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RESUMEN

En presente estudio investigativo tuvo como objetivo principa determinar la relacion
delaadiccién a videojuego “Free Fire” en la agresividad en estudiantes del nivel primario del
Colegio Naciona de Ciencias, 2024. Para tal caso, se optd por una metodologia de enfoque
cuantitativo de alcance correlacional, con el motivo de probar las hipétesis planteadas en un
orden netamente estadistico para demostrar € grado de “correlacion” entre la adiccion a un
videojuego y laagresividad. La poblacién estuvo demarcada en 140 estudiantes del sexto grado
del nivel primario, de los cuales fueron 74 estudiantes del sexto grado de primaria que hacen
uso activo del videojuego Free Fire. Parala adquisicion de datos, se optd por la encuesta como
técnicay a cuestionario como instrumento: “Test de dependencia de videojuego (TDV)” y
“Escalade Agresividad Fisica-Verbal y Relacