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RESUMEN

En el trabajo actual que tiene como titulo: “La adiccion al videojuego “roblox” en la
agresividad de las estudiantes del sexto grado de nivel primario de la Institucion Educativa
Clorinda Matto de Turner, Cusco - 2025”. Cuyo propdsito central consiste en establecer el
vinculo existente entre la dependencia hacia el videojuego “Roblox” y la conducta agresiva
de las alumnas del nivel primario de la Instituciéon Educativa Clorinda Matto de Turner,
Cusco, 2025. El estudio corresponde a una investigacion de naturaleza basica, con un alcance
que se reconoce como correlacional y un disefio que no es experimental, de tipo transversal.
Se desarrollé con una muestra compuesta por 127 escolares del sexto grado del nivel
primario, la cual se obtuvo de una poblacion integrada por 186 estudiantes, aplicando un
muestreo intencionado de caracter no probabilistico. La informacion fue recolectada
mediante un cuestionario tipo encuesta aplicado a ambas variables, y se proceso utilizando
el coeficiente Rho de Spearman para su respectivo andlisis. Los hallazgos del estudio
evidenciaron que hay una conexion significativa y de sentido positivo entre la adiccion al
videojuego “Roblox” y la agresividad presente en las estudiantes, el cual se ratifica con el
coeficiente de Spearman (r = 0,634; p < 0,05) confirma la validez de la hipotesis alterna, lo
que sugiere que, conforme aumenta el grado de dependencia hacia el videojuego, también
se incrementa la intensidad de la agresividad percibida. Este resultado guarda concordancia
con investigaciones anteriores que relacionan el uso excesivo de tecnologias digitales con
manifestaciones agresivas en contextos escolares.

PALABRAS CLAVE: La Actitud, Adiccion, Agresividad, Roblox, Videojuego,
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ABSTRACT

In the current work entitled: "The dependence on the digital game "Roblox" in the
aggressive behavior of sixth grade students belonging to the primary level of the Clorinda
Matto de Turner Educational Institution, Cusco 2025." Whose central purpose is to establish
the link between the dependence on the video game "Roblox" and the aggressive behavior
of primary level students of the Clorinda Matto de Turner Educational Institution, Cusco,
2025. The study corresponds to a basic nature research, with a scope that is recognized as
correlational and a non-experimental, cross-sectional design. It was developed with a sample
composed of 127 sixth grade students of the primary level, which was obtained from a
population made up of 186 students, applying a non-probabilistic intentional sampling. The
information was collected through a survey-type questionnaire applied to both variables, and
was processed using Spearman's Rho coefficient for its respective analysis. The findings of
the study showed that there is a significant and positive connection between addiction to the
video game "Roblox" and the aggression present in students, which is ratified by the
Spearman coefficient (r = 0.634; p < 0.05) confirming the validity of the alternative
hypothesis, which suggests that, as the degree of dependence on the video game increases,
the intensity of perceived aggression also increases. This result is consistent with previous
research that links the excessive use of digital technologies with aggressive manifestations
in school contexts.

Keywords: Addiction, Video game, Roblox, Aggressiveness, Attitude



Xii

INTRODUCCION

El progreso de la ciencia aplicada ha generado muchos beneficios en el campo de la
educacion y en el desarrollo de nuevos conocimientos. Sin embargo, trajo consigo otras
desventajas, especialmente por el mal uso que se les dan a estas herramientas. En tal sentido,
la poblacién joven y a su corta edad se adaptd con facilidad para usar estas herramientas
tecnologicas (celulares, tabletas, computadoras, etc.) como medio de soporte. El problema
del uso de estas herramientas es que no existe un control de lo que hacen con estos
dispositivos, es asi que, uno de los casos mas preocupantes es el uso en videojuegos que
generan conductas negativas en el estudiante como la agresividad, intolerancia,
irresponsabilidad, entre otros, afectando en algunos casos el rendimiento académico y la
salud alimenticia. Por tal motivo, se desarrollara la investigacion con la finalidad de indagar
el vinculo existente entre la dependencia hacia un videojuego y sus repercusiones en la

conducta violenta de estudiantes del nivel primario.

La investigacion fue estructurada en cuatro secciones, las cuales se describen con
detalle: en el primer capitulo (I) se expone el Planteamiento del problema, la ubicacion
politica y geografica, la descripcion de la situacion problematica, la formulacion del
problema, los propositos de la investigacion, las hipotesis planteadas, las variables
analizadas, la tabla de operacionalizacion correspondiente, la justificacion del estudio y las
limitaciones y delimitaciones establecidas. Posteriormente, en el segundo capitulo (II),
denominada marco tedrico y conceptual, se desarrolla la base tedrica vinculada a las
variables abordadas, incorporando los antecedentes que permiten comprender como dichas
variables han sido trabajadas en diferentes contextos y con diversas poblaciones de andlisis;
finalmente, el marco conceptual precisa los términos fundamentales que sustentan el

contenido de la investigacion.

En el tercer capitulo (III) se exponen las hipodtesis, las cuales aluden a los posibles

resultados que podrian evidenciarse en la investigacion tras el correspondiente



xiil
procesamiento y analisis de la informacion obtenida. Seguidamente, en el capitulo cuatro
(IV) se explica el proceso metodologico que serd aplicado, junto con el nivel del estudio, su
tipo, alcance, la poblacién considerada, el instrumento empleado para la recopilacion de
datos y el método utilizado para su analisis e interpretacion. Por ultimo, en el capitulo cinco
(V) se presentan los resultados tanto descriptivos como inferenciales mediante cuadros y
representaciones graficas, a partir de los cuales se desarrollaron las discusiones, se

formularon las conclusiones y se propusieron las recomendaciones correspondientes del

investigador.
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CAPITULO 1
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1. Ambito de estudio localizacion politica y geografica
1.1.1. Localizacion politica
La “Institucion Educativa Emblematica Clorinda Matto Turner”, constituye una
de las entidades educativas estatales mas destacadas y antiguas de la urbe del Cusco, la
cual ofrece formacion en los niveles de educacién primaria, secundaria y basica

alternativa (CEBA) bajo el ambito de la UGEL Cusco.

Institucion educativa: “Emblematica Clorinda Matto Turner”
Sede: Av. La cultura s/n con Callejon Retiro
Distrito: Wanchaq

Provincia: Cusco

Departamento: Cusco

1.1.2. Localizacion geografica

Figura 1

Ubicacion geogrdfica

Nota. Imagen extraida de Google maps (2025)
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1.2.Descripcion de la realidad problematica

La tecnologia tuvo un gran auge con la aparicion del Internet, es asi que, la
humanidad la adopté como una herramienta importante para extender relaciones sociales con
todo el mundo. Sin embargo, como todo lo nuevo en el mundo siempre hay pros y contras.
Los beneficios de esta tecnologia, ayudaron a las personas a reducir distancias para la entrega
de mensajes escritos, de voz, videoconferencias, entre otros; por otro lado, las la contrariedad
permite no ser mas creativo, imperandose el facilismo, la adiccion, llegando a extremos de
la pérdida de tiempo, procrastinacion, entre otros, en el cual se encuentran inmersos los

escolares.

En el contexto internacional, durante los ultimos afios se ha evidenciado una
creciente influencia de la tecnologia digital en la poblacion infantil y juvenil,
particularmente a través del uso intensivo de Internet y dispositivos electronicos. Dentro de
este escenario, los videojuegos se han convertido en una de las principales formas de
entretenimiento, siendo nifios y adolescentes los usuarios mas frecuentes. Frente a esta
demanda, la industria del entretenimiento digital ha desarrollado una amplia gama de
videojuegos con diversos niveles de complejidad y contenido, muchos de los cuales
incorporan escenas de violencia explicita o simbolica. Estudios recientes sefialan que, pese
a la diversidad de opciones disponibles, los menores tienden a preferir videojuegos de
caracter violento como Fortnite, Roblox, Free Fire y Call of Duty, los cuales gozan de alta
popularidad a nivel mundial (Vera-Santana et al., 2021). La relevancia del problema radica
en las consecuencias negativas que el uso excesivo de videojuegos violentos genera en el
desarrollo integral y el proceso de aprendizaje de los estudiantes. A nivel fisico, la
exposicion prolongada a dispositivos electronicos favorece el sedentarismo, el aumento de
peso y alteraciones posturales; mientras que, en el plano psicologico, se asocia con ansiedad,

estrés, irritabilidad y conductas agresivas. Esta problematica se agrava cuando existe escaso
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control parental sobre el tiempo y el tipo de videojuegos utilizados, incrementando el riesgo
de dependencia. En tal sentido, organismos y estudios internacionales han reconocido la
adiccion a los videojuegos como un trastorno que afecta principalmente a nifios y
adolescentes, con mayor incidencia en el sexo masculino, lo que evidencia la necesidad de

abordar este fenomeno desde el ambito educativo y preventivo (Vera-Santana et al., 2021).

En el contexto nacional peruano, la problematica de la adiccion a los videojuegos en
nifios y adolescentes ha adquirido una relevancia creciente en los ultimos afios,
especialmente a partir de la pandemia por la COVID-19. Segin el Ministerio de Salud
(MINSA, 2021), el confinamiento obligatorio, la educaciéon remota y la reduccion de la
interaccion social propiciaron un incremento significativo del tiempo dedicado al uso de
videojuegos, generando en muchas escolares conductas de dependencia que afectaron su
desempefio académico, su salud emocional y sus relaciones familiares. Asimismo, el
Ministerio de Educacion (MINEDU, 2022) advirti6 que un porcentaje considerable de
estudiantes presentaba dificultades de atencion, bajo rendimiento escolar y desmotivacion
por las actividades pedagogicas, asociadas al uso excesivo de dispositivos digitales y
videojuegos, especialmente aquellos de contenido violento. Un caso alarmante se registrd
en 2023 en la ciudad de Huancayo, donde quince escolares de entre 12 y 15 afios fueron
hospitalizados por ludopatia digital, evidenciando sintomas severos como ansiedad,
irritabilidad, aislamiento social y abandono de responsabilidades académicas (Cabeza,
2023). De acuerdo con estudios recientes, la adiccion a los videojuegos se caracteriza por la
pérdida de control sobre el tiempo de juego, la prioridad del videojuego sobre otras
actividades esenciales y la persistencia en la conducta pese a sus consecuencias negativas
(Organizacion Mundial de la Salud [OMS], 2019). Esta situacion se agrava cuando no existe

supervision parental ni regulacion institucional efectiva, lo que convierte a la adiccion a los
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videojuegos en un problema de salud publica y educativa que exige intervencion preventiva
y correctiva desde el sistema educativo nacional.

En la Institucion Educativa Clorinda Matto de Turner de la ciudad del Cusco,
docentes y padres de familia han expresado preocupacion por el incremento del tiempo que
algunas estudiantes dedican al videojuego Roblox, observandose cambios significativos en
su comportamiento cotidiano. Durante las indagaciones preliminares, varios padres
seflalaron que sus hijas presentan reacciones de irritabilidad, frustracion y conductas
desafiantes cuando se les limita o restringe el acceso al videojuego, llegando en algunos
casos a manifestar expresiones verbales agresivas hacia los miembros de su entorno familiar.
De manera similar, en el contexto escolar se han identificado dificultades relacionadas con
la convivencia entre pares, tales como respuestas impulsivas, conflictos recurrentes, escasa
tolerancia a la frustracion y comportamientos agresivos frente a situaciones de desacuerdo
o pérdida durante actividades académicas y recreativas. Estas conductas generan
preocupacion debido a que podrian afectar las relaciones interpersonales, el clima escolar y
el desarrollo socioemocional de las estudiantes. La situacion adquiere especial relevancia en
un contexto donde el acceso a dispositivos moviles e internet se ha incrementado
considerablemente, favoreciendo una mayor exposicion de nifias y adolescentes a
videojuegos en linea altamente interactivos como Roblox. Asimismo, las dindmicas
familiares actuales evidencian dificultades para supervisar y regular el tiempo de uso de las
tecnologias digitales, lo que puede propiciar practicas de uso excesivo o dependiente. Frente
a esta realidad, resulta pertinente desarrollar la presente investigacion con estudiantes
mujeres del sexto grado de educacion primaria, a fin de determinar el nivel de dependencia
al videojuego Roblox y analizar su posible incidencia en la manifestacion de conductas
agresivas hacia compafieras, familiares y otros integrantes de su entorno social. Los

resultados permitiran generar evidencia que contribuya al disefio de estrategias preventivas
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y de orientacion dirigidas a promover un uso responsable de los videojuegos y fortalecer la

convivencia familiar y escolar.

1.3. Formulacion del problema

1.3.1. Problema general
(Cudl es la relacion entre la adiccion al videojuego Roblox y la agresividad en
estudiantes del sexto grado de educacion primaria de la Instituciéon Educativa
Clorinda Matto de Turner Cusco, 2025?

1.3.2. Problemas especificos

e /Cudleslarelacion de la adiccion al videojuego Roblox y la agresividad verbal en
estudiantes del sexto grado de educacion primaria de la Institucion Educativa
Clorinda Matto de Turner Cusco, 2025?

e /Cudl es larelacion de la adiccion al videojuego Roblox y la agresividad no verbal
en estudiantes del sexto grado de educacion primaria de la Institucion Educativa
Clorinda Matto de Turner Cusco, 2025?

e ;Cuadl es la relacion de la adiccion al videojuego Roblox y agresividad relacional
en estudiantes del sexto grado de educacion primaria de la Institucion Educativa
Clorinda Matto de Turner Cusco, 2025?

e ;Cual es larelacion de la adiccion al videojuego Roblox y la agresividad fisica en

estudiantes del sexto grado de educacion primaria de la Institucion Educativa

Clorinda Matto de Turner Cusco, 2025?

1.4.  Justificacion de la investigacion

1.4.1. Justificacion teorica

El desarrollo de la investigacion encuentra su fundamento en las teorias relacionadas

con la ciberadiccion, los trastornos de la conducta, la agresividad y la dependencia, por lo
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que el marco tedrico se muestra solido para abordar las dos variables analizadas. En este
sentido, la dependencia hacia los videojuegos, también denominada trastorno del juego, se
entiende como una alteracion psicoldgica marcada por un uso reiterado y compulsivo de los
mismos, generando repercusiones desfavorables en distintos ambitos de la vida cotidiana,
como el desempefio social, académico, laboral y emocional (Sanchez-Dominguez et al.,
2020). Por su parte, la agresividad constituye un tipo de comportamiento que puede
expresarse de distintas maneras, desde manifestaciones verbales y explosiones emocionales
hasta actos de violencia fisica. Aunque forma parte del proceso normal de desarrollo durante
la infancia, cuando esta conducta se prolonga o intensifica mas alla de las etapas esperadas
puede reflejar la presencia de conflictos o alteraciones de origen mas profundo (Nuiez-
Herndndez & Garcia-Méndez, 2022).

1.4.2. Justificacion practica

El estudio pretende dar a conocer la problematica existente en el colegio estudiado,
el que permite conocer la influencia de la dependencia hacia el videojuego “Roblox” en la
conducta agresiva de las alumnas pertenecientes al sexto grado de nivel primario de la
Institucion Educativa Clorinda Matto de Turner Cusco, Cusco - 2025.

1.4.3. Justificacion metodologica

Se empled el cuestionario (test), empleado como un instrumento validado, para
evaluar el grado de dependencia hacia el juego “Roblox” y la escala de agresividad, dicho
instrumento se aplicé a las alumnas que cursan el sexto grado de nivel Primario de la
institucion educativa Clorinda Matto de Turner, un cuestionario para lograr saber el impacto
de la dependencia al videojuego “Roblox” en la agresividad de las alumnas del sexto grado de
nivel primario Institucion Educativa Clorinda Matto de Turner, de esta manera reconocer su
nivel de agresividad por efectos del juego roblox que se observan en los resultados y

conclusiones obedecen a una fuente objetiva, que podra ser empleado como base para otros
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estudios.

1.4.4. Justificacion social
Llevar a cabo esta investigacion resulto relevante, ya que posibilité informar a la
comunidad acerca de una problematica del uso de la tecnologia y en los nifios(as)
especialmente el uso de juegos videojuego “Roblox”. Que tiene relacién con la conducta
agresiva de los escolares, considerando parametros determinados de acuerdo a los hallazgos,
Para de esta manera, los responsables institucionales, maestros y tutores puedan establecer
acciones destinadas a regular y prevenir actitudes inapropiadas de los estudiantes en la
dindmica familiar y en el ambito educativo.
1.5. Objetivos de la investigacion
1.5.1.Objetivo general
Determinar la relacion entre la adiccion al videojuego Roblox y la agresividad en
estudiantes del sexto grado de educacion primaria de la Institucion Educativa
Clorinda Matto de Turner Cusco, 2025.
1.5.2. Objetivos especificos
e Determinar la relacion de la adiccion al videojuego Roblox y la agresividad verbal
en estudiantes del sexto grado de educacion primaria de la Institucion Educativa
Clorinda Matto de Turner Cusco, 2025
e Identificar la relacion de la adiccion al videojuego Roblox y la agresividad no
verbal en estudiantes del sexto grado de educacion primaria de la Institucion
Educativa Clorinda Matto de Turner Cusco, 2025
e Establecer la relacion de la adiccién al videojuego Roblox y agresividad relacional
en estudiantes del sexto grado de educacion primaria de la Institucion Educativa

Clorinda Matto de Turner Cusco, 2025
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e Determinar la relacion de la adiccion al videojuego Roblox y la agresividad fisica
en estudiantes del sexto grado de educacion primaria de la Institucion Educativa
Clorinda Matto de Turner Cusco, 2025
1.6. Delimitacion y limitacion de la investigacion
1.6.1. Delimitacion de la investigacion
Espacial

El colegio Clorinda Matto de Turner, se ubica en la avenida la cultura S/n en la ciudad
de Cusco, perteneciente al distrito de Wanchagq, provincia y region de Cusco. De esta manera,
el estudio de investigacion se desarrolld dentro a las estudiantes del sexto grado de primaria.

Temporal
El estudio tuvo un lapso total de ocho meses, que comenzd en mayo y se extendio

hasta octubre, dentro del afio académico 2025, durante el cual se organizd el desarrollo
completo de la investigacion, incluyendo la obtencién de informacion en el entorno de
estudio, su procesamiento estadistico correspondiente y el analisis final.
1.6.2. Limitacion de la investigacion

Una posible limitacion de esta investigacion es la dificultad para aislar el impacto
exclusivo del videojuego “Roblox” en la agresividad, ya que otros factores externos como
el entorno familiar, social o escolar también pueden influir. Ademads, al centrarse solo en
escolares del sexto grado pertenecientes a una institucion especifica, los resultados no son
generalizables a otras poblaciones. La recoleccion de datos puede depender del auto reporte,

lo cual introduce sesgos. También puede haber limitaciones éticas al trabajar con menores.
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CAPITULO II
MARCO TEORICO
2.1. Estado de arte de la investigacion
2.1.1. Antecedentes internacionales

En Ecuador, Santos y Chavez (2020) desarrollaron una investigacion titulada “Uso
de los videojuegos en los adolescentes de las unidades educativas de la provincia de Manabi,
Ecuador”, publicada en la Revista Atlante: Cuadernos de Educacion y Desarrollo. El estudio
tuvo como finalidad examinar el empleo de los videojuegos entre adolescentes, identificando
la edad de inicio, el tiempo invertido y el tipo de dispositivo empleado seglin el género, asi
como establecer la relacion existente entre las horas de juego y el rendimiento académico.
Se aplico un disefio no experimental de cardcter descriptivo y de corte transversal. La
muestra estuvo conformada por 711 adolescentes de entre 11 y 16 afios que cursaban octavo,
noveno y décimo grados de Educacion General Bésica en instituciones publicas de zonas
urbanas y rurales pertenecientes a distintos cantones de la provincia de Manabi. Para la
recoleccion de datos se utilizé un Cuestionario Sociofamiliar (Ad-Hoc) elaborado por los
autores, compuesto por 26 items con preguntas cerradas de opcion multiple, junto con el
Cuestionario de Experiencias Relacionadas con los Videojuegos y el Cuestionario del Uso
Problematico de las Nuevas Tecnologias. Los resultados revelaron que la edad promedio de
inicio en los videojuegos fue de nueve afios tanto en varones como en mujeres, siendo el
teléfono movil el medio més empleado. Se evidencié que los videojuegos eran considerados
una forma de relajacion por ambos géneros, destacando “Free Fire” como el titulo mas
jugado, y que la mayoria de los participantes dedicaba entre una y dos horas diarias a esta
actividad. Se concluyd que los videojuegos constituyen un medio valioso para los jovenes
cuando son empleados de forma moderada, ya que pueden contribuir al fortalecimiento de

competencias sociales, cognitivas y educativas.



24

En Ecuador, Vasquez (2023) realizoé una investigacion titulada “Dependencia a los
videojuegos y la agresividad en estudiantes de secundaria de una unidad educativa - Ecuador
20227, publicada por la Universidad César Vallejo. El objetivo esencial de la investigacion
consistié en determinar la relacion existente entre la adiccion a los videojuegos y la conducta
agresiva en adolescentes pertenecientes a una institucién educativa en Ecuador. Se llevo a
cabo un estudio de tipo transversal, con alcance correlacional y disefio no experimental,
empleando una muestra integrada por 100 alumnos de nivel secundario. Para la recoleccion
de datos se utilizaron instrumentos validados por especialistas, entre ellos el Cuestionario de
Agresion de Buss y Perry y la Prueba de Dependencia a los Videojuegos de Choliz. Los
resultados mostraron que la mayor parte de los participantes obtuvo puntuaciones dentro del
nivel moderado tanto en dependencia hacia los videojuegos (40 %) como en agresividad (46
%), lo que evidencia la existencia de una problematica que la institucion debe atender.
Asimismo, se hallé una correlacion positiva directa de intensidad moderada entre ambas
variables, con un coeficiente de Pearson de .530 y un nivel de significancia bilateral de .002,
inferior al umbral de .05, lo que confirma la existencia de una relacion estadisticamente
significativa. En consecuencia, se concluyd que el comportamiento de los estudiantes,
manifestado a través de expresiones de agresion fisica o verbal, se ve afectado por su grado

de dependencia hacia los videojuegos.

En México, Marquez et al. (2023) llevaron a cabo una investigacion titulada
“Relacion entre el uso de videojuegos durante la pandemia de Covid-19 y la conducta
agresiva en adolescentes que regresan a clases presenciales después del periodo de
confinamiento”, publicada en la INFAD Revista de Psicologia. El objetivo de la
investigacion fue analizar la relacion existente entre el uso de videojuegos durante el
confinamiento ocasionado por la pandemia de COVID-19 y la manifestacion de conductas
agresivas en adolescentes mexicanos. La muestra estuvo compuesta por 216 participantes,

de los cuales 98 eran varones (45.4 %) y 118 mujeres (54.6 %), todos estudiantes de nivel
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secundario con edades comprendidas entre los 12 y 15 afios (M = 13.3, DT = 0.884). Para
evaluar la agresion tanto proactiva como reactiva, se utilizé el Cuestionario RPQ elaborado
por Raine et al. (2006) en su version traducida al espanol por Andreu, Pefia y Ramirez
(2009). Los resultados evidenciaron relaciones positivas y altamente significativas entre la
frecuencia de uso de determinados videojuegos —como Fortnite, Free Fire y Call of Duty—
y la conducta agresiva. Asimismo, se identificé un vinculo entre el tiempo dedicado a los
videojuegos y la agresividad de tipo proactiva. Ademads, las adolescentes mostraron
puntuaciones superiores en agresividad reactiva en comparacion con los varones. La
discusion enfatizé la amplia disponibilidad de dispositivos electronicos durante la pandemia
y la relevancia de una supervision parental adecuada en el control del tiempo y contenido de

juego.

2.1.2. Antecedentes nacionales

En Piura, Zapata (2021) desarrolld una investigacion titulada “Agresividad y
dependencia a los videojuegos en jugadores de Free Fire Region Sudamérica”, publicada por
la Universidad César Vallejo. El objetivo del estudio fue determinar la relacién entre la
conducta agresiva y la dependencia a los videojuegos en jugadores de Free Fire de la Region
Sudamérica durante el afio 2020. Se efectud una investigacion de tipo correlacional con una
muestra compuesta por 351 participantes activos del videojuego. Para medir la agresividad
se aplicé el Cuestionario de Agresividad (AQ) desarrollado por Arnold Buss y Mark Perry,
mientras que la dependencia se evalu6 mediante el Test de Dependencia a Videojuegos
(TDV) creado por Marcos y Chdliz en 2011. Los resultados reflejaron que el 53 % de los
encuestados presentaban un nivel elevado de agresividad y el 33.9 % un alto grado de
dependencia hacia los videojuegos. Ademas, se evidencio una correlacion significativa entre
ambas variables, lo que confirma la existencia de un vinculo fuerte entre la agresividad y la

dependencia en los jugadores de Free Fire pertenecientes a la Region Sudamérica durante el
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afno 2020. En conclusion, los hallazgos sefialaron una asociacion estadisticamente relevante
entre el comportamiento agresivo y la adiccion a los videojuegos dentro de este grupo

especifico de jugadores.

En Pimentel, Samamé y Yadira (2021) llevaron a cabo una investigacion titulada
“Influencia de la adiccidon a los videojuegos en la conducta agresiva en estudiantes de
secundaria de una institucion educativa de Chiclayo, 2021, publicada por la Universidad
Sefior de Sipan. El objetivo central de la investigacion fue determinar el efecto que ejerce la
adiccion a los videojuegos en la aparicion de conductas agresivas en estudiantes de nivel
secundario de una institucion educativa ubicada en Chiclayo durante el afio 2021. El estudio
se desarrollo bajo un enfoque cuantitativo, con un disefio no experimental de tipo transversal
y un nivel explicativo. Para la recoleccion de la informacion se aplicé la técnica
psicométrica, empleando como instrumentos el Test de Dependencia a Videojuegos (TDV)
elaborado por Marcos y Choliz, adaptado al contexto peruano por Salas y Merino (2017), y
el Cuestionario de Agresion (AQ) de Buss y Perry, adaptado por Matalinares et al. (2012).
La muestra, seleccionada mediante un método no probabilistico, estuvo conformada por 325
estudiantes varones con edades comprendidas entre los 12 y 17 afos, pertenecientes a los
grados primero y quinto de secundaria. Los resultados demostraron que la dependencia a los
videojuegos tuvo un efecto significativo (p < .01) sobre la manifestacion de conductas
agresivas, con un 24.2 % de los casos reflejando presencia de agresividad. Se evidencié que
las dimensiones relacionadas con los problemas derivados del uso de videojuegos y la
abstinencia incidieron en un 17.3 % sobre la agresion fisica, un 16.3 % en la agresion verbal,
un 17.1 % en la hostilidad y un 21.2 % en la ira. En sintesis, los hallazgos confirmaron la
existencia de una relacion significativa entre la adiccion a los videojuegos y la manifestacion
de comportamientos agresivos en los estudiantes de secundaria de la institucion educativa

analizada.
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En Chincha, Calla y Godifio (2023) realizaron una investigacion titulada “Adiccion
a los videojuegos y conductas agresivas en estudiantes de la Institucion Educativa
Secundaria ‘Francisco Bolognesi’ de Huancané, Puno, 2022, publicada por la Universidad
Autonoma de Ica. El objetivo de la investigacion fue determinar la relacion existente entre
la adiccion a los videojuegos y la agresion fisica en los estudiantes de la institucion analizada.
El estudio se desarrolld bajo un enfoque basico, con un disefio descriptivo-correlacional y
un método de caracter cuantitativo. Se empled la técnica de la encuesta y como instrumento
un cuestionario validado y confiable para la recoleccion de la informacién. Se aplicaron el
Test de Dependencia a los Videojuegos (TDV) y el Cuestionario de Agresividad (AQ),
ambos con una escala de valoracion de cinco puntos: 1 = Completamente falso para mi, 2 =
Bastante falso para mi, 3 = Ni verdadero ni falso para mi, 4 = Bastante verdadero para mi, y
5 = Completamente verdadero para mi. La muestra estuvo integrada por 71 alumnos que
cursaban del primero al quinto grado de secundaria en la mencionada institucion. Los
resultados evidenciaron la existencia de una correlacion entre la adiccion a los videojuegos
y las conductas agresivas, con un coeficiente Rho =.417 y un nivel de significancia p =.001,
lo cual representa una relacion positiva de magnitud moderada entre las variables. En
sintesis, se confirmo la hipodtesis de que a medida que aumenta la adiccion a los videojuegos,
se incrementa también el nivel de conductas agresivas en los estudiantes, mientras que una

menor adiccion se asocia con una reduccion de dichas conductas.

2.1.3. Antecedentes locales

Mamani (2021) desarroll6 una investigacion titulada “Adiccion a las redes sociales
y violencia escolar en estudiantes de secundaria de un centro educativo de Cusco, 20217,
publicada por la Universidad César Vallejo. El propdsito de la pesquisa fue El proposito del
estudio fue establecer la relacion entre la adiccion a las redes sociales y la violencia escolar
en estudiantes de primero a quinto grado de secundaria de una institucion educativa nacional

del Cusco durante el afio 2021. La investigacion se desarrolld bajo un enfoque cuantitativo,
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de tipo basico, con un disefio no experimental, transversal y descriptivo-correlacional. Se
emplearon como instrumentos el Test de Adiccion a Redes Sociales (ARS) elaborado por
Escurra y Salas (2014) y el Cuestionario de Violencia Escolar CUVE3-ESO, disefado por
Alvarez et al. (2013). La muestra, obtenida mediante un muestreo no probabilistico, estuvo
compuesta por 130 estudiantes, de los cuales el 65.1 % eran mujeres y el 34.9 % varones.
Los resultados evidenciaron que el aumento en la exposicion a redes sociales como
Facebook, WhatsApp y Twitter se asociaba con un incremento en los niveles de violencia
escolar. Asimismo, se comprobd que un mayor tiempo de uso de dichas plataformas se
relacionaba directamente con un grado superior de adiccion. En conclusion, se confirmé la
existencia de una correlacion entre la adiccion a las redes sociales y la violencia escolar entre
los estudiantes de secundaria del centro educativo nacional.

Salguero (2021), en su trabajo intitulado: “Adiccion al internet y agresividad en
alumnos de nivel secundario de un centro educativo de Cusco, 20217, el que se difundi6 en
la Universidad Autéonoma de Ica. El objetivo central de la investigacion consistid en
establecer la relacion existente entre la dependencia a internet y la conducta agresiva en
alumnos de nivel secundario de un centro educativo en Cusco, durante el afio 2021. La
indagacion se ejecutd aplicando un enfoque cuantitativo, de cardcter descriptivo y
correlacional, empleando como instrumentos el Test de Adiccion a Internet (TAI) y el
Cuestionario de Agresion de Buss y Perry. Los hallazgos evidenciaron una relacion
estadisticamente significativa entre la dependencia a internet y la agresividad en los
estudiantes de secundaria, particularmente en las dimensiones de agresion verbal, agresion
fisica, ira y hostilidad. Estos hallazgos respaldan las hipotesis planteadas, confirmando que
efectivamente existe una conexion entre la dependencia a internet y la conducta agresiva en
la muestra estudiada. Las conclusiones se derivaron de los propositos del estudio, junto con

recomendaciones para investigaciones futuras sobre este tema.
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Sulla y Alferez (2024), en su trabajo titulado: “Dependencia al videojuego Free Fire
y conducta agresiva en alumnos de la Instituciéon Educativa Glorioso Colegio Nacional de
Ciencias Cusco, 2024”, el cual fue difundido por la Universidad Nacional San Antonio Abad
de Cusco. Su objetivo central consiste en establecer la incidencia de la adiccion al videojuego
“Free Fire” sobre la agresividad en estudiantes de nivel primario del Colegio Nacional de
Ciencias, 2024. Para este proposito, se selecciond una metodologia cuantitativa de alcance
explicativo, con la finalidad de contrastar las hipotesis planteadas mediante procedimientos
estadisticos que permitan evidenciar el grado de “influencia” entre la dependencia a un
videojuego y la agresividad. La poblaciéon estuvo conformada por 150 alumnos de sexto
grado de primaria, de los cuales 74 eran usuarios activos del videojuego Free Fire. Para la
recoleccion de datos se empled la encuesta como técnica y el cuestionario como instrumento:
“Test de Dependencia de Videojuego (TDV)” y “Escala de Agresividad Fisica-Verbal y
Relacional”. Los hallazgos muestran que el 6.8% de los estudiantes presentan un nivel alto
de adiccion al videojuego, mientras que el 27% exhiben un nivel medio de dependencia de
los estudiantes, lo que ha causado agresividad de nivel medio en el 4.1% de los estudiantes y
bajo en la mayor parte de las situaciones, afectando en el rendimiento académico. El
“coeficiente de determinacion” fue 21.3% (R2) lo que demuestra que la dependencia a los
videojuegos afecta la conducta agresiva de los alumnos a través de una causalidad lineal
directa significativa (B=0.314; p<0.05). Asimismo, los juegos electronicos pueden
constituir herramientas poderosas con fines educativos para nifios y adolescentes, ya que
ofrecen una variedad de ventajas cognitivas, sociales y afectivas al momento de utilizarlos
adecuadamente. No obstante, el consumo excesivo y desmedido del videojuego puede
inducir dependencia en los adolescentes usuarios, impactando de forma adversa la
interaccion familiar y la atencion a las tareas escolares, desarrollando una dependencia

psicologica y evidenciando dificultad para regular sus conductas agresivas.
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2.2. Bases teoricas
2.2.1. Definicion de juego

El concepto de juego ha sido abordado en diversos campos disciplinarios como
Psicologia, Historia, Antropologia, Sociologia y, de manera particular, en la Educacion, con
destacados referentes tedrico-practicos tales como Vigotsky (1988), Piaget (1969, 1977),
Freud (1920), Bateson (1998), Winnicott (1993) y Montessori (1986, 2016), entre otros. Esto
evidencia que se trata de un fendémeno multidimensional, con caracteristicas que varian
segun el contexto y la época en que se desarrolla. No obstante, se parte de la premisa de que
posee la cualidad de constituir un proceso de socializacidon, permitiendo la interaccion y el
compartir con los demas.

En concordancia con este proceso natural de definirse como un ser social, el
individuo realiza diversas acciones a lo largo de su vida segun sus intereses, intenciones,
emociones y motivaciones; actividades que lo entretienen, forman e incluso constituyen su
sustento, como es el caso del trabajo (Huizinga, 2012). En este sentido, el juego se concibe
como la manifestacién del estado emocional del ser humano a través de su movimiento y
energia espontanea, acompafiandolo y enriqueciendo su contenido durante la superacion de
sus estadios o fases evolutivas (Paredes, 2002). De esta manera, se convierte en una
necesidad inherente al ser humano, sin distincidon de edad, lugar o circunstancia, tal como lo
expreso Sofocles: “El que olvidd jugar que se aparte de mi camino porque para el hombre es
peligroso” (Paredes, 2002).

Y, aunque esta categoria ha sido tradicionalmente asociada con la infancia, se ha
determinado que constituye una constante a lo largo de la vida, contribuyendo al desarrollo
en todas las dimensiones de maduracion y aprendizaje del ser humano, gracias a su caracter
“formativo”, al incorporar reglas o normas, estrategias, mecanismos de funcionamiento

logico, asi como al establecer orden y estructura tanto en las responsabilidades individuales
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como en su repercusion a nivel colectivo. De esta manera, se configura como un precursor
de la vida adulta, puesto que, segin Piaget (1977), el juego representa la asimilacion de la
realidad al yo; es decir, el nifio reproduce un hecho que posteriormente ajusta al contexto,
transforméndolo en una conducta conocida. Por ello, constituye un elemento indispensable
para el desarrollo humano, debido al acervo de conocimiento, estimulos, cultura e
integralidad que aporta.
2.2.2. Definicion de los videojuegos

Los videojuegos constituyen medios interactivos de entretenimiento y aprendizaje
que facilitan a los usuarios la inmersion en mundos virtuales, la interaccion con personajes
y la resolucion de desafios mediante una combinacion de experiencias, vivencias y toma de
decisiones. Este tipo de juegos puede incidir en el desarrollo cognitivo, social y emocional
de los jugadores, brindando ventajas como el fortalecimiento de habilidades cognitivas, la
promocion de valores sociales y la familiarizacién con nuevas tecnologias. A pesar de la
existencia de debate respecto a sus efectos, se reconoce su capacidad para potenciar la
narrativa, modificar estados de 4nimo y adaptarse a necesidades educativas especiales, asi
como para fomentar habilidades blandas, incluyendo la resolucion de problemas y la
superacion de desafios. Asimismo, los videojuegos pueden funcionar como herramientas de
aprendizaje inmersivo y complejo, posibilitando que los usuarios adquieran conocimientos

de manera activa y participativa (Nufiez-Barrio et al., 2020).

Aunque en un inicio fueron disenados para el entretenimiento, los videojuegos se
integran progresivamente en el dmbito educativo. Su potencial reside en la capacidad de
motivar a los estudiantes, presentar desafios y fomentar el desarrollo de habilidades y
competencias concretas. Si bien historicamente se han vinculado con el ocio, la creacion de
videojuegos con fines educativos, denominados "Juegos Serios", pretende aprovechar su

atractivo visual y el nivel de involucramiento que generan para facilitar aprendizajes
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deliberados. No obstante, su disefo y aplicacion en contextos educativos.

Se plantea también la definicion de videojuegos como programas informaticos
orientados a alcanzar un objetivo especifico. En ellos se observa como un usuario o jugador
interactia con un dispositivo electronico a través de imagenes y sonidos proyectados en una
pantalla, siguiendo reglas preestablecidas y un sistema de recompensas que genera un
estimulo implicito para alcanzar la victoria. Ademas, se reconoce que los videojuegos
constituyen una forma de ocio y recreacion que ha ganado popularidad entre nifios, nifias y
adolescentes en afios recientes (Jiménez y Araya, 2012 citados en Serna Martinez, 2020).
Estas concepciones evidencian que, desde su disefio inicial, el énfasis se centra en
recompensar al usuario por los obstaculos que supera progresivamente, generando incentivos
que motivan a continuar avanzando a lo largo del programa hasta cumplir con el objetivo

establecido por los desarrolladores.

De igual manera, resulta relevante comprender la percepcion que los propios
jugadores tienen sobre los videojuegos, considerando sus caracteristicas mas significativas
0, al menos, los elementos minimos que los hacen atractivos: en primer lugar, deben ser
entretenidos para generar pasion y curiosidad, estableciendo metas que motivan, desafian y
emocionan al cumplirse, a medida que se registran resultados de ganancia o pérdida con la
retroalimentacion correspondiente, lo cual permite al jugador identificar dreas de mejora
para futuras oportunidades mediante la comprobacion de hipotesis durante el progreso en el
juego. Asimismo, los videojuegos cuentan con reglas y una estructura predeterminada,
creando un entorno interactivo y adaptativo donde los jugadores se convierten en
protagonistas, actuando como agentes activos que toman decisiones dentro de una narrativa
previamente organizada, ofreciendo asi la experiencia de asumir diversos roles y

promoviendo la adaptabilidad e interactividad (Blake, 2011).
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2.2.3. Clasificacion de los videojuegos

Investigadores como Belli y Lopez Raventos (2008) de la Universidad Autonoma de
Barcelona presentan una clasificacion extensa de los géneros de videojuegos en su estudio.
Definen el concepto de género de videojuego como “un conjunto de juegos que poseen una
serie de elementos comunes” (Belli y Raventos, 2008, p. 167). Asimismo, sefialan que “se
pueden clasificar como un género u otro dependiendo de su representacion grafica, el tipo
de interaccion entre el jugador y la maquina, la ambientacion y su sistema de juego, siendo
este ultimo el criterio mas habitual” (Belli y Raventos, 2008, p. 167). Considerando esta
informacion y las clasificaciones complementarias propuestas por Verastegui Cholan

(2018), los videojuegos podrian organizarse segun los siguientes géneros:

2.2.3.1.Videojuegos de lucha

Los juegos de lucha se centran en representar combates entre personajes controlados
simultdneamente por un jugador y la computadora. “El jugador ve a los combatientes desde
una perspectiva lateral, como si se tratase de un espectador” (Belli y Raventos, 2008, p. 167).
Un ejemplo representativo de este género es el reconocido “Mortal Kombat”. Estos
videojuegos generan una estimulacion particular en los usuarios, ya que en muchos casos
permiten el uso de herramientas, armas y combinaciones especiales de movimientos, lo que
incrementa la experiencia dentro del combate y provoca una intensa respuesta emocional,
sin fomentar conductas violentas en si, sino promoviendo la creatividad y la flexibilidad
cognitiva al incentivar al jugador a explorar nuevas formas de emplear los recursos

disponibles y a dominar diversas estrategias para vencer al oponente (Bean y Ferro, 2016).

2.2.3.2. Videojuegos '‘Beat them up ‘o de pelea a progresion

Este tipo de videojuegos suelen ser muy parecidos a los de lucha, solo que en este
caso los jugadores deberan combatir un gran nimero de rivales para asi avanzar al siguiente

nivel. Cabe destacar, que en este género de videojuegos es posible que dos o mas personas
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puedan jugar al mismo tiempo de forma cooperativa, facilitando de esta manera el progreso

del juego (Belli y Raventos, 2008).

En este sentido, resulta pertinente precisar las demandas cognitivas y el papel que el
usuario asume durante el desarrollo del juego. Bean y Ferro sefialan que “los jugadores
juegan obligatoriamente el papel de agresores en los videojuegos para poder progresar’”
(2016, p. 62). Esta dinamica sittia al jugador en la necesidad de confrontar a otros para
avanzar de nivel. Sin embargo, los autores destacan que, en numerosas ocasiones, no es el
videojuego en si mismo el que provoca agresividad o violencia, sino que dichos efectos
parecen estar mas vinculados a los elementos especificos de los niveles y a la frustracion

derivada de los retos de cada etapa o de la dificultad para progresar.

2.2.3.3. Videojuegos de accion en primera persona

Los videojuegos de accion en primera persona se distinguen por incluir como
actividades principales el desplazamiento de un personaje determinado y el uso de un arma.
Esta arma, cuya naturaleza depende del juego, generalmente se muestra en primer plano en
la pantalla, permitiendo al jugador interactuar con ella y brindando la sensacion de estar
detras de la mano que la sostiene, favoreciendo asi la identificacion con el personaje. Un
ejemplo de este tipo de juego es “Doom” (Belli y Raventos, 2008). Este género exige que el
usuario se adapte rapidamente a cambios de armas, vehiculos y caracteristicas de los
enemigos, ya que cada elemento demanda estrategias distintas y modos particulares de

manejo (Bean y Ferro, 2016).

2.2.3.4. Videojuego de accion en tercera persona

Los videojuegos de accion en tercera persona se centran en alternar entre combates,
disparos o simplemente la interaccion con el entorno del juego. A diferencia de los de accion
en primera persona, este tipo ofrece al jugador una perspectiva diferente, ya que el control

se ejerce sobre un personaje visto desde atras, pudiendo en varias ocasiones adoptar una
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vision isométrica si asi lo desea. Cabe destacar que, aunque estos juegos sacrifican algo de
precision, permiten una mayor libertad de movimientos. Un ejemplo representativo de este

género es la saga Grand Theft Auto (Belli y Raventos, 2008).

Hamlen (2011) En su investigacion sobre las estrategias de los estudiantes frente a
los videojuegos, se destaca que muchos nifios eligen este tipo de juegos por la libertad que
ofrecen al momento de tomar decisiones, desplazarse sin restricciones por el entorno,
interactuar con objetos y con el mundo virtual que los rodea, ademas del sentimiento de
autonomia que experimentan. Esta busqueda de independencia y libertad dentro de los
videojuegos implica que el usuario considere las consecuencias de cada accion (por ejemplo,
robar un automovil o agredir a un personaje en la via publica dentro del juego *GTA* genera
la persecucion policial durante un tiempo determinado, segin la gravedad del acto
cometido). A su vez, estimula la toma de decisiones como medio para avanzar en la narrativa,
dado que en este tipo de juegos el jugador no se enfrenta a una historia rigida o
completamente definida, sino que esta se desarrolla de manera progresiva conforme a las

elecciones que realice.

Estos juegos también suponen que el jugador adopte un rol distinto y una identidad
nueva dentro de la plataforma, con frecuencia desde la perspectiva de un adulto, lo que
posibilita reconocer y valorar las normas sociales, especialmente los papeles que cumplen
los adultos, a través de la interaccion en el entorno del videojuego. Asimismo, proporcionan
retroalimentacion inmediata y recompensas por el progreso, eliminando los castigos ante
errores reiterados, algo que si suele presentarse en otros tipos de juegos, donde las fallas

continuas implican sanciones mas marcadas o pérdida de avance.

2.2.3.5. Videojuegos de infiltracion

Este género de videojuegos es, probablemente, uno de los mas recientes y se

caracteriza por centrarse en el sigilo, la creatividad y la estrategia como medios para alcanzar
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la victoria, en lugar de promover enfrentamientos directos con los enemigos. El clasico Metal
Gear Solid representa de manera ejemplar este tipo de juegos, donde la discrecion y la
planificacion son esenciales para avanzar. A su vez, titulos mas contemporaneos como el
popular Fortnite también incorporan elementos de este estilo, combinando la estrategia con

la interaccion dindmica entre jugadores (Belli y Raventos, 2008).

Erb (2020) Se menciona que en este tipo de videojuegos el usuario debe ejercitar sus
habilidades de atencion alternante, cambiando constantemente el foco entre diversos
estimulos simultaneos, ya que el entorno de mundo abierto exige mantenerse alerta para
proteger su posicion, cambiar de armas, explorar el mapa o encontrar distintos elementos.
Por su parte, Flores-Gallegos y Mayer (2022) subrayan que en este tipo de juegos se ponen
en practica destrezas como la memoria de trabajo, la flexibilidad cognitiva, la atencion
selectiva y la velocidad de procesamiento y respuesta en tiempos cortos. Del mismo modo,
se destaca que la préctica continua de estos juegos contribuye a la mejora en tareas

relacionadas con la percepcion espacial.

2.2.3.6. Videojuegos de plataformas

En los videojuegos de plataformas, el jugador controla a un personaje con el
proposito de avanzar por distintos escenarios evitando obstaculos fisicos mediante acciones
como saltar, agacharse o escalar. Este género alcanzé gran popularidad durante las décadas
de 1980 y 1990, caracterizdndose por un desarrollo horizontal en los niveles del juego; sin
embargo, con la llegada de los graficos tridimensionales su €xito comenzo a disminuir. Entre
los titulos mas representativos de este tipo se encuentran Super Mario 64 y Sonic, los cuales
marcaron una €poca al combinar destreza, coordinacién y ritmo en su dindmica de juego

(Belli y Raventos, 2008).

Correa Martinez (2007) destaca que en este tipo de videojuegos se caracteriza por

presentar ritmos de juego acelerados, requerir tiempos de respuesta cortos, atencion
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focalizada, y un componente estratégico, aunque en menor medida comparado con otro tipo
de videojuegos. Ademas, son juegos usualmente de corta duracion en cada nivel que
progresivamente va aumentando y va exigiendo mayores capacidades motrices y mejoras en
la velocidad de reaccion debido a que la dificultad también aumenta. Un aspecto importante
de estos videojuegos es que, si bien se caracterizan por su simpleza, cuentan con una historia
coherente y debidamente argumentada de trasfondo por la cual tiene que ir atravesando el

usuario.

2.2.3.7. Videojuegos de arcade

Los videojuegos de tipo arcade se distinguen por su simplicidad y por la rapidez de
sus acciones, priorizando la destreza y la inmediatez por encima de una narrativa compleja,
ya que suelen ser juegos extensos o de naturaleza repetitiva. Este género alcanzé gran éxito
durante la década de 1980, y entre sus titulos mas reconocidos se encuentran Pac-Man y

Space Invaders (Belli y Raventds, 2008).

Estos juegos, ampliamente populares en los afios 70 y 80, promueven el desarrollo
de habilidades cognitivas vinculadas con la planeacion, la estrategia y la orientacion
espacial. Ejemplos como Pac-Man requieren que el jugador deduzca reglas implicitas en los
patrones de movimiento, lo que demanda flexibilidad cognitiva para adaptarse a las nuevas

dindmicas que surgen a medida que avanza por los distintos niveles.

2.2.3.8. Videojuegos de deportes

Estas entregas deportivas se distinguen por reproducir disciplinas atléticas del mundo
real como el golf, el tenis, el balompié, el hockey o los certdamenes olimpicos, entre otras.
Titulos digitales como FIFA o Tony Hawk’s Pro Skater constituyen ejemplos evidentes
(Belli y Raventos, 2008). Investigadores como Garcia-Naveira Vaamonde et al. (2018)
subrayan que en los eSports (competencias electronicas) se precisan destrezas cognitivas

como rapidez de reaccion, resolucion de decisiones, facultades mentales ligadas a la
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motivacion y la confianza en uno mismo, ademas de aptitudes psicomotrices de coordinacion

0jo-mano junto con otras capacidades corporales, técnicas y estratégicas.

De igual forma, Hamlen (2011) sostiene que el notable triunfo econdémico y cultural
de dichos videojuegos se origina en el impulso y la curiosidad que generan entre las personas,
destacando en particular siete aspectos que conforman los titulos deportivos y que definen
el grado de conexidon que mantiene el jugador con ellos: comprension del juego, ejecucion y
mecanica, afinidad con la disciplina deportiva, elemento imaginativo, rivalidad, disfrute,

comunicacion social y recreacion.

2.2.3.9. Videojuegos de estrategia

Se trata de videojuegos definidos por la exigencia de organizar y estructurar con
criterio l6gico diversas tareas y recursos con el proposito de alcanzar una meta concreta.
Ejemplos representativos de esta categoria son Clash of Clans y Rise of Nations (Juarez,

2007 citado en Verastegui).

Autores como Dobrowolski et al (2015) indican que esta clase de videojuegos exige
que el jugador ejecute simultaneamente labores de obtencion de recursos, asignando distintas
unidades para tal fin, ademés de invertir dichos recursos en la creacion de estructuras o
nuevas unidades y disefiar tacticas para conducir enfrentamientos y desplazar sus fuerzas
frente a un adversario. De ello se desprende la importancia de que el usuario organice sus
movimientos y el uso del espacio, ya que debe considerar multiples elementos de manera
conjunta para lograr un desempefio Optimo. En este tipo de propuestas se presentan
numerosos estimulos en una unica pantalla, lo que obliga al jugador a vigilar sus recursos y
tropas mientras observa los movimientos del oponente. En la misma investigacion se expone
que los jugadores habituales de este género manifiestan un mejor desempefio en tareas
relacionadas con la flexibilidad mental, la percepcion, la rapidez de reaccion y la velocidad

en el procesamiento de la informacion.
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Dentro de esta clasificacion se incluyen también los juegos MOBA (Multiplayer
Online Battle Arena), los cuales se vinculan con la habilidad de mantener la atencion de
manera prolongada, el control ejecutivo, la memoria espacial operativa y la inteligencia
fluida, entendida como la facultad de interpretar el entorno del individuo y los medios con
los que dispone para enfrentarlo. Asimismo, implican el uso de destrezas de calculo,
simplificacion tactica, eleccion racional, analisis, cooperacion grupal y adaptabilidad mental
para responder a retos progresivamente mas exigentes (Garcia-Naveira Vaamonde et al.,

2018).

2.2.3.10. Videojuegos de Puzzle

Se consideran videojuegos de tipo intelectual, ya que promueven el empleo del
razonamiento logico por parte del jugador con el fin de resolver distintos rompecabezas o
etapas planteadas durante el desarrollo del juego. Titulos ampliamente reconocidos como
Candy Crush o Tetris representan con claridad esta clase de videojuegos (Verastegui Cholén,

2018).

Aparte de la clasificacion basada en el contenido del videojuego y en las exigencias
mentales que cada uno impone, resulta igualmente relevante considerar de qué manera se
puede orientar la eleccion del juego dentro de la gran variedad existente. En este sentido,
Begofia (2000) propone ciertos criterios: comprobar que el grupo etario al que se dirige el
videojuego sea verdaderamente apropiado y no excesivamente amplio; que el tiempo
dedicado guarde coherencia con el nivel de dificultad planteado, entendiendo que algunos
titulos requieren multiples sesiones, mientras que otros pueden completarse en pocos
minutos; y, finalmente, tener en cuenta el disefio de actividades que abarquen la exploracion,
el examen o la aplicacion de tacticas empleadas, junto con la valoracion de los resultados

obtenidos.
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2.2.4. Implicaciones psicologicas de los videojuegos

En la investigacion de Serna Martinez (2020) se examinan las consecuencias que
puede generar el uso de videojuegos en infantes de entre 6 y 12 afios, diferenciando con
claridad los impactos psicologicos beneficiosos de los perjudiciales detectados en distintos
estudios. Entre los efectos negativos se ha identificado una conducta agresiva expresada por
los jugadores a través de un lenguaje hostil y vulgar, originado principalmente por
sensaciones de frustracion y enojo al no poder avanzar en los niveles de un juego
determinado, mas que por el propio contenido del mismo. Asimismo, se ha observado una
disminucion en la imaginacién, la creatividad y la fantasia, junto con un deterioro en el
desarrollo de habilidades sociales, especialmente cuando la mecanica del juego implica
eliminar a un adversario. Este tipo de comportamiento se registro6 en el 70 % de los

participantes analizados en los estudios efectuados por Soloaga (2006).

En coherencia con esta perspectiva, se ha constatado que, en los videojuegos con
elevado nivel de violencia, las actitudes agresivas podrian relacionarse con tres elementos

fundamentales:

1. Prolongadas horas de exposiciéon por parte de los jugadores, 2) la naturaleza del
videojuego, dentro de la cual destacan los titulos de disparos en primera persona como
Counter Strike, Resident Evil, Tomb Raider, Grand Theft Auto o Far Cry, y 3) el grado de
realismo del juego; cuanto mas auténtico resulta el contenido violento, mayor tiende a ser la
manifestacion de conductas agresivas (Rojas, 2011 y Quwaider et al., 2019 citados en Serna

Martinez, 2020, p. 8).

De igual manera, en el terreno de la integracion social se resalta que el dominio de
los videojuegos puede fortalecer la autoestima y la confianza personal al generar una mayor
percepcion de logro. Del mismo modo, se ha comprobado que el empleo de videojuegos en

infantes y adolescentes ejerce efectos favorables sobre la concentracion, la atencion y la
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actividad cognitiva. Es importante subrayar que el tipo de videojuego y la forma en que el
publico los utiliza inciden de manera significativa en los efectos previamente mencionados.

(Serna, 2020).

Por otra parte, se ha determinado la existencia de un vinculo entre el Trastorno del
Espectro Autista (TEA) y el Trastorno por Déficit de Atencidon e Hiperactividad (TDAH)
con la aparicion de un uso compulsivo de los videojuegos. Rodriguez-Rodriguez y Garcia
(2021) exploraron dicha conexion, destacando que, pese a la limitada cantidad de estudios y
evidencias disponibles, los sintomas relacionados con la falta de atencién constituyen
consecuencias directas del uso problematico de estos juegos. En consecuencia, los nifios
diagnosticados con TEA o TDAH presentan un mayor riesgo de desarrollar conductas
adictivas hacia los videojuegos en comparacion con aquellos que poseen un desarrollo

neurotipico.

En las investigaciones efectuadas se observo que los nifios con TDAH registraron
puntuaciones mas elevadas en la Escala de Adiccion al Videojuego (GAST) en comparacion
con aquellos que no presentan dicho trastorno. Asimismo, se informé que en el nivel de
dependencia los resultados fueron semejantes, ya que el grupo con TDAH mostré una
exposicion mas prolongada a los videojuegos, lo que derivd en calificaciones mas altas.
Estos hallazgos resultaron aun mas notables en el caso de las nifias. Finalmente, como
medida terapéutica se evidencid que la atomoxetina (ATM) y el metilfenidato (MPH)
funcionan como medicamentos eficaces para disminuir la adiccion a los videojuegos en
personas con TDAH, al reducir los niveles de impulsividad (Rodriguez-Rodriguez y Garcia),

2021).

Por otro lado, en la investigacion de Verastegui (2018) se plantea que la exposicion
a los videojuegos produce efectos directos tanto en el plano mental como en el fisico. Se han

identificado repercusiones positivas en el ambito psicoldgico, donde los nifios que reciben
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una influencia adecuada de los videojuegos pueden desarrollar valores y perfeccionar sus
destrezas motoras finas; sin embargo, también se evidencian consecuencias negativas, como
un incremento significativo de emociones desfavorables, comportamientos agresivos y una

menor capacidad para tolerar la frustracion.

En relacion con las conductas observadas en nifios, nifias y adolescentes, se han
formulado multiples hipdtesis acerca de los posibles efectos negativos del uso prolongado
de los videojuegos. Griffiths (2005) expone en su estudio la creencia de que el habito de
jugar puede propiciar cierto aislamiento social y obstaculizar el desarrollo de las
competencias sociales. A su vez, el autor recupera otros trabajos que introducen
planteamientos interesantes, como la percepcion de la consola o computadora como un
“amigo electronico”, o el hecho de que quienes dedican mds horas a los videojuegos suelen
reunirse con sus amistades fuera del ambito escolar con mayor frecuencia que los jugadores
ocasionales. También se destaca que no se hallaron diferencias significativas en los niveles
de sociabilidad entre quienes juegan con alta o baja frecuencia. En consecuencia, ante las
inconsistencias detectadas en los estudios y la carencia de evidencia empirica sélida, no
resulta posible afirmar ni negar de manera concluyente que la practica de los videojuegos

tenga una influencia directa sobre la sociabilidad de sus usuarios.

2.2.5. Implicaciones fisioldgicas de los videojuegos

Al analizar los efectos e impactos derivados del uso de los videojuegos, resulta
fundamental adoptar una perspectiva holistica, ya que este tipo de entretenimiento puede
influir en distintas dimensiones del ser humano. En este sentido, es necesario considerar las
repercusiones fisiologicas que pueden presentarse. La investigacion realizada por Jiménez y
Araya (2012) sefiala que la practica de videojuegos genera una respuesta hormonal
caracterizada por el incremento de los niveles de testosterona en los jugadores que resultan

victoriosos frente a quienes pierden. Del mismo modo, se destaca que, a diferencia de la
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testosterona, la evidencia sobre la relacion entre el cortisol y los videojuegos es menos
consistente. Conviene recordar que una exposicion prolongada y elevada de ambas
hormonas puede generar efectos adversos en el organismo, tales como depresion, ansiedad,

deterioro de la memoria y disminucion de la respuesta inmunoldgica, entre otros.

Es fundamental reconocer que los videojuegos también pueden estimular el
desarrollo de habilidades espaciales y de velocidad de reaccidn, al integrar multiples
estimulos visuales y auditivos que provocan respuestas fisiologicas especificas. Por ejemplo,
se ha identificado que los adultos que juegan titulos con acompafiamiento musical presentan
una mayor liberacion de cortisol en comparacion con quienes no utilizan este tipo de juegos
(Jiménez y Araya, 2012). Asimismo, se ha observado un incremento en la frecuencia
cardiaca en los hombres y un aumento en la presion arterial en las mujeres durante la practica
de videojuegos. Cabe resaltar que los videojuegos tradicionales, en los cuales el jugador
permanece sentado la mayor parte del tiempo y solo interviene mediante la coordinacion
0jo-mano, implican un menor gasto energético y una influencia limitada sobre variables
fisiologicas como la presion arterial diastolica, sistolica y la frecuencia respiratoria, en
contraste con los videojuegos activos. Todo esto puede explicarse por la liberacion de
hormonas asociadas al estrés, como la epineftrina, la testosterona y el cortisol, responsables
de regular y estimular los niveles de excitacion y emocion en el organismo (Jiménez y Araya,

2012).

Al explorar otras formas de influencia que los videojuegos pueden ejercer sobre

quienes los utilizan, se evidencia que:

“una exposicion prolongada a los videojuegos puede ocasionar irritacion ocular
debido a la reduccion del parpadeo, lo que impide una adecuada lubricacion de los ojos. Esta
misma condicidon puede provocar dolores de cabeza y molestias musculares derivadas de la

tension generada tanto por la concentracion durante el juego como por las posturas adoptadas
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al jugar” (Ubaque Beltran, y Lombana Gonzélez, 2010, p.17).

Lo anteriormente sefialado evidencia diversas alteraciones fisicas que experimenta el
organismo al mantenerse expuesto en exceso a las pantallas, llegando incluso a provocar
tendinitis y otras dolencias. Esta vision de los autores también llama a la precaucion respecto
a los nifios con epilepsia, ya que una exposicion prolongada a los videojuegos puede inducir
convulsiones debido a los cambios subitos de color y los destellos visuales que actiian como
estimulos cerebrales capaces de desencadenar crisis epilépticas (Ubaque Beltran y Lombana
Gonzalez, 2010).

2.2.6. Los videojuegos moviles

Los videojuegos moviles constituyen una modalidad de entretenimiento interactivo
creada especialmente para ejecutarse en dispositivos portatiles como teléfonos inteligentes
y tabletas. Este tipo de juegos ha alcanzado una enorme popularidad gracias a la amplia
cantidad de personas que utilizan dispositivos moviles y a la facilidad de acceso que brindan
las plataformas de distribucion digital como Google Play Store y la App Store de Apple. A
diferencia de los videojuegos tradicionales desarrollados para consolas o computadoras, los
titulos moviles suelen implicar costos de produccion mas reducidos y una distribucion
completamente digital, lo que permite una conexidon mas directa con el publico. Este
escenario ha favorecido la creacion de propuestas con un enfoque mas experimental o critico,
menos dependientes del respaldo de las grandes empresas de la industria, que encuentran en

los dispositivos moviles su espacio mas adecuado (Planells, 2020).

Los videojuegos moviles orientados a nifios de nivel primario constituyen una forma
de entretenimiento digital concebida para emplearse en dispositivos portatiles como
teléfonos inteligentes y tabletas. En una sociedad cada vez mas digitalizada, donde la
exposicion temprana a la tecnologia es constante, estos juegos representan un componente
relevante tanto en la experiencia educativa como en la recreativa de los menores. Aunque

persisten preocupaciones sobre el uso excesivo de la tecnologia, especialmente en la etapa
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adolescente, los videojuegos mdviles pueden convertirse en una herramienta pedagogica
eficaz cuando se incorporan de manera adecuada al curriculo escolar. Las instituciones
educativas han venido impulsando la integracion de las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicaciéon (TIC) en las aulas, y plataformas como SELFIE se han desarrollado para
apoyar a los docentes en la evaluacion y mejora de su practica tecnoldgica. Asimismo, los
centros educativos tienen la posibilidad de obtener certificaciones que avalan su competencia
digital en la aplicacion de las TIC dentro de los procesos de ensefianza y aprendizaje (Pérez-
Fuentes et al., 2021). En este contexto, resulta fundamental que el estudiante adopte una
actitud analitica y autocritica respecto a sus métodos de estudio, de modo que pueda
perfeccionar continuamente sus estrategias. En sintesis, los habitos de estudio son
determinantes para el logro académico, pues facilitan enfrentar los retos del aprendizaje de

manera estructurada y eficaz (Pérez H., 2021).

Asimismo, se trata de aplicaciones interactivas creadas para su uso en dispositivos
moviles, como teléfonos inteligentes y tabletas, que proporcionan una experiencia de juego
tanto recreativa como formativa. Estas herramientas digitales forman parte del ecosistema
tecnologico en el que los nifios crecen y pueden incidir en su desarrollo social, cognitivo y
conductual. Si bien su utilizacion puede aportar ventajas en aspectos como la socializacion,
la toma de decisiones y el fortalecimiento de competencias digitales, también genera
inquietud el riesgo de generar conductas adictivas o afectar la percepcion que los nifios tienen
de si mismos. No obstante, se ha comprobado que los videojuegos pueden funcionar como
instrumentos pedagogicos valiosos para estimular las inteligencias multiples y promover
destrezas relacionadas con la reflexion, la atencion sostenida y el trabajo colaborativo

(Sanchez-Zafra, 2017).
2.2.6.1.El videojuego Roblox

El videojuego Roblox fue creado por David Baszucki y Erik Cassel, quienes

comenzaron su desarrollo en 2004 bajo el nombre de "DynaBlocks". Posteriormente, en
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2005, el nombre fue cambiado a Roblox, y la plataforma fue lanzada oficialmente en 2006 por

la empresa Roblox Corporation, fundada por ambos desarrolladores.

Roblox se concibié como una plataforma que permite a los usuarios no solo jugar, sino
también crear sus propios videojuegos utilizando el entorno de desarrollo Roblox Studio.
Esta herramienta facilita la programacion y disefio de experiencias interactivas, fomentando

la creatividad y el aprendizaje entre sus usuarios.

En el presente, Roblox ha progresado hasta transformarse en una de las plataformas
de juegos en linea mas populares, con millones de usuarios activos diarios y una comunidad

de desarrolladores que generan contenido constantemente.

De igual modo, se trata de un videojuego en linea destinado a usuarios desde los 7
afios hasta mayores de 16, enfocado en la competencia y la interaccion social. Exige que los
participantes fortalezcan sus capacidades de inteligencia emocional y pensamiento abstracto
para diferenciar la realidad fisica del entorno virtual. Con la posibilidad de reunir hasta 50
jugadores por partida, impulsa la comunicacion y la convivencia digital, brindando espacios
para compartir intereses, afinidades y descubrir diversas culturas. Asimismo, la participacion
en torneos estimula la socializacion en contextos reales, ya que implica la formacion de
equipos, la elaboracion de estrategias y el desarrollo de habilidades colectivas. Este juego
también favorece la resiliencia al enfrentar retos y fracasos, motivando a los jugadores a

perseverar y esforzarse por alcanzar el triunfo (Chitupanta et al., 2019)).

2.2.7. Adiccion a los videojuegos

La dependencia hacia los videojuegos se describe como una conducta constante o
repetitiva de juego que interfiere de manera considerable en las relaciones familiares,
sociales, académicas o laborales de un individuo. Este fenémeno ha incrementado
progresivamente, sobre todo entre nifios y adolescentes, a raiz de factores como la pandemia

de Covid-19 y la escasa interaccion social. Los videojuegos, en especial aquellos que se
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convierten en héabitos o se emplean como via de evasion de las responsabilidades, pueden
ocasionar alteraciones conductuales y repercusiones en la salud mental, manifestadas en
dificultades para socializar, disminucion de la autoestima, desequilibrio emocional y

carencia de tolerancia.

Esta se distingue por un uso prolongado, tanto en entornos conectados a Internet
como fuera de ellos, y suele involucrar juegos colectivos que implican la creacion de nuevas
interacciones sociales. Diversas investigaciones han evidenciado que la dependencia hacia
los juegos en linea se asocia con un bajo nivel de adaptacion social en adolescentes, reflejado
en un aumento de conductas prosociales, una menor satisfaccion con la vida, alteraciones
psicoldgicas y dificultades emocionales. Asimismo, los hombres tienden a presentar
mayores niveles de adiccion y experimentan obstaculos para establecer vinculos
interpersonales, lo que los impulsa a recurrir a los videojuegos en linea como un medio

alternativo de socializacion (Araujo y Santisteban, 2022).

Este fendmeno no se restringe exclusivamente a nifios y adolescentes, sino que
también se presenta con frecuencia en adultos jovenes, sobre todo en aquellos que disponen
de herramientas tecnoldgicas como teléfonos inteligentes, ordenadores y consolas de juego.
La practica prolongada de los videojuegos ha sido favorecida por la facilidad de acceso a
estos dispositivos y por su bajo costo. La dependencia hacia los videojuegos puede generar
efectos perjudiciales en la salud mental y en el bienestar integral de las personas,
especialmente cuando el tiempo invertido en jugar supera al destinado a otras actividades

esenciales de la vida cotidiana (Sosa et al., 2018).

De igual forma, durante la interacciéon con el videojuego, las personas pueden
experimentar una sensacion de libertad e impunidad que les permite ejecutar acciones sin
repercusiones reales, lo que genera placer y una via de evasion de la realidad. Esta

dependencia se evidencia cuando los individuos permanecen extensos periodos frente a la
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pantalla, desarrollando un apego psicologico y presentando dificultades para controlar su
conducta. Los adolescentes, en especial los hombres, muestran mayor susceptibilidad a
padecer este tipo de adiccion, y conforme avanzan hacia la adultez, el uso compulsivo de los
videojuegos en linea puede afectar de manera negativa su salud mental y su bienestar integral
(Portillo-Pefiuelas et al., 2023).

2.2.7.1.Abstinencia

Alude al grupo de manifestaciones corporales y mentales que atraviesa un individuo
cuando no puede utilizar los videojuegos, los cuales pueden manifestarse como malestar
emocional, ansiedad, irritabilidad o dificultades para concentrarse. La abstinencia puede
incluir la percepcion de un deseo intenso por jugar, junto con la conducta impulsiva de

procurar ocasiones para hacerlo (Sanchez-Dominguez et al., 2020).

Asimismo, se trata del malestar emocional experimentado cuando se interrumpe la
practica de una costumbre o practica, en este contexto, el uso de videojuegos. Dicha
percepcion puede incluir ansiedad, irritabilidad, inquietud o la sensacion de vacio, y suele
surgir cuando una persona lleva un tiempo al no poder jugar o verse obligada a suspender la
practica de juego. La abstinencia puede manifestarse como una fuerte necesidad de retomar
el juego, lo que puede interferir con la habilidad para enfocarse en otras tareas o contextos

(Bellido y Cahuana, 2020).

Ademas, se refiere al malestar emocional y psicologico experimentado por las
personas al verse impedidos de acceder a los videojuegos, asi como al emplearlos como
medio para mitigar dificultades emocionales. La abstinencia puede expresarse mediante
angustia, mal humor o una sensacioén de vacio afectivo al suspender la practica del juego

(Estrada et al., 2023).
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2.2.7.2.Abuso y tolerancia

El uso desmedido de los videojuegos se presenta cuando un individuo juega de forma
creciente y prolongada, invirtiendo cada vez mas tiempo en esta practica. La tolerancia
implica la necesidad de aumentar la duracion o la frecuencia del juego para obtener el mismo
grado de placer que se percibia al inicio. Esta situacion puede provocar desinterés por otras
actividades relevantes, ademas de generar conflictos en las relaciones personales y afectar el

desempefio académico o profesional (Sanchez-Dominguez et al., 2020).

Este tipo de abuso se distingue por el incremento gradual del tiempo invertido en
jugar y por la relevancia que los videojuegos adquieren en la vida del individuo en contraste
con el momento en que inicid la actividad. La tolerancia supone la necesidad de prolongar
las sesiones de juego o aumentar su frecuencia para alcanzar el mismo nivel de satisfaccion
que al comienzo, lo que puede derivar en un desinterés por otras ocupaciones y en una

entrega excesiva al acto de jugar (Estrada et al., 2023).

Del mismo modo, en lo que respecta a los videojuegos, estos pueden comprenderse
como un aumento gradual del tiempo destinado a jugar y de la relevancia que adquieren en
la vida del individuo, condicionado por factores psicoldgicos como la ansiedad social y
fisica. Tanto la tolerancia como el abuso pueden estar modulados por la autopercepcion de
la persona sobre su capacidad para afrontar eficazmente las dificultades, es decir, por su
“fortaleza mental”. Asi, quienes presentan ansiedad social pueden recurrir al uso intensivo
de los videojuegos como mecanismo de evasion frente a las situaciones que les generan
temor, lo que a su vez incrementa su tolerancia y dependencia hacia ellos. Por otro lado,
aquellos con una mayor capacidad para mantener pensamientos positivos y practicar el
autocontrol constructivo pueden ser menos propensos al abuso y la tolerancia a los
videojuegos, ya que pueden afrontar de forma mas eficiente los retos y las tensiones

vinculadas con la ansiedad (Lopez-Mora et al., 2022).
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2.2.7.3.Problemas ocasionados por los videojuegos

Se refiere a los efectos perjudiciales originados por el uso prolongado de los
videojuegos. Estas dificultades pueden abarcar la obstruccion de las obligaciones diarias,
como las laborales, académicas o sociales. Asimismo, el empleo excesivo de los videojuegos
puede favorecer el desgaste tanto fisico como psicoldgico, asi como al desarrollo de

comportamientos adictivos y aislamiento social (Sanchez- Dominguez et al., 2020).

Asimismo, alude a los efectos perjudiciales que resultan del uso desmedido y
compulsivo de los videojuegos en distintas esferas de la vida, como la personal, familiar,
educativa, profesional y social. Dichas dificultades pueden abarcar el desgaste de los
vinculos interpersonales y la disminucion del desempeino académico o laboral deficiente, el

aislamiento social, y problemas de salud fisica y mental (Estrada et al., 2023).

Las repercusiones negativas derivadas del uso excesivo y problematico de los
videojuegos pueden incidir en multiples dimensiones de la vida de una persona, entre ellas
su bienestar fisico y psicoldgico, las relaciones sociales, el desempefio académico y laboral,
asi como su adaptacion al entorno. Estas dificultades han despertado un notable interés tanto
en la sociedad como en la comunidad cientifica, lo que ha motivado la inclusiéon de
diagnosticos vinculados en clasificaciones internacionales de trastornos mentales, como el
DSM-5 yla CIE-11. A pesar de que persisten controversias respecto a la validez cientifica y
a las definiciones precisas de dichos trastornos, la evidencia cada vez mas solida sobre su
impacto perjudicial en la salud y la calidad de vida ha impulsado la necesidad de profundizar
en la investigacion y de establecer programas eficaces de prevencion, atencion y tratamiento
(Sanchez-Dominguez et al., 2021).

2.2.7.4.Dificultad en el control

Hace alusion a la imposibilidad o dificultad para interrumpir o restringir el tiempo

destinado a jugar videojuegos, incluso cuando dicha practica resulta inapropiada o
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perjudicial para el bienestar personal. Esta limitacion puede expresarse como una carencia
de control sobre los impulsos relacionados con el juego y una continuidad en la actividad
pese a las consecuencias negativas que esta pueda generar (Estrada et al., 2023). Asimismo,
remite a la falta de capacidad o disposicidon para suspender o disminuir el tiempo invertido
en los videojuegos, aun cuando no sea conveniente ni funcional hacerlo en determinado
momento o contexto. Tal dificultad refleja una pérdida de dominio sobre los impulsos de
juego, lo que conduce a mantener la conducta a pesar de reconocer los efectos adversos que

puede ocasionar en distintos ambitos de la vida (Alave & Pampa, 2019).

Ademas, hace referencia a la imposibilidad o falta de disposicion para interrumpir o
reducir el tiempo empleado en jugar videojuegos, aun cuando esta actividad resulte
inadecuada o improductiva en determinados contextos o momentos. Esta dificultad puede
reflejarse en la incapacidad para regular los impulsos de juego y en la continuidad de la
practica pese a ser consciente de sus efectos negativos en diversos &mbitos de la vida, como
el desempeio académico, las relaciones sociales o el bienestar fisico y psicoldgico (Sanchez-

Dominguez et al., 2021).

2.2.8. Videojuegos y su importancia en la educacion

La utilizacion de videojuegos como herramienta pedagdgica ha ganado
reconocimiento y aceptacion en los tltimos afios debido a su capacidad tnica para fomentar
el aprendizaje de manera atractiva y participativa. A medida que la tecnologia ha
evolucionado, los videojuegos han dejado de ser simplemente formas de entretenimiento y
se han convertido en herramientas educativas efectivas. Esta transformacion ha llevado a un
cambio en la percepcion de los videojuegos, pasando de ser vistos como distracciones
perjudiciales a ser considerados recursos valiosos para la educacion. En este sentido, estos
han emergido como una herramienta poderosa y efectiva en el ambito educativo,

transforméndose en una estrategia pedagogica innovadora y atractiva. Esta modalidad de
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ensefanza utiliza el potencial ludico y motivador de los videojuegos para fomentar el

aprendizaje y el desarrollo de habilidades en diversos contextos educativos.

2.2.9. Videojuegos violentos

2.9.1. Videojuegos y violencia

Es importante destacar, en primer lugar, el creciente empleo de los videojuegos en
actividades educativas y formativas, asi como habilidades intelectuales y sociales. Por lo
tanto, los videojuegos parecen convertirse en un medio de aplicacion, tanto en sus aspectos
preventivos como en la utilizacion educativa y positiva de los mismos (Gros, B. 2008;
Freitas, S. 2008). Sin embargo, desde que se crearon los primeros videojuegos se han
propuesto hacerlos cada vez mas atractivos y con una produccién mas profunda que nos
permite apreciar sin dificultad la diferencia de los videojuegos tradicionales con los
videojuegos actuales. De esta manera, los videojuegos electronicos de los Sims, que tratan
aceptablemente de simular situaciones de la vida cotidiana, o algunos juegos deportivos,
existen otros videojuegos que ofrecen una vinculacion directa con la violencia (atropellar
ancianos y embarazadas, Unidad de tortura denunciada por Amnistia Internacional),
desmembramientos, caza de zombis, Grand Theft Auto y Bioshock, ambos juegos
ultraviolentos, nominados y premiados en 2006 y 2007 por la Academia BAFTA (British
Academy of Film and Television Arts). En el afio 2007 y 2008 Desarrollaron Doom 3 vy, el

juego Grand Theft Auto San Andreas.

2.9.2. La violencia en los videojuegos hoy: ;mito o realidad?

Con el paso de los afios, la polémica sobre la violencia en los videojuegos ha perdido
fuerza en muchos ambitos, aunque sigue generando debate. Estudios cientificos recientes

han mostrado que la relacion directa entre jugar a juegos violentos y comportamientos
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agresivos en la vida real no esta clara ni es concluyente. La mayoria apunta a que factores

sociales, familiares y personales son mucho mas determinantes.

Ademéas, la industria del videojuego ha madurado, implementando sistemas de
clasificacion y control parental mas estrictos, y promoviendo una mayor responsabilidad
sobre el contenido ofrecido. Los jugadores también han evolucionado: los videojuegos son
un ocio comun y normalizado para todas las edades, y la mayoria consume y entiende el

contenido de forma critica.

En paralelo, el propio discurso y la percepcion social han cambiado. Los videojuegos
se reconocen como una forma de arte y expresion cultural, con tematicas complejas que
incluyen la violencia como un recurso narrativo, no un llamado a la accion. Sin embargo,
sigue habiendo quienes cuestionan su impacto. Por ejemplo, Tayikistdn ha prohibido el
futuro GTA VI, argumentando que incita al crimen y fomenta la violencia, llegando a realizar

redadas en centros de juego para asegurarse de que se cumpla la prohibicion.

2.2.10. Teoria del aprendizaje social (Bandura): interaccion y aprendizaje

Tal y como hizo Lev Vygotsky, Albert Bandura también centra el foco de su estudio
sobre los procesos de aprendizaje en la interaccion entre el aprendiz y el entorno. Y, més
concretamente, entre el aprendiz y el entorno social. Mientras que los psicologos
conductistas explicaban la adquisicién de nuevas habilidades y conocimientos mediante una
aproximacion gradual basada en varios ensayos con reforzamiento, Bandura intent6 explicar
por qué los sujetos que aprenden unos de otros pueden ver como su nivel de conocimiento
da un salto cualitativo importante de una sola vez, sin necesidad de muchos ensayos. La

clave la encontramos en la palabra "social" que esta incluida en la TAS.

Los conductistas, dice Bandura, subestiman la dimension social del comportamiento


https://www.fnac.es/GTA-VI-tiene-primer-trailer-oficial-y-es-una-pasada/cp13461/w-4
https://psicologiaymente.com/desarrollo/teoria-sociocultural-lev-vygotsky

54

reduciéndola a un esquema segln el cual una persona influye sobre otra y hace que se
desencadenen mecanismos de asociacion en la segunda. Ese proceso no es interaccion, sino
mas bien un envio de paquetes de informacion de un organismo a otro. Por eso, la Teoria del
Aprendizaje Social propuesta por Bandura incluye el factor conductual y el factor cognitivo,

dos componentes sin los cuales no pueden entenderse las relaciones sociales.

Por otro lado, Bandura habla sobre aprendizaje y refuerzo, donde admite que cuando
aprendemos estamos ligados a ciertos procesos de condicionamiento y refuerzo positivo o
negativo. Del mismo modo, reconoce que no puede entenderse nuestro comportamiento si
no tomamos en consideracion los aspectos de nuestro entorno que nos estan influyendo a

modo de presiones externas, tal y como dirian los conductistas.

Desde la Teoria del Aprendizaje Social, propuesta por Albert Bandura, el aprendizaje
de los nifos a través de los videojuegos se explica principalmente por la observacion, la
imitacion y la interaccion social. En los videojuegos, especialmente los que se juegan en
linea, los nifios aprenden conductas, estrategias y formas de actuar observando a otros
jugadores, modelos virtuales o avatares que obtienen recompensas por determinadas
acciones. Este proceso favorece un aprendizaje rapido, ya que no requiere ensayo constante,
sino la interiorizacion de comportamientos vistos como exitosos. Asimismo, los videojuegos
proporcionan refuerzos inmediatos (puntos, niveles, premios), lo que incrementa la
motivacion y consolida el aprendizaje. Sin embargo, cuando los contenidos son violentos,
los niflos pueden imitar conductas agresivas al percibirlas como socialmente aceptadas o
eficaces. De este modo, los videojuegos se convierten en un entorno social de aprendizaje
que influye tanto en el desarrollo cognitivo como en la conducta, dependiendo del tipo de

modelos y refuerzos que presenten.
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2.2.11. Teoria de la desensibilizacion por incentivos de la adiccion
La Teoria de la Sensibilizacion por Incentivos (IST), propuesta por Robinson y
Berridge (1993), sostiene que la adiccion se desarrolla cuando la exposicion repetida a una
sustancia provoca cambios duraderos en el sistema dopaminérgico del cerebro. Estos
cambios no aumentan necesariamente el placer (“gustar”), sino el deseo intenso o
compulsivo (“querer”). La sensibilizacion persiste incluso después de dejar el consumo, lo
que explica la alta probabilidad de recaidas. El sistema dopaminérgico sensibilizado no esta
siempre activo, pero reacciona con fuerza ante sefiales asociadas a la droga, como imagenes,
contextos o recuerdos. Ademas, estados emocionales como estrés, ansiedad o abstinencia
pueden intensificar este deseo. Por ello, la adiccidon se entiende como una motivacion
exagerada y persistente hacia la sustancia, mds que como una simple busqueda de placer.
2.2.12. Teoria de la activacion cognitiva
El estudio del desarrollo cognitivo ha sido fundamental para comprender como los
seres humanos adquieren conocimientos y desarrollan habilidades mentales a lo largo de
su vida. Uno de los tedricos mas influyentes en este campo es Jean Piaget, cuya teoria
revolucionaria ha dejado una huella duradera en la psicologia del desarrollo. En este
articulo vamos a conocer en profundidad la Teoria del Desarrollo Cognitivo de Piaget
examinando sus principales conceptos y su impacto en nuestra comprension del
crecimiento intelectual.
2.2.12.1. Caracteristicas principales de la Teoria del desarrollo cognitivo de Piaget
1. Los estadios del desarrollo
Piaget postuld que el desarrollo cognitivo ocurre en una serie de estadios
secuenciales, cada uno caracterizado por formas Unicas de pensamiento y razonamiento.
Estos estadios son: el sensoriomotor (de 0 a 2 afios), el preoperacional (de 2 a 7 afos), el de

operaciones concretas (de 7 a 11 afos) y el de operaciones formales (a partir de los 11 afios).
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Cada etapa representa una nueva capacidad cognitiva que se construye sobre las adquiridas
en la etapa anterior.
2. Asimilacion y acomodacion
Segun Piaget, los nifios interactian con el mundo a través de la asimilacion y la
acomodacion. La asimilacion ocurre cuando los nifios interpretan nuevas experiencias a
través de sus esquemas mentales existentes. Por otro lado, la acomodacion se produce
cuando los esquemas mentales se modifican para adaptarse a la nueva informacion. Estos
procesos de equilibracion y ajuste constante son fundamentales para el desarrollo cognitivo.
3. Esquemas y organizacion
Piaget describio los esquemas como las estructuras mentales que utilizamos para
organizar y comprender el mundo. En las primeras etapas del desarrollo, los esquemas son
simples y centrados en acciones fisicas. Con el tiempo, los esquemas se vuelven mas
complejos y abstractos, y los nifilos comienzan a organizarlos en estructuras cognitivas mas
amplias y coherentes. Este proceso de organizacion contribuye a la adquisicion de
habilidades cognitivas mas avanzadas.
4. La importancia del juego
Piaget reconocio el papel fundamental del juego en el desarrollo cognitivo de los
nifios. A través del juego, los nifios exploran, experimentan y ponen en practica sus
conocimientos en un entorno seguro. El juego también les permite probar nuevas ideas y
resolver problemas, lo que fomenta su desarrollo intelectual y creativo. Para Piaget, el juego
era una actividad crucial que reflejaba el nivel de desarrollo cognitivo de un nifio.
5. El error cognitivo
Segun Piaget, los errores cognitivos de los nifios no deben verse como fracasos, sino
como oportunidades para el aprendizaje. Estos errores revelan los limites de su pensamiento

en un determinado estadio y, al enfrentarlos, los nifios pueden reevaluar y modificar sus
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esquemas mentales. El error es parte del proceso de construccion del conocimiento y es

esencial para el desarrollo cognitivo.

2.2.12. Agresividad

Se trata de una conducta humana definida por la intencién de dominar o someter a
otros, ya sea mediante acciones fisicas, expresiones verbales o dafos materiales, con el
objetivo de provocar perjuicio o infundir temor. Esta actitud puede expresarse de distintas
maneras, como agresiones verbales, golpes, actos de discriminacién o burlas, y puede darse
de forma individual o grupal. La agresividad suele vincularse con una escasa tolerancia a la
frustracion y con respuestas impulsivas frente a situaciones conflictivas, acompafiadas de
una limitada capacidad de autorreflexion. Se comprende como un fendémeno complejo
influido por diversos factores, entre ellos antecedentes de conductas violentas o experiencias
de maltrato, y encuentra sus raices tanto en el desarrollo bioldgico y psicoldgico de la
personalidad como en los entornos sociales y culturales donde se forma el individuo (Garcia

et al., 2020).

Por otro lado, Cordero (2022), manifiesta que se refiere a una conducta desfavorable
definida por la manifestacion de fuerza interior, impulso o instinto de preservacion, que
puede exteriorizarse de manera natural y espontanea mediante actos fisicos o verbales
dirigidos a causar dafio a otros individuos o a los vinculos sociales. Aunque la agresividad
puede considerarse una caracteristica innata del ser humano, su forma de expresion varia
segun el contexto social y educativo en que se desarrolle. En el ambito escolar, la agresividad
representa una dificultad frecuente que puede alterar el ambiente educativo y el bienestar de
los estudiantes, por lo que resulta esencial que los docentes la identifiquen y gestionen

mediante estrategias preventivas y acciones de intervencion temprana.

Asimismo, comprende la activacion psicofisioldgica y la aparicion de conductas

adaptativas que pueden diferir segun la cultura y el entorno social. Esta facultad, entendida



58

como un elemento positivo dentro de la convivencia, orienta la interaccion entre las personas
y cumple diversas funciones esenciales. La agresividad supone un proceso de relacion social
en el que existe una victima y un contexto que determina los roles, los valores y las
expectativas colectivas. En contraste, algunos autores la describen como la intencion de
causar dafio a otro individuo, ya sea en el plano fisico o psicoldgico. No se considera un
trastorno a menos que su intensidad y frecuencia excedan su funcién reguladora y de
adaptacion personal o social, momento en el cual puede dar lugar a la formacién de esquemas
mentales y conductas hostiles que terminan consolidandose como patrones de
comportamiento persistentes (Bouquet et al., 2019).
2.2.12.1. Agresividad verbal

Consiste en una forma de agresion orientada a provocar daio emocional a través del
uso de palabras, expresiones o tonos de voz ofensivos, con la intencion de humillar,
avergonzar o intimidar a la persona destinataria. Este tipo de conducta puede expresarse
mediante insultos, apodos despectivos, difamaciones o amenazas verbales. La agresividad
verbal suele ser la manifestacion mas frecuente de violencia en la vida diaria y puede generar

un impacto profundo en el equilibrio emocional y psicologico de quien la padece (Garcia et

al., 2020).

Se caracteriza por el uso de palabras, tono de voz o expresiones que buscan herir,

humillar o intimidar a otra persona, incluyendo burlas, insultos, apodos u otros

comentarios ofensivos. (Nunez-Hernandez & Garcia-Méndez, 2022). Ademas, se refiere a la
expresion de comportamientos agresivos mediante el uso de palabras, tono de voz o
expresiones verbales que tienen como objetivo intimidar, humillar o herir emocionalmente
a otra persona. Esta forma de agresion puede incluir insultos, burlas, amenazas o cualquier
otro tipo de comunicacion verbal destinada a causar dafio psicoldgico (Restrepo & Acosta-

Tobon, 2023).
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2.2.12.2. Agresividad no verbal
Hace referencia a conductas que, sin utilizar palabras de manera directa, tienen la
finalidad de incomodar, intimidar o irritar a otras personas mediante diversos recursos de
comunicacion no verbal, como gestos amenazantes, posturas corporales agresivas o

expresiones faciales provocadoras (Nunez-Herndndez & Garcia-Méndez, 2022).

Este tipo de agresion puede presentarse con mayor frecuencia en niflos que no poseen
habilidades adecuadas para afrontar conflictos o expresar sus emociones, lo que los impulsa
a manifestar su malestar mediante conductas no verbales. No obstante, resulta fundamental
que los adultos responsables identifiquen estas manifestaciones y respondan con empatia,
afecto, ternura y paciencia, con el fin de fomentar un entorno emocionalmente equilibrado y
evitar que dichas conductas evolucionen hacia formas mas intensas de agresividad no verbal

(Cajusol & Fernandez-Otoya, 2021).

Por otra parte, la agresividad no verbal se distingue por comportamientos orientados
a generar daflo emocional sin necesidad de contacto fisico directo. Entre estas
manifestaciones pueden encontrarse insultos, apodos ofensivos, difamaciones o amenazas
expresadas verbalmente, las cuales pueden afectar de manera considerable tanto a la persona
agredida como al entorno social en el que se desenvuelve (Garcia et al., 2020). Aun cuando
este tipo de agresion resulte menos evidente que la fisica, sus consecuencias pueden ser

igualmente dafiinas y duraderas.
2.2.12.3. Agresividad relacional

Consiste en actos orientados a dafiar los vinculos sociales de una persona, ya sea de
manera directa o indirecta. Estas conductas pueden abarcar desde excluir o ignorar a los
demas hasta propagar rumores o emitir amenazas con retirar la amistad (Nufiez- Hernandez
& Garcia-Méndez, 2022). La manifestacion de estos comportamientos agresivos puede
llevarse a cabo mediante modo disimulado u atn notorio, no obstante, el fin consiste en

provocar perjuicio afectivo y/o relacional hacia ese individuo ajeno (Restrepo & Acosta-
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Tobén, 2023).

A diferencia de la agresion directa, en la cual existe una confrontacion explicita entre
el agresor y la victima, la agresividad relacional se presenta de manera mas discreta,
frecuentemente recurriendo a la participacion de terceros como mediadores (Chacon-
Cuberos et al., 2018). Este tipo de conducta abarca comportamientos como la propagacion
de rumores, manipular relaciones sociales o cualquier conducta destinada a dafiar la
reputacion o las relaciones interpersonales de la victima.

2.2.124. Agresividad fisica

La agresion fisica manifiesta se describe como toda conducta orientada a provocar
perjuicio corporal o emocional a un individuo, con la finalidad de lastimarlo o degradarlo
(Garcia et al., 2020). Este tipo de comportamiento involucra actos directos y perceptibles

que pueden ocasionar heridas fisicas o deterioro de bienes materiales.

Estas conductas violentas pueden manifestarse de multiples formas, ya sea a través
del empleo de la fuerza fisica o mediante la accion directa de causar dafio corporal (Nufiez-
Hernandez & Garcia-Méndez, 2022). Ejemplos de este tipo de comportamientos abarcan
actos como patear, golpear, empujar, pellizcar, lanzar objetos o incluso provocar lesiones

con los mismos.

La violencia fisica, comprendida dentro de la agresion manifiesta, se caracteriza por
la expresion directa de conductas agresivas que implican la utilizacion de fuerza corporal
contra otra persona (Restrepo & Acosta-Tobon, 2023). Este tipo de agresiéon puede
involucrar acciones como golpear, empujar, pellizcar, lanzar objetos o cualquier otra

conducta que provoque daio fisico de manera inmediata.
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2.2. Marco Conceptual

a. Adiccion

Los logros en los videojuegos acttian como un mecanismo de refuerzo, creando una
dependencia emocional y alimentando la necesidad de seguir jugando para obtener mas
logros y mantener una sensacion de satisfaccion. Esta adiccion puede afectar negativamente
la calidad de vida del individuo, asi como sus relaciones interpersonales (Chitupanta et al.,
2019).

b. Clima familiar

El entorno familiar puede describirse como la atmdsfera afectiva y relacional que domina en
el seno del hogar. Dicha atmodsfera esta condicionada por la calidad de los vinculos, el
dialogo, la asistencia reciproca, la union del grupo familiar y la forma en que se solucionan
las discrepancias. Se encuentra afectada por multiples elementos, entre ellos la existencia de
conductas agresivas, los desacuerdos internos y externos, ademds de las contingencias
naturales o circunstancias tensionantes que puedan alterar la armonia y el bienestar global
de cada integrante del hogar (Aguila-Asto, 2019).

¢. Dependencia

La subordinacion, dentro del ambito de los juegos electronicos, alude a la preferencia del
entretenimiento digital por sobre cualquier otra ocupacion adicional. Esto supone que la
persona invierte un volumen exagerado de tiempo y concentracion en los videojuegos,
desatendiendo sus deberes, aficiones o vinculos personales. Dicha subordinacion puede
repercutir de manera adversa en la rutina cotidiana del sujeto y en su equilibrio integral.
(Bellido y Cahuana, 2020).
d. Hostilidad

La animadversion se conceptualiza como los afectos que dirigen la sensacion de

enojo hacia uno o multiples objetivos, emociones que acostumbran ser muy persistentes y
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particularmente fuertes. Sefialan que esta sensacion desfavorable tiene origen en la
desaprobacion y la incitacion de los semejantes, y suele manifestarse ante la ausencia de
mecanismos de control emocional, convirtiéndose en una amenaza significativa para el acto
agresivo. De este modo, la animadversion implica una conducta opresiva y violenta, que
puede convertirse en ataque corporal o verbal, incluso sin causa evidente y con la intencion
de causar perjuicio (Garcia et al., 2020).

e. Inmersion total

Hace alusion a la vivencia en la cual un sujeto se introduce por completo en un
ambiente digital, empleando un artefacto u otro medio para separarse del mundo tangible.
En tal escenario, el individuo se encuentra totalmente absorto dentro de la realidad virtual,
dejando de notar su ambiente fisico circundante. Esto se contrapone a la inmersion limitada,
en la que el sujeto puede relacionarse con un ambiente digital, pero contintia consciente de
su entorno verdadero. No obstante, resulta relevante subrayar que una vivencia de realidad
virtual no precisa de una inmersion absoluta para ser considerada una recreacion integral
(Chitupanta et al., 2019).

f. Laira

La ira constituye una reaccion afectiva que emerge frente a circunstancias
interpretadas como peligrosas o exasperantes, provocadas por elementos exteriores o
interiores. Se expresa como una manifestacion de molestia, furor o célera, generalmente
originada por la indignacion y el disgusto al percibir que se han transgredido los propios
derechos. Aunque el enfado representa una emocion inherente y beneficiosa dentro de ciertos
margenes, cuando excede esos limites puede tornarse perjudicial, ocasionando conflictos en
los vinculos humanos y deteriorando el bienestar general (Chitupanta et al., 2019).

g. Resistencia

La incapacidad de contencidén se describe como la imposibilidad de abandonar el
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juego a causa del impulso que produce la actividad de obtener placer. En este marco, la
persona se ve forzada a seguir participando, aun cuando es consciente de que el juego
perjudica distintas areas de su existencia. Esta falta de control puede mostrarse como un
conflicto interno entre la intencion de cesar la practica y la gratificacion instantanea que el
juego le ofrece (Bellido y Cahuana, 2020).
h.Sedentarismo

El inmovilismo se describe como una forma de vida marcada por la ausencia de
ejercicio corporal constante o relevante. El inmovilismo constituye un asunto sanitario
colectivo cada vez mas alarmante dentro de la civilizacion contemporanea, intensificado por
la utilizacion masiva de dispositivos tecnologicos y la disminucion del movimiento fisico en
la cotidianidad (Chitupanta et al., 2019).
i. Sensibilidad

La susceptibilidad se entiende como la inclinacion de un individuo a padecer
ansiedad de tipo social o corporal frente a escenarios que generan tension. En contraste,
quienes poseen una resistencia mental mas solida tienden a enfrentar las presiones de modo
mas productivo, evitando conductas perjudiciales como el uso desmedido de los videojuegos
(Lopez-Mora et al., 2022).

j. Violencia escolar

La agresion dentro de los entornos educativos simboliza un acontecimiento de amplia
propagacion en las instituciones pedagdgicas a nivel global y en territorio espafiol, la
agresion dentro de las clases comprende aquellas conductas de cardcter infractor y
deliberado que ocasionan perjuicio a un individuo dentro de un entorno académico. En tal
contexto, de manera reciente se ha incorporado la expresion “Acoso escolar”, la cual alude
a una modalidad compleja de maltrato corporal y/o afectivo que se ejecuta durante un lapso

extenso mediante el uso abusivo de autoridad (Chacon- Cuberos et al., 2018).
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CAPITULO 11l
HIPOTESIS Y VARIABLES
Hipatesis
Hipotesis generales
Existe relacion significativa entre la adiccion al videojuego Roblox y la agresividad
en estudiantes del sexto grado de educacion primaria de la Institucién Educativa
Clorinda Matto de Turner Cusco, 2025.

Hipotesis especificas

Existe relacion significativa de la adiccion al videojuego Roblox y la agresividad
verbal en estudiantes del sexto grado de educacion primaria de la Institucion

Educativa Clorinda Matto de Turner Cusco, 2025

Existe relacion significativa de la adiccion al videojuego Roblox y la agresividad
no verbal en estudiantes del sexto grado de educacion primaria de la Institucion
Educativa Clorinda Matto de Turner Cusco, 2025

Existe relacion significativa de la adiccion al videojuego Roblox y agresividad
relacional en estudiantes del sexto grado de educacion primaria de la Institucion
Educativa Clorinda Matto de Turner Cusco, 2025

Existe relacion significativa de la adiccion al videojuego Roblox y la agresividad
fisica en estudiantes del sexto grado de educacion primaria de la Institucion

Educativa Clorinda Matto de Turner Cusco, 2025.

3.2. Identificar las variables e indicadores

Variables 1:

Adiccion al videojuego “Roblox”

Dimensiones:



o Abstinencia

e Abuso y tolerancia

o Problemas ocasionados por los videojuegos

o Dificultad en el control

Variable 2:

Agresividad

Dimensiones:

e Agresividad verbal

e Agresividad no verbal

e Agresividad relacional

e Agresividad fisica

3.3. Operacionalizacion de variables

Tabla 1

Operacionalizacion de variables
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Variables Definicién Definicion [Dimensiones Indicadores items Escala de
conceptual operacional medicion
La adiccion a los | La abstinencia, el Malestar por no 5
videojuegos, también | abuso Y | Abstinencia | utilizarel
conocida como | tolerancia y el videojuego Uso
trastorno del juego, es | problema de de videojuegos
una condicion | consumo para aliviar
psicologica excesivo de un problemas
caracterizada por el | videojuego psicologicos
uso  excesivo y | genera Abuso y Frecuencia 5
) . cgmpl_llswo de los depen_denma : Intensidad
Variable 1: videojuegos, lo que | emocional, porlo | tolerancia
Adiccién al tiene consecuencias | tanto, es una | Problemas Consecuencias 4
videojuego negativas en diversos | variable de | ocasionados | Megativas por 1. Nunca
Roblox aspectos de la vida, | naturaleza orlos uso del 2. Alguna
como el | categorica paralo p. . videojuego s veces
funcionamiento cual se empleara videojuegos _ 3. Siempr
social, ocupacional, | el  “Test de Dificultades 6 e
académico y | dependencia de | Dificultad para dejar de
psicologico (Sanchez- | videojuego enel Jugar
Dominguez (TDV)” (Marcoy | control Situaciones
et al., 2020). Choliz, 2017). atenuantes que
no permiten
dejar el juego
Es una conducta | Es una variable Agresividad | Decir groserias 5
) compleja que puede | de naturaleza | o pai _Insultar
Variable 2: manifestarse de | categorica que .
Agresividad diversas formas, que | implica la -Gritar
van desde la agresion | evaluacion y -Burlarse




verbal y las rabietas
hasta la violencia
fisica. Aunque es una
parte  normal  del
desarrollo infantil,
particularmente
durante la primera
infancia, cuando los
nifios aprenden a
navegar las
interacciones sociales
y expresar sus
emociones. Sin
embargo, la agresion
persistente o extrema
mas alla de las etapas
tipicas de desarrollo
puede indicar
problemas
subyacentes (Nuiez-
Hernandez y Garcia-
Méndez, 2022).

medicion del
nivel de
agresividad

Fisica, verbal y
relacional en
nifios, cuya

recoleccion  de
datos se realizara
por medio de la
“Escala de
Agresividad
Fisica-Verbal y
Relacional”
(Nuiez-
Hernandez y
Garcia-Méndez,
2022).
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Agresividad | -Hacer caras
no verbal -Sacar lengua
-Senalar
-Sefias obscenas
Agresivida -Discriminar
d ional -Excluir
relaciona Rechazar
-Mentir
Agresividad | Empujar
fisica -Jalar cabello

Pegar/pellizcar/dal
r padas
-Lanzar cosas
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CAPITULO IV
METODOLOGIA
4.1. Tipo, nivel y diseiio de investigacion
4.1.1. Tipo de investigacion

El presente estudio se enmarca en un tipo de investigacién bdasica, porque busca
generar conocimiento sobre la relacion entre dos variables (adiccion al videojuego Roblox y
agresividad) sin perseguir, de manera inmediata, una aplicaciéon o intervencidon practica
directa. Herndndez, Ferndndez y Baptista sostienen que la investigacion basica se orienta a
ampliar el conocimiento tedrico y a explicar fendmenos mediante la identificacién de
relaciones y patrones entre variables. En esa linea, esta investigacién pretende aportar
evidencia cientifica sobre como se asocian ambos constructos en estudiantes del sexto grado
de la LE. Clorinda Matto de Turner (Cusco—2025), contribuyendo al sustento conceptual y
empirico para estudios posteriores aplicados. (Herndndez-Sampieri et al., 2014).
4.1.2. Nivel de investigacion

El nivel de la indagacion se ubicé dentro de la categoria denominada correlacional,
debido a que su finalidad consiste en establecer vinculos entre las variables y examinar su
comportamiento conjunto (Naupas et al., 2018). En cuanto al esquema metodoldgico, se
seleccionara el disefio no experimental, ya que las variables no seran manipuladas; por el
contrario, el modelo se enfocard en la observacion y el registro de los fenomenos tal como
ocurren (Arias y Covinos, 2021). Finalmente, la investigacion sera de corte transversal, dado
que la obtencion de la informacion se realizara en un inico momento, durante el presente
afio, 2025.

4.1.3. Disefio de investigacion

El disefio de investigacion es de tipo no experimental, ya que no se manipulan

intencionalmente las variables, sino que se observan tal como se presentan en su contexto

natural. Segiin Hernandez et al. (2014), este disefio permite analizar la relacion entre la
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adiccion al videojuego “Roblox™ y la agresividad en las estudiantes sin intervenir en su
comportamiento. Se empleara de corte transversal, recolectando datos en un solo momento
del tiempo. La investigacion sera correlacional, buscando establecer el grado de relacion
entre ambas variables. Este enfoque es adecuado para estudios en contextos educativos
reales.

Figura 2

Diserio metodologico

Nota. M (Muestra). VI (Adiccion a Roblox). VD (Agresividad). R (Relacion). Hernandez- Sampieri
y Mendoza (2018) (pp. 128-130).

Donde:

M: Muestra
V1: Adiccion a Roblox
V2: Agresividad
R: Relacién
4.2. Poblacion y unidad de analisis
4.2.1. Poblacion de estudio
El grupo poblacional desde el enfoque tedrico se define como el “conjunto total
de sujetos que se distinguen por tener rasgos semejantes y especificos, los cuales
comparten una misma zona territorial y periodo temporal” (Hernandez-Sampieri y
Mendoza, 2018, p.198). En la presente situacion, la tabla 2 expone la totalidad de alumnas

pertenecientes al sexto grado del nivel de educacion primaria, siendo en total 186
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escolares.

Tabla 2

Composicion de la poblacion

Grado Seccidon Cantidad %
6to. A 33 17.74 %
6to. B 32 17.20 %
6to. C 31 16.67 %
6to. D 29 15.59 %
6to. E 30 16.13 %
6to. F 31 16.67 %
TOTAL 186 100%

Nota. “Relacion de alumnos matriculados en sexto grado de nivel primario.”

4.2.2. Tamaifio de muestra
Corresponde al “segmento” del total, con quienes se mantuvo contacto directo
para la obtencion de los datos, se empled un muestreo probabilistico, debido a que todos
los estudiantes del sexto grado de educacion primaria tuvieron la misma probabilidad de
ser seleccionado. Asimismo, la muestra estuvo conformada por 127 estudiantes de la
Institucion Educativa Clorinda Matto de Turner, quienes participaron en la aplicacion de
los instrumentos de recoleccion de datos. En ese sentido “la muestra es subconjunto de la
poblacion de interés sobre el cual se recolectaran datos” (Hernandez Sampieri, Fernandez
y Baptista, 2014).
4.2.3. Técnicas de seleccion de la muestra
Para establecer la muestra adecuada en la investigacion, se utilizaron
procedimientos destinados a definir a los participantes del estudio. Entre los cuales se
encuentra el muestreo aleatorio, utilizado cuando las poblaciones son extensas y todos
los integrantes poseen iguales probabilidades de ser parte del estudio. Otro procedimiento
mas sencillo consiste en escoger una porcion o fraccion de la poblacion y enfocar el

examen en dicha eleccion.
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En ese sentido, para la presente investigacion se empled el muestreo probabilistico
proporcional, aplicandose la férmula para poblacion finita, con la finalidad de determinar

de manera adecuada el numero de estudiantes que conformaron la muestra de estudio.

N*Zz*p*q
_QZ(N—1)+ Z2 % p* q

n

Donde:

n = Tamafio de muestra

N = Tamaifio de la poblacion
z=1,96 (95% de confianza)
e = error (0,05)

p = proporcion de éxito (0,5)
q=1-p

Aplicando la formula

~ 186 * 1.962 0.5 * 0.5
™= 0,052(186 — 1) + 1.962 * 0.5 0.5

_ 178.6344
" = 0.4625 + 0.9604

1786
"=
n= 127

Aplicando la muestra proporcional:

127
" 186

=0.6
Para: 6° A =0.68*%33

= 23 estudiantes y asi sucesivamente
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Tabla 3

Composicion de la muestra

Seccion Cantidad %
A 23 18.11%
B 22 17.32%
C 21 16.54%
D 20 15.75%
E 20 15.75%
F 21 16.54%
Total 127 100.0%

Nota. “Relacion de alumnos de muestra aleatoria por secciones en sexto de primaria”

4.2.4. Unidad de analisis
La unidad de observacion se refiere a las personas que constituyen el foco del
estudio, de quienes se obtiene la informacion necesaria para elaborar conclusiones
(Hernandez-Sampieri y Mendoza, 2018). Conforme a dicho principio, la “unidad de
analisis” en este caso estuvo conformada por los estudiantes del sexto grado de educacioén
primaria.
4.2. Técnicas de recoleccion de datos

4.2.1. Técnica

El método aplicado para obtener los datos fue la encuesta, la cual, de acuerdo con
lo expresado por Hernandez y Duana (2020), constituye la mas idonea cuando se pretende
reunir informacioén directamente en el entorno de estudio sobre variables de caracter
categérico. Del mismo modo, el instrumento correspondiente a la encuesta es el
cuestionario, disefiado de forma organizada y coherente, y que posee una validez
determinada con anticipacion.

4.2.2. Instrumento

Los instrumentos que se utilizaran para la recoleccion de datos seran el
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cuestionario, este instrumento se disefid especificamente para evaluar (el nivel de
adiccion y la agresividad que traen consigo los videojuegos Roblox) los habitos de
estudio y la gestion del tiempo en las alumnas de sexto grado de nivel primario de la I. E.
Clorinda Matto de Tuner. El cuestionario incluyod preguntas cerradas que permitid
obtener informacion detallada sobre el uso indiscriminado del videojuego Roblox
teniendo como consecuencia la adiccién y la agresividad de la estudiante hacia sus
compaifieras que influye en el proceso de aprendizaje de las mismas. las practicas de
estudio, la frecuencia y la duracion del tiempo de estudio, los recursos utilizados, entre
otros factores que inciden en el desarrollo del proceso educativo de los estudiantes.
4.3. Técnicas de analisis e interpretacion de la informacion
Los procedimientos de examen y comprension de los datos en el presente estudio
se efectuaran mediante la utilizacion de un programa estadistico como SPSS y Excel.
Estas herramientas fueron empleadas para procesar los datos recolectados del cuestionario,
permitiendo realizar andlisis descriptivos y estadisticos.
4.4. Técnicas para demostrar la verdad o falsedad de las hipotesis
Con el fin de comprobar la veracidad o falsedad de las hipotesis en la investigacion
titulada “La adiccion al videojuego Roblox en la agresividad de las estudiantes del sexto
grado del nivel primario de la Institucién Educativa Clorinda Matto de Turner, Cusco —
2025”, se aplicaron procedimientos cuantitativos de comprobacion empirica. Se empled la
encuesta estructurada como técnica fundamental, utilizando un cuestionario validado que
posibilitd evaluar los grados de adiccion al videojuego y de conducta agresiva. Del mismo
modo, se aplico un analisis estadistico de tipo correlacional con el propdsito de identificar
la relacion existente entre ambas variables. Los resultados alcanzados fueron comparados
con los valores criticos previamente determinados, lo cual permitié confirmar o rechazar la

hipotesis planteada de acuerdo con la evidencia empirica.
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CAPITULO V
RESULTADOS Y DISCUSION
5.1. Resultados descriptivos de la investigacion
Tabla 4

Dimension 1: Abstinencia

Frecuencia Porcentaje

Nunca 1 .8

Algunas 17 13,4
Validos veces

Siempre 109 85,8

Total 127 100,0

Figura 3

Dimension 1: Abstinencia

Interpretacion
En la tabla 4 y figura 3 se puede afirmar que el 85,83% de las estudiantes
respondieron siempre a las preguntas: Cuando juego roblox, siento incomodidad y dificultad

en concentrarme en mis labores, cuando paso mucho tiempo sin jugar roblox, me siento
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ansiosa y pienso constantemente en el juego; el 13,39% respondieron algunas veces por no
tener acceso a roblox me pondo triste y cuando me siento sola o aburrida me pongo a jugar
roblox y el 0,79% nunca. De este modo la mayoria de las alumnas pertenecientes al nivel de
educacion primaria, Institucion Educativa Clorinda Matto de Turner Cusco, siempre juegan o se

distraen con el videojuego “Roblox™ a pesar, que conscientemente tienen dificultad en concentrarse.

Tabla 5

Dimension 2: Abuso y tolerancia

Frecuencia Porcentaje

Nunca 1 .8

Algunas 14 11,0
Validos veces

Siempre 112 88,2

Total 127 100,0
Figura 4

Dimension 2: Abuso y tolerancia
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Interpretacion

De la tabla 5 y de la figura 4 se puede decir que el 88,19% de las encuestadas
respondieron siempre a los enunciados: Juego roblox casi todos los dias, gran parte de mi
tiempo libre lo ocupo en jugar roblox en lugar de hacer otras actividades, una vez que
empiezo a jugar roblox, me cuesta mucho detenerme, a menudo me quedo jugando roblox
hasta muy tarde en la noche, cuando estoy jugando roblox, me concentro tanto que no me
doy cuenta de lo que ocurre; Ademas el 11,02% de las encuestadas respondieron algunas
veces y el 0,79% nunca. Es asi que la mayoria de las estudiantes del sexto grado del nivel
primario de la Institucion Educativa Clorinda Matto de Turner Cusco, son dependientes
incluso se puede decir adictivo al videojuego “Roblox” dejando en segundo plano como
menos importante a otras actividades en este caso las académicas.

Tabla 6

Dimension 3: Problemas ocasionados por los videojuegos

Frecuencia Porcentaje

Nunca 1 ,8
. Algunas veces 14 11,0
Validos o mpre 112 88,2
Total 127 100,0

Figura 5

Dimension 3: Problemas ocasionados por los videojuegos
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Interpretacion

De la tabla 6 y figura 5 se observa que el 88,19% de las estudiantes respondieron
siempre a las preguntas: Mis calificaciones bajan porque paso demasiado tiempo jugando
roblox en lugar de estudiar, he tenido discusiones con mis padres porque consideran que
juego roblox en exceso, en ocasiones he dejado de hacer mis tareas escolares por quedarme
jugando roblox, me he sentido cansada o con suefio en clases porque me quede jugando
roblox hasta tarde; Ademas el 11,02% respondieron algunas veces y el 0,79% nunca. De
donde se infiere que la mayoria de las estudiantes del sexto grado del nivel primario de la
Instituciéon Educativa Clorinda Matto de Turner Cusco, no realizan con efectividad su
aprendizaje académico dejando de lado sus responsabilidades de estudiante por el desgaste
fisico y mental que provoca el uso excesivo del videojuego “Roblox” dejando de lado lo més

importante que es su educacion.
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Tabla 7

Dimension 4: Dificultad en el control

Frecuencia Porcentaje

Nunca 1 ,8

Algunas 10 7,9
Validos veces

Siempre 116 91,3

Total 127 100,0

Figura 6

Dimension 4: Dificultad en el control

Interpretacion

En latabla 7 y figura 6 se puede decir que el 91,34% de las encuestadas respondieron
siempre a las frases: Aunque intento dejar de jugar roblox, sigo jugando roblox aunque ya
no deberia jugar, cuando estoy haciendo otras actividades, aunque me prometo a mi misma
jugar menos roblox, juego roblox aun sabiendo que tengo deberes escolares u otras
actividades importantes que cumplir, me resulta dificil dejar roblox cuando mis amigas
también estan conectadas jugando, Ademas el 7,8 7% respondieron algunas veces y el 0,79%

respondieron nunca. Es por esto que la mayoria de las estudiantes del sexto grado del nivel
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primario de la Instituciéon Educativa Clorinda Matto de Turner Cusco, reflejan descontrol,
dificultad para moderar el tiempo de juego del videojuego “Roblox” dejando de lado la
conciencia y responsabilidades como estudiante desaprovechando la adquisicion de
conocimientos de manera integra.

Tabla 8

Variable de estudio 1: La adiccion al videojuego "Roblox"

Frecuencia Porcentaje

Nunca 1 ,8
L. Algunas veces 4 3,1
Vilidos - i mpre 122 96,1
Total 127 100,0

Figura 7

Variable de estudio 1: La adiccion al videojuego "Roblox"

Interpretacion
Los resultados presentados en la Tabla 8 y Figura 7 evidencian que un alto porcentaje
de las estudiantes (96,06%) manifiestan comportamientos adictivos al videojuego “Roblox”

en dimensiones clave como privacion, consumo excesivo, habituacién, inconvenientes
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derivados y dificultad para controlar el uso. Solo un 3,15% reportd estas conductas
ocasionalmente y un 0,79% indicé no experimentarlas. Estos datos sugieren una presencia
significativa de conductas adictivas en la mayoria de las estudiantes evaluadas. La elevada
frecuencia en dichas dimensiones podria estar relacionada con cambios en su
comportamiento, incluyendo posibles manifestaciones de agresividad. Esto subraya la
necesidad de intervenciones preventivas y educativas desde etapas tempranas. Esto
evidencia una alta prevalencia de conductas adictivas, posiblemente vinculadas a cambios
en el comportamiento y a la aparicion de actitudes agresivas, lo cual subraya la relevancia
de poner en practica métodos o acciones estratégicas preventivas y educativas desde edades
tempranas.

Tabla 9

Dimension 1: Agresividad verbal

Frecuencia Porcentaje

Nunca 1 ,8
L Algunas veces 11 8,7
Validos Siempre 115 90,6
Total 127 100,0

Figura 8

Dimension 1: Agresividad verbal
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Interpretacion

De la tabla 9 y figura 8 se puede afirmar que el 90,55% de las estudiantes
respondieron siempre a las preguntas: Cuando discuto con mis compaiieras, recurro a
palabras ofensivas, Cuando me siento frustrado insulto a mis compafieras, cuando discuto
con mis compafieras levanto la voz y les grito, me burlo de mis compafieras como una
manera de demostrar que soy mejor que ellas, pongo apodos ofensivos a mis compaifieras;
Ademas el 8,66% respondieron algunas veces y el 0,79% nunca. De ahi que la mayoria de
las estudiantes del sexto grado del nivel primario de la Institucion Educativa Clorinda Matto
de Turner Cusco, reflejan hostilidad y comportamientos negativos hacia sus compaiieras.
Tabla 10

Dimension 2: Agresividad no verbal

Frecuencia Porcentaje

Nunca 1 ,8
e Algunas veces 19 15,0
Validos - oo mpre 107 84,3
Total 127 100,0

Figura 9

Dimension 2: Agresividad no verbal
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Interpretacion

En la tabla 10 y figura 9 se puede decir que el 84,25% de las encuestadas
respondieron si preguntas: Cuando no me agrada lo que hacen mis compafieras hago gestos
con la cara, sefialo con el dedo a mis compaifieras para ridiculizaros frente a los demas, uso
el gesto de senalar como una manera de avergonzar a mis compaifieras, uso sefias obscenas
con mis manos para incomodar o molestar a mis compafieras, hago que mis compafieras no
quieran juntarse con alguien que no me agrada; Ademas el 14,96% respondieron algunas
veces y el 0,79% nunca. Como resultado la mayoria de las estudiantes del sexto grado del
nivel primario de la Institucion Educativa Clorinda Matto de Turner Cusco, muestran de
manera habitual los gestos agresivos y obscenos hacia sus compaiieras.
Tabla 11

Dimension 3: Agresividad relacional

Frecuencia Porcentaje

Nunca 2 1,6

Algunas 16 12,6
Validos veces

Siempre 109 85,8

Total 127 100,0
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Figura 10

Dimension 3: Agresividad relacional

Interpretacion

De la tabla 11 y figura 10 se puede afirmar que el 85,83% de las personas encuestadas
manifestaron de manera constante que las preguntas: Trato de manera diferente a mis
compafieras porque pienso que algunos no son como yo, hago comentarios que hacen sentir
menos a ciertas compafieras, aparto a mis compaiieras por su forma de ser o por como actiian
en clase, excluyo a algunas compafieras cuando formamos grupos de trabajo o juegos,
rechazo a mis compafieras porque pienso que no saben hacer bien las cosas; Ademas el
12,60% respondieron algunas veces y el 1,57% nunca. Por ende, la mayoria de las
estudiantes del sexto grado del nivel primario de la Institucion Educativa Clorinda Matto de
Turner Cusco, reflejan la agresividad mediante la manipulacion, aislamiento y humillacion,
es por eso que existe una relacion negativa hacia sus compafieras.
Tabla 12

Dimension 4: Agresividad fisica
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Frecuencia Porcentaje

Nunca 3 2,4
. Algunas veces 29 22.8
Vilidos ;- npre 95 74,8
Total 127 100,0

Figura 11

Dimension 4: Agresividad fisica

Interpretacion

De la tabla 12 y figura 11 se puede apreciar que el 74,80% de los estudiantes
respondieron siempre a las preguntas: Cuando me enojo empujo a mis compafieros para
desquitarme, recurro a jalar el cabello cuando quiero demostrar mi enojo hacia mis
compaiieras, recurro a la agresion fisica (golpes, patadas, pellizcos) cuando discuto con mis
compaiieras, cuando me enojo golpeo las carpetas, lastimo mi cuerpo cuando estoy
renegando; Ademas el 22,83% respondieron algunas veces y el 2,36% nunca. De manera
que siempre la mayoria de las estudiantes del sexto grado del nivel primario de la Institucion
Educativa Clorinda Matto de Turner Cusco, dan a manifestar la violencia fisica y dafio a otra

compafiera, incluso llegando hasta la autolesion.
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Tabla 13

Variable de estudio 2: Agresividad

Frecuencia Porcentaje

Nunca 1 ,8
. Algunas veces 11 8,7
Vilidos ;- npre 115 90,6
Total 127 100,0

Figura 12

Variable de estudio 2: Agresividad

Interpretacion

Los resultados de la Tabla 13 y Figura 12 muestran que el 90,55% de las estudiantes
del nivel primario presentan frecuentemente comportamientos asociados a diferentes tipos
de agresividad: verbal, no verbal, relacional y fisica. Este alto porcentaje refleja una
tendencia preocupante en la expresion constante de conductas agresivas dentro del contexto
escolar. Ademas, un 8,66% manifestd dichas conductas de forma ocasional, mientras que
solo un 0,79% afirmo6 no presentarlas. Los resultados evidencian que la mayoria de las

estudiantes del nivel primario presentan con frecuencia comportamientos asociados a
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distintos tipos de agresividad, como la verbal, no verbal, relacional y fisica. Esta tendencia
refleja una manifestacion constante de conductas agresivas en el entorno escolar, lo que
evidencia la urgencia de promover estrategias educativas y formativas orientadas al
desarrollo de la convivencia y el control emocional.

5.2. Resultados inferenciales de la investigacion

5.2.1. Prueba de hipotesis

5.2.1.1. Analisis correlacional entre la adiccion al videojuego “Roblox” y la agresividad
en estudiantes del nivel primario de la I. E. Clorinda Matto Turner, 2025.
1. Formulacion de la Hipdtesis nula (ho) y alterna (hi).
Hipaotesis Alterna Hi: La adiccion al videojuego “Roblox” se relaciona significativa con la
agresividad en estudiantes del nivel primario de la I. E. Clorinda Matto Turner, 2025.
Hipaotesis Nula Ho: La adiccion al videojuego “Roblox™ no se relaciona significativa con la
agresividad en estudiantes del nivel primario de la I. E. Clorinda Matto Turner, 2025.

2. Eleccion del nivel de significancia.

Nivel de significancia: p-valor < 0,05, a un nivel de confianza del 95%.
3. Eleccion de la prueba estadistica.
Tabla 14
Resultados de la correlacional entre la adiccion al videojuego “Roblox” y la agresividad

en estudiantes

Correlaciones

Variable de estudio 1: La Variable de estudio

adiccion al videojuego 2: Agresividad
"Roblox"
Coeficiente de 1,000 634"
Variable de estudio 1: La
correlacion
adiccion al videojuego ) )
Rho de Sig. (bilateral) . ,000
"Roblox"
Spearman N 127 127
Variable de estudio 2: Coeficiente de ,634™ 1,000

Agresividad correlacion
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Sig. (bilateral) ,000
N 127 127

**_ La correlacion es significativa al nivel 0,01 (bilateral).
4. Lectura del p valor.

e  P-valor =0,000, es menor que o = 0,05
e Rho de Spearman = 0,634
5. Eleccion de la hipdtesis
La adiccion al videojuego “Roblox” se relaciona significativa con la agresividad en

estudiantes del nivel primario de la I. E. Clorinda Matto Turner, 2025.

6. Conclusion

Haciendo el célculo del coeficiente de correlacion Rho de Spearman, la adiccion al
videojuego “Roblox” mantiene una relacion significativa con la agresividad en las
estudiantes, evidencidndose una correlacion positiva de nivel moderado (r = 0,634) y una
significancia bilateral de 0,000, valor inferior a 0,05. En consecuencia, la adiccion al
videojuego “Roblox™ se vincula de manera significativa con la agresividad en las alumnas
del nivel primario de la Institucion Educativa Clorinda Matto de Turner, 2025. Por tanto, se
aprueba la hipdtesis alternativa (H1) y se descarta la hipotesis nula (HO) correspondiente a

la hipotesis general del estudio.

5.2.1.2. Analisis correlacional entre la adiccion al videojuego “Roblox” y la agresividad
verbal de los estudiantes del nivel primario de la I. E. Clorinda Matto Turner, 2025.
1. Formulacion de la Hipotesis nula (ho) y alterna (hi).

Hipotesis Alterna Hi: La adiccion al videojuego “Roblox™ se relaciona significativa con la
agresividad verbal de los estudiantes del nivel primario de la I. E. Clorinda Matto Turner,
2025.

Hipotesis Nula Ho: La adiccion al videojuego “Roblox™ no se relaciona significativa con la

agresividad verbal de los estudiantes del nivel primario de la I. E. Clorinda Matto Turner,
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2. Eleccion del nivel de significancia.
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Nivel de significancia: p-valor < 0,05, a un nivel de confianza del 95%.

3. Eleccion de la prueba estadistica.

Tabla 15

Resultados de la correlacional entre la adiccion al videojuego “Roblox” y la agresividad

verbal en estudiantes.

Correlaciones

Variable de estudio 1: La

Dimension 1:

adiccion al videojuego Agresividad verbal
"Roblox"
Coeficiente de 1,000 362
Variable de estudio 1: La
correlacion
adiccion al videojuego
Sig. (bilateral) ,000
"Roblox"
Rho de N 127 127
Spearman Coeficiente de ,362™ 1,000
Dimension 1: Agresividad correlacion
verbal Sig. (bilateral) ,000
N 127 127

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

4. Lectura del p valor.
e P-valor = 0,000, es menor que o = 0,05
e Rho de Spearman = 0,362

5. Eleccion de la hipotesis

La adiccion al videojuego “Roblox” se relaciona significativa con la agresividad verbal de

los estudiantes del nivel primario de la I. E. Clorinda Matto Turner, 2025.

6. Conclusion

Haciendo el célculo del coeficiente de correlacion Rho de Spearman, la adiccion al

videojuego “Roblox™ presenta una relacion significativa con la agresividad verbal en los



88

estudiantes. Se evidencia una correlacion positiva de nivel bajo (r = 0,362) y una
significancia bilateral de 0,000, valor inferior a 0,05. En consecuencia, se confirma que la
adiccion al videojuego “Roblox” se vincula de manera significativa con la agresividad verbal
de los alumnos del nivel primario de la Institucion Educativa Clorinda Matto de Turner,
2025. Por tanto, se aprueba la hipdtesis alternativa (H1) y se descarta la hipotesis nula (HO)

correspondiente a la hipodtesis especifica 1 del estudio.

5.2.1.3. Analisis correlacional entre la adiccion al videojuego “Roblox” y la agresividad
no verbal de los estudiantes del nivel primario de la I. E. Clorinda Matto Turner, 2025.
1. Formulacion de la Hipotesis nula (ho) y alterna (hi).

Hipotesis Alterna Hi: La adiccion al videojuego “Roblox™ se relaciona significativa con la
agresividad no verbal de los estudiantes del nivel primario de la I. E. Clorinda Matto Turner,
2025.

Hipotesis Nula Ho: La adiccion al videojuego “Roblox™ no se relaciona significativa con la
agresividad no verbal de los estudiantes del nivel primario de la I. E. Clorinda Matto Turner,
2025.

2. Eleccion del nivel de significancia.

Nivel de significancia: p-valor < 0,05, a un nivel de confianza del 95%.
3. Eleccion de la prueba estadistica.
Tabla 16
Resultados de la correlacional entre la adiccion al videojuego “Roblox” y la agresividad

no verbal en estudiantes

Correlaciones
Variable de estudio 1: La Dimension 2:
adiccion al videojuego Agresividad no
"Roblox" verbal
Rho de Variable de estudio 1: La Coeficiente de 1,000 372

Spearman adiccion al videojuego correlacion
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"Roblox" Sig. (bilateral) . ,000
N 127 127
Coeficiente de 372™ 1,000

Dimension 2: Agresividad no  correlacion
verbal Sig. (bilateral) ,000
N 127 127

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

4. Lectura del p valor.
e  P-valor = 0,000, es menor que a = 0,05
e Rho de Spearman = 0,372
5. Eleccion de la hipotesis
La adiccion al videojuego “Roblox™ se relaciona significativa con la agresividad no verbal

de los estudiantes del nivel primario de la I. E. Clorinda Matto Turner, 2025.

6. Conclusion

Haciendo el calculo del coeficiente de correlacion Rho de Spearman, la adiccion al
videojuego “Roblox” muestra una relacion significativa con la agresividad no verbal en los
estudiantes. Se obtuvo una correlacion positiva de nivel bajo (r = 0,372) y una significancia
bilateral de 0,000, valor inferior a 0,05. En consecuencia, se establece que la adiccion al
videojuego “Roblox” se asocia de manera significativa con la agresividad no verbal de los
alumnos del nivel primario de la Institucion Educativa Clorinda Matto de Turner, 2025. Por
tanto, se aprueba la hipotesis alternativa (H1) y se descarta la hipotesis nula (HO)

correspondiente a la hipotesis especifica 2 del estudio.
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5.2.1.4. Analisis correlacional entre la adiccion al videojuego “Roblox” y la agresividad
relacional de los estudiantes del nivel primario de la I. E. Clorinda Matto Turner, 2025.
1. Formulacion de la Hipotesis nula (ho) y alterna (hi).

Hipotesis Alterna Hi: La adiccion al videojuego “Roblox™ se relaciona significativa con la
agresividad relacional de los estudiantes del nivel primario de la I. E. Clorinda Matto Turner,
2025.

Hipaotesis Nula Ho: La adiccion al videojuego “Roblox™ no se relaciona significativa con la
agresividad no verbal de los estudiantes del nivel primario de la I. E. Clorinda Matto Turner,
2025.

2. Eleccion del nivel de significancia.

Nivel de significancia: p-valor < 0,05, a un nivel de confianza del 95%.
3. Eleccion de la prueba estadistica.
Tabla 17
Resultados de la correlacional entre la adiccion al videojuego “Roblox” y la agresividad

relacional en los estudiantes

Correlaciones
Variable de estudio 1: La Dimension 3:
adiccion al videojuego Agresividad
"Roblox" relacional
Coeficiente de 1,000 ,408™
Variable de estudio 1: La
correlacion
adiccion al videojuego
Sig. (bilateral) . ,000
"Roblox"
Rho de N 127 127
Spearman Coeficiente de 408" 1,000
Dimension 3: Agresividad correlacion
relacional Sig. (bilateral) ,000
N 127 127

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

4. Lectura del p valor.
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e P-valor =0,000, es menor que o = 0,05
e Rho de Spearman = 0,408
5. Eleccion de la hipotesis
La adiccion al videojuego “Roblox” se relaciona significativa con la agresividad relacional

de los estudiantes del nivel primario de la I. E. Clorinda Matto Turner, 2025.

6. Conclusion

Haciendo el célculo del coeficiente de correlacion Rho de Spearman, la adiccion al
videojuego “Roblox” mantiene una relacion significativa con la agresividad relacional en
los estudiantes. Se evidencia una correlacion positiva de nivel moderado (r = 0,408) y una
significancia bilateral de 0,000, valor inferior a 0,05. En consecuencia, se determina que la
adiccion al videojuego “Roblox™ se asocia de manera significativa con la agresividad
relacional de los alumnos del nivel primario de la Institucion Educativa Clorinda Matto de
Turner, 2025. Por tanto, se aprueba la hipotesis alternativa (H1) y se rechaza la hipdtesis

nula (HO) correspondiente a la hipotesis especifica 3 del estudio.

5.2.1.5. Analisis correlacional entre la adiccion al videojuego “Roblox” y la agresividad
fisica de los estudiantes del nivel primario de la I. E. Clorinda Matto Turner, 2025.

1. Formulacion de la Hipotesis nula (ho) y alterna (hi).

Hipotesis Alterna Hi: La adiccion al videojuego “Roblox™ se relaciona significativa con la
agresividad fisica de los estudiantes del nivel primario de la I. E. Clorinda Matto Turner,
2025.

Hipotesis Nula Ho: La adiccion al videojuego “Roblox™ no se relaciona significativa con la
agresividad fisica de los estudiantes del nivel primario de la I. E. Clorinda Matto Turner,
2025.

2. Eleccion del nivel de significancia.
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Nivel de significancia: p-valor < 0,05, a un nivel de confianza del 95%.
3. Eleccion de la prueba estadistica.
Tabla 18
Resultados de la correlacional entre la adiccion al videojuego “Roblox” y la agresividad

fisica en los estudiantes

Correlaciones
Variable de estudio 1: La Dimension 4:
adiccion al videojuego Agresividad fisica
"Roblox"
Coeficiente de 1,000 361
Variable de estudio 1: La
correlacion
adiccién al videojuego ] )
Sig. (bilateral) . ,000
"Roblox"
Rho de N 127 127
Spearman Coeficiente de 361" 1,000
Dimension 4: Agresividad correlacion
fisica Sig. (bilateral) ,000
N 127 127

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

4. Lectura del p valor.
e  P-valor = 0,000, es menor que a = 0,05
e Rho de Spearman = 0,361
5. Eleccion de la hipotesis
La adiccion al videojuego “Roblox” se relaciona significativa con la agresividad fisica de

los estudiantes del nivel primario de la I. E. Clorinda Matto Turner, 2025.

6. Conclusion

Haciendo el célculo del coeficiente de correlacion Rho de Spearman, la adiccion al
videojuego “Roblox™ guarda una relacion significativa con la agresividad fisica en los
estudiantes. Se observa una correlacion positiva de nivel bajo (r =0,361) y una significancia

bilateral de 0,000, valor inferior a 0,05. En consecuencia, se determina que la adiccion al
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videojuego “Roblox” se asocia de manera significativa con la agresividad fisica de los
alumnos del nivel primario de la Institucion Educativa Clorinda Matto de Turner, 2025. Por
tanto, se acepta la hipotesis alternativa (H1) y se rechaza la hipdtesis nula (HO)
correspondiente a la hipdtesis especifica 4 del estudio.
5.3. Discusion de resultados

Respecto a la hipdtesis general, en la presente investigacion se identificd una relacion
positiva moderada y significativa entre la adiccion al videojuego Roblox y la agresividad en
las estudiantes del nivel primario de la Institucion Educativa Clorinda Matto de Turner,
obteniéndose un coeficiente de correlacion de Spearman de (r = 0,634; p = 0,000), resultado
que permiti6 aceptar la hipotesis alterna. Este hallazgo coincide con Salguero (2021), quien
encontr6 una relacion significativa entre la adiccion al uso de internet y la agresividad en
estudiantes, asi como con Sulla y Alférez (2024), quienes demostraron que el uso frecuente
de videojuegos influye en el incremento de conductas agresivas durante la infancia. Los
resultados obtenidos pueden explicarse porque Roblox no solo constituye un videojuego de
entretenimiento, sino también un entorno virtual altamente interactivo donde las estudiantes
participan constantemente en actividades competitivas, enfrenta desafios y buscan obtener
logros o recompensas. Estas dindmicas generan un elevado nivel de involucramiento
emocional que puede producir frustracion cuando no se alcanzan los objetivos deseados o
cuando existen limitaciones para acceder al juego. En este sentido, la teoria de la frustracion-
agresion sostiene que las experiencias frustrantes pueden desencadenar respuestas agresivas,
especialmente en niflos que ain se encuentran desarrollando mecanismos de control
emocional. Desde la teoria del aprendizaje social de Bandura, las conductas observadas en
entornos virtuales pueden ser aprendidas y reproducidas por los usuarios. Roblox promueve

interacciones permanentes con otros jugadores, donde las estudiantes estan expuestas a
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situaciones de competencia, rivalidad, conflictos y diversas formas de comunicaciéon que
pueden influir en su comportamiento cotidiano.

En referencia a la hipotesis especifica 1, en el desarrollo del presente estudio se
verificé que la adiccion al videojuego Roblox mantiene una relacion significativa con la
agresividad verbal en estudiantes del nivel primario de la I.LE. Clorinda Matto de Turner, con
una correlacion positiva baja (r = 0,362; p = 0,000). Este resultado coincide con Samamé¢ y
Yadira (2021), quienes encontraron una influencia significativa de la adiccion a los
videojuegos sobre la agresividad verbal en estudiantes de secundaria. Asimismo, guarda
relacion con los hallazgos de Vasquez (2023), quien reportd una correlacion positiva entre
la dependencia a los videojuegos y la agresividad (r = 0,530). Mas alla de la coincidencia
con los antecedentes, el resultado puede explicarse porque Roblox es una plataforma basada
en la interaccion constante entre jugadores, donde la comunicacion constituye un elemento
central para alcanzar objetivos, competir o participar en actividades grupales. En este
contexto, las situaciones de pérdida, frustracion o desacuerdo pueden generar respuestas
verbales impulsivas, especialmente en estudiantes que aun se encuentran desarrollando
habilidades de regulacion emocional. Desde la teoria del aprendizaje social de Bandura, los
nifios pueden reproducir formas de comunicacion observadas en otros usuarios dentro del
entorno virtual, normalizando expresiones ofensivas o agresivas como mecanismos
habituales de interaccion. La baja pero significativa correlacion encontrada podria indicar
que la agresividad verbal constituye una de las primeras manifestaciones conductuales
asociadas a la dependencia de los videojuegos. En edades tempranas, los estudiantes suelen
expresar su frustracion mediante palabras antes que, mediante acciones fisicas, razon por la
cual el uso excesivo de Roblox puede favorecer respuestas verbales negativas cuando existen

dificultades para gestionar emociones como la ira o la frustracion.
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En referencia a la hipotesis especifica 2, se observo una correlacion positiva baja y
significativa entre la adiccion al videojuego Roblox y la agresividad no verbal (r = 0,372; p
=0,000). Estos resultados coinciden con Mamani (2021), quien identificé una relacion entre
el uso problematico de plataformas digitales y diversas manifestaciones de violencia escolar.
Asimismo, los hallazgos guardan relacion con lo reportado por Nuiiez-Hernandez y Garcia-
Méndez (2022), quienes sostienen que las respuestas agresivas no verbales suelen aparecer
cuando existen limitaciones para expresar adecuadamente emociones y conflictos. La
relacion encontrada puede comprenderse considerando que Roblox genera altos niveles de
involucramiento emocional en los usuarios. Cuando los estudiantes experimentan
frustracion por no alcanzar objetivos, perder partidas o enfrentar conflictos con otros
jugadores, pueden desarrollar estados emocionales negativos que posteriormente se
manifiestan mediante gestos hostiles, miradas desafiantes, expresiones de rechazo o
conductas de aislamiento. Este tipo de agresividad suele ser menos visible que la agresion
fisica, pero constituye una forma importante de comunicacion emocional en la infancia.
Desde una perspectiva psicoldgica, la agresividad no verbal puede interpretarse como una
manifestacion indirecta de tension emocional acumulada. En estudiantes con niveles
elevados de dependencia al videojuego, la interrupcion de la actividad, las restricciones
impuestas por los padres o los conflictos experimentados dentro del entorno virtual pueden
generar respuestas emocionales que son exteriorizadas mediante conductas no verbales.

En referencia a la hipotesis especifica 3, se identificé una relacion positiva moderada
entre la adiccion al videojuego Roblox y la agresividad relacional (r = 0,408; p = 0,000).
Este resultado coincide con Salguero (2021) y con Sulla y Alférez (2024), quienes reportaron
asociaciones significativas entre el uso excesivo de tecnologias digitales y distintas formas
de agresividad en poblacion escolar. La agresividad relacional se caracteriza por afectar las

relaciones interpersonales mediante conductas como la exclusion, el rechazo o la
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manipulacion social. En el caso de Roblox, la dinamica de interaccién permanente entre
jugadores favorece la creacion de grupos, alianzas y jerarquias virtuales. Cuando los
estudiantes trasladan estas dindmicas al entorno escolar, pueden reproducir conductas
orientadas a excluir o marginar a sus compaineros como una forma de resolver conflictos o
ejercer control social. La correlacion moderada hallada sugiere que Roblox no solo influye
en comportamientos individuales, sino también en la manera en que los estudiantes
construyen y gestionan sus relaciones sociales. Durante la etapa escolar, la necesidad de
pertenencia al grupo adquiere una gran importancia, por lo que experiencias de aceptacion
o rechazo vividas en entornos virtuales pueden influir en la forma en que los estudiantes
interactian con sus pares en la vida cotidiana.

En referencia a la hipotesis especifica 4, la presente investigacion evidencid una
relacion positiva y significativa entre la adiccion al videojuego Roblox y la agresividad fisica
en estudiantes del nivel primario de la Institucion Educativa Clorinda Matto de Turner,
obteniéndose un coeficiente de correlacion de Spearman de (r = 0,361; p = 0,000). Estos
resultados coinciden con Calla y Godifio (2023), quienes encontraron una correlacion
positiva entre la adiccion a los videojuegos y la agresion fisica en estudiantes de secundaria.
Asimismo, Mamani (2021) sefiala que la exposicion prolongada a entornos digitales puede
asociarse con diversas manifestaciones de violencia escolar. La relacion encontrada puede
explicarse porque Roblox es un videojuego que involucra competencia constante, desafios
y obtencidon de recompensas virtuales, generando en algunos estudiantes sentimientos de
frustracion cuando no alcanzan sus objetivos o cuando se le restringe el acceso al juego.
Desde la teoria de la frustracion-agresion, estas experiencias pueden favorecer respuestas
impulsivas que se manifiestan mediante conductas agresivas fisicas. Aunque la correlacion
encontrada es baja, su significancia estadistica demuestra que existe una asociacion entre

ambas variables.
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CONCLUSIONES

Primera: La presente investigacion demostrd que existe una relacion positiva, significativa
y de magnitud moderada entre la adiccioén al videojuego Roblox y la agresividad en las
estudiantes del nivel primario de la Instituciéon Educativa Clorinda Matto de Turner, Cusco,
2025. Los resultados obtenidos mediante el coeficiente de correlacion de Spearman (r =
0,634) y un nivel de significancia de (p = 0,000 < 0,05) permitieron aceptar la hipdtesis
alterna, concluyéndose que a mayores niveles de adiccion al videojuego Roblox se presentan
mayores niveles de agresividad. Este hallazgo evidencia que el uso excesivo del videojuego
no constituye uUnicamente una actividad recreativa, sino que puede influir en el
comportamiento de las estudiantes, manifestdndose en dificultades para el control
emocional, la interaccion social y la convivencia tanto dentro como fuera del contexto
escolar.

Segunda: Los resultados evidenciaron la existencia de una relacion positiva y significativa
entre la adiccion al videojuego Roblox y la agresividad verbal, obteniéndose un coeficiente
de correlacion de Spearman de (r = 0,362) y un nivel de significancia de (p = 0,000 < 0,05).
Aunque la intensidad de la correlacion fue baja, los resultados permiten afirmar que las
estudiantes con mayores niveles de dependencia al videojuego presentan una tendencia mas
frecuente a exteriorizar conductas verbales agresivas. Esto se refleja en expresiones de
irritabilidad, respuestas desafiantes, discusiones recurrentes y otras formas de comunicacioén
verbal que afectan las relaciones con sus compaferas, docentes y familiares, evidenciando
una alteracion en las habilidades de comunicacion y regulacion emocional propias de su
etapa de desarrollo.

Tercera: La investigacion determind que existe una relacion positiva y significativa entre
la adiccion al videojuego Roblox y la agresividad no verbal, evidenciada mediante un

coeficiente de correlacion de Spearman de (r = 0,372) y una significancia estadistica de (p
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= 0,000 < 0,05). Estos resultados permiten concluir que el incremento en la dependencia
hacia el videojuego se encuentra asociado con una mayor presencia de manifestaciones
agresivas expresadas mediante gestos, miradas desafiantes, expresiones faciales de rechazo
y otras formas de comunicaciéon no verbal. Si bien estas conductas suelen pasar
desapercibidas en comparacion con la agresion fisica o verbal, constituyen indicadores
importantes de conflictos emocionales y dificultades en la convivencia social de las
estudiantes.

Cuarta: Los hallazgos obtenidos revelaron una relacion positiva, significativa y de
magnitud moderada entre la adiccion al videojuego Roblox y la agresividad relacional,
alcanzando un coeficiente de correlacion de Spearman de (r = 0,408) y un nivel de
significancia de (p = 0,000 < 0,05). En consecuencia, se concluye que el aumento de la
adiccion al videojuego Roblox se relaciona con una mayor frecuencia de comportamientos
que afectan negativamente las relaciones interpersonales. Este tipo de agresividad se
manifiesta mediante acciones orientadas a excluir, aislar, ignorar o generar conflictos entre
compafieras, afectando la integracion grupal y el clima de convivencia escolar. Los
resultados evidencian que la influencia del videojuego trasciende el dmbito individual y
puede repercutir directamente en las dinamicas sociales de las estudiantes.

Quinta: La investigacion evidencio una relacion positiva y significativa entre la adiccion al
videojuego Roblox y la agresividad fisica, obteniéndose un coeficiente de correlacion de
Spearman de (r = 0,361) y una significancia estadistica de (p = 0,000 < 0,05). Aunque la
correlacion fue baja, los resultados permiten concluir que existe una asociacion entre la
dependencia al videojuego y la presencia de conductas agresivas de caracter fisico. Esto
indica que las estudiantes con mayores niveles de adiccion presentan una mayor
predisposicion a involucrarse en comportamientos fisicos impulsivos durante sus

interacciones cotidianas. Asimismo, estos hallazgos evidencian que la agresividad fisica
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constituye una de las manifestaciones conductuales vinculadas al uso excesivo del

videojuego, aunque en menor intensidad respecto a otras dimensiones evaluadas.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda a la Institucion Educativa Clorinda Matto de Turner, y en especial a los
docentes del nivel primario, implementar programas de sensibilizacién y orientacion
sobre el uso adecuado de videojuegos como Roblox. Igualmente, se sugiere incorporar
estrategias pedagogicas que promuevan habilidades emocionales y de autorregulacion en
los estudiantes, con el fin de reducir conductas agresivas.

Se recomienda a los padres de familia establecer horarios y limites para el uso del
videojuego Roblox, supervisando el contenido al que acceden sus hijas asi como también
promover actividades recreativas, deportivas y culturales que favorezcan una adecuada
convivencia familiar y social.

Se recomienda al 4rea de Tutoria y Orientacion Educativa (TOE) de la institucion
educativa realizar evaluaciones periddicas sobre el uso de videojuegos y el
comportamiento socioemocional de las estudiantes. Asimismo, se sugiere desarrollar
acciones de orientacion que les permitan aprender a manejar el estrés, la frustracion y el
aburrimiento sin recurrir exclusivamente a los videojuegos. De esta manera, serd posible
identificar oportunamente situaciones de riesgo e implementar las medidas preventivas y
correctivas que sean necesarias.

Se recomienda a la Institucion Educativa Clorinda Matto de Turner y a los docentes
implementar programas de educacion digital responsable y talleres de convivencia
escolar que fortalezcan las competencias sociales, la empatia, el respeto y el autocontrol
en los estudiantes. Asimismo, es fundamental supervisar el uso de videojuegos como
“Roblox” dentro y fuera del entorno escolar, orientandolo hacia fines pedagogicos,
recreativos y colaborativos que promuevan interacciones positivas. Estas acciones
contribuiran a prevenir la agresividad verbal y relacional, favoreciendo una convivencia

armoniosa entre los estudiantes.
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Se recomienda que los docentes implementen estrategias pedagodgicas activas y
motivadoras, tales como el aprendizaje colaborativo, el establecimiento de metas
académicas progresivas, el reconocimiento de logros y la promocién de habitos de
organizacion del tiempo, con la finalidad de fortalecer el interés de los estudiantes por las
actividades escolares, mejorar su atencion en clase y disminuir el impacto negativo del
uso excesivo de videojuegos en su rendimiento académico.

Se recomienda ofrecer experiencias educativas mads atractivas y motivadoras que
fomenten la participacion activa de los estudiantes mediante actividades que incorporen
retos, metas y recompensas. De esta manera, los estudiantes podran encontrar otras
fuentes de motivacion en el aprendizaje, fortaleciendo su interés por las actividades
académicas y reduciendo la dependencia de los videojuegos como principal medio de
entretenimiento. (roles, trabajo colaborativo, concursos, debates)

Se recomienda a la Instituciéon Educativa Clorinda Matto de Turner y a los docentes
implementar actividades y programas de educacion socioemocional que fortalezcan en
los estudiantes habilidades de expresion emocional saludable, autocontrol y manejo de
impulsos. Asimismo, es importante promover un uso responsable y regulado del
videojuego “Roblox”, supervisando el tiempo de juego y los contenidos a los que acceden
los estudiantes, asi como fomentando su utilizacion con fines creativos y educativos.
Estas acciones contribuirdn a disminuir las manifestaciones de agresividad fisica y no

verbal en el entorno escolar.
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grado de educacion primaria
de la Institucion Educativa
Clorinda Matto de Turner
Cusco, 2025?

(Cual es la relacion de la
adiccion al  videojuego
Roblox y la agresividad no
verbal en estudiantes del sexto
grado de educacion primaria
de la Institucion Educativa
Clorinda Matto de Turner
Cusco, 2025?

(Cual es la relacion de la
adiccion al  videojuego
Roblox y agresividad
relacional en estudiantes del
sexto grado de educacion
primaria de la Institucion
Educativa Clorinda Matto de
Turner Cusco, 2025?

(Cudl es la relacion de la
adiccion al videojuego Roblox
y la agresividad fisica en
estudiantes del sexto grado de
educacion primaria de la
Institucién Educativa Clorinda
Matto de Turner Cusco, 2025?

verbal en estudiantes del
sexto grado de educacion
primaria de la Institucion
Educativa Clorinda Matto de
Turner Cusco, 2025

Identificar la relacion de la
adiccion  al  videojuego
Roblox y la agresividad no
verbal en estudiantes del
sexto grado de educacion
primaria de la Institucion
Educativa Clorinda Matto de
Turner Cusco, 2025

Establecer la relacién de la
adiccion  al  videojuego
Roblox y  agresividad
relacional en estudiantes del
sexto grado de educacion
primaria de la Institucion
Educativa Clorinda Matto de
Turner Cusco, 2025

Determinar la relacion de la
adiccion al  videojuego
Roblox y la agresividad
fisica en estudiantes del sexto
grado de educacion primaria
de la Institucion Educativa
Clorinda Matto de Turner
Cusco, 2025

Existe relacion
significativa ~ de la
adiccion al videojuego
Roblox y la agresividad
verbal en estudiantes del
sexto grado de
educacion primaria de la
Institucion  Educativa
Clorinda Matto  de
Turner Cusco, 2025

Existe relacion
significativa de la
adiccion al videojuego
Roblox y la agresividad
no verbal en estudiantes
del sexto grado de
educacion primaria de la
Institucion ~ Educativa
Clorinda  Matto  de
Turner Cusco, 2025

Existe relacion
significativa de la
adiccion al videojuego
Roblox y agresividad
relacional en estudiantes
del sexto grado de
educacion primaria de la
Instituciéon ~ Educativa
Clorinda  Matto  de
Turner Cusco, 2025

Existe relacion
significativa de la
adiccion al videojuego
Roblox y la agresividad
fisica en estudiantes del
sexto grado de
educacion primaria de la
Institucion ~ Educativa
Clorinda  Matto  de
Turner Cusco, 2025

control Variable
dependiente
Agresividad
Dimensiones:

e Agresividad
verbal

e Agresividad no
verbal

e  Agresividad
relacional

e  Agresividad
fisica

PROBLEMAS OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES Y METODOLOGIA
DIMENSIONES
Problema general Objetivo General Hipétesis general Variable 1. Disefio Metodologico
¢Cudl es la relacion entre la | Analizar la relacion entre la | Existe relacion | independiente Tipo: Bésico Enfoque
adiccion al videojuego Roblox | adiccion  al  videojuego | significativa entre la | Adicciénal cuantitativo
y la agresividad en estudiantes | Roblox y la agresividad en | adiccion al videojuego | videojuego Roblox Alcance correlacional
del sexto grado de educacién | estudiantes del sexto grado de | Roblox y la agresividad | Dimensiones: causal Diseflo no
primaria de la Institucién | educacién primaria de la | en estudiantes del sexto | ¢  Apstinencia experimental Transversal
Educativa Clorinda Matto de | Institucion Educativa | grado de educacion e Ab 2. Prueba de hipotesis
Turner Cusco, 2025? Clorinda Matto de Turner primaria de la Institucion uso y Regresion lineal simple
Cusco, 2025. Educativa Clorinda tolerancia
, (MCO)
Problemas especificos Matto de Turner Cusco, | ®  Problemas
Objetivo especifico 2025. ocasionados . . L
(Cual es la relacion de la por los 3. Tipo de investigacion:
adiccién al  videojuego Deéter'nrqinar la relacién de la Hipétesis Especificos videojuegos Basico
Roblox y la agresividad adiccion  al  videojuego e  Dificultadenel
verbal en estudiantes del sexto Roblox y la agresividad 4. Nivel de investigacién:

Correlacional

5. Enfoque:
Cuantitativo

6. Descripcion de los
métodos, técnicas e
instrumentos

Como métodos:
Hipotético-deductivo,
Técnica: Encuesta
Instrumento: Cuestionario

7. Técnicas para el
procesamiento y analisis
de la informaci6n.
Descriptivo e inferencial
SPSS, edicion IBM®
SPSS® Statistics 27
version en espaiiol
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y expresar sus
emociones. Sin
embargo, la agresion
persistente o extrema
mas alla de las etapas
tipicas de desarrollo
puede indicar
problemas
subyacentes (Nufiez-
Hernandez y Garcia-
Méndez, 2022).

(Nufiez-Hernandez y
Garcia-Méndez,
2022).

Variables Definicion Definicion Dimensione| Indicadores
conceptual operacional S
Variable 1: La adiccién a los La abstinencia, el Malestar por no
Adiccion al | videojuegos, también | abuso y toleranciay | Abstinencia | utilizar el
videojuego conocida como el problema de videojuego
“Roblox” trastorno del juego, es | consumo excesivo Uso de
una condicion de un videojuego videojuegos para
psicologica genera dependencia aliviar
caracterizada por el emocional, por lo problemas
uso excesivo y tanto, es una psicoldgicos
compulsivo de los variable de Abuso y Frecuencia
videojuegos, lo que naturaleza tolerancia Intensidad
tiene gonsecuepcias categorica para }0 Problemas | Consecuencias
negativas en dlyersos E:(ual se empleara el ocasionados | negativas por
aspectos de la vida, Test de . por los uso del
como el . . dgp e@d encia de videojuegos | videojuego
funcmqamwnto social, | videojuego (T DV) ” Dificultades
ocupflcmnal, (Marco y Choliz, Dificultad | para dejar de
académico y 2017). enel jugar
pSlCO’IOgICO (Sanchez- control Situaciones
Dominguez et al., atenuantes que
2020). no permiten
dejar el juego
Variable 2: Es una conducta Es una variable de Agresividad | Decir groserias
Agresividad | compleja que puede naturaleza verbal -Insultar
manifestarse de categorica que -Gritar
diversas formas, que implica la -Burlarse
van desde la agresion evaluacion —
verbal y las ra%)ietas medicion dgl nivel Agresividad | -Hacer caras
hasta la violencia de agresividad no verbal —Sa(~:ar lengua
fisica. Aunque es una | Fisica, verbal y -Ser:alar
parte normal del relacional en nifios, -Sefias obscenas
desarrollo infantil, cuya recoleccionde | Agresivida | -Discriminar
particularmente datos se realizara d _Excluir
durante la primera por medio de la relacional | -Rechazar
infancia, cuando los “Escala de -Mentir
nifios aprenden a Agresividad Fisica-
navegar las Verbal y Agresividad | Empujar
interacciones sociales | Relacional” fisica -Jalar cabello

Pegar/pellizcar/d
ar padas
-Lanzar cosas
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Anexo 3. Solicitud de Autorizacion Para la Aplicacion del Instrumento de
Investigacion

Anexo 4. Constancia de la Aplicacion de Instrumentos de Investigacion
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Anexo 5. Validaciones de Instrumentos
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Anexo 6. Instrumentos de recoleccion de datos

ENCUESTA
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Anexo 7. Galeria Fotografica

Coordinaciones con el docente de la institucion educativa: Clorinta Matto de Turner

Nota: Visita a la institucion educativa

Aplicacion de los instrumentos de recoleccion de informacion

Nota: Participacion activa de los estudiantes de sexto grado de educacion primaria



120

Nota: Participacion activa de los estudiantes de sexto grado de educacion primaria

Nota: Participacion activa de los estudiantes de sexto grado de educacion primaria
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Nota: Participacion activa de los estudiantes de sexto grado de educacion primaria

Nota: Participacion activa de los estudiantes de sexto grado de educacion primaria
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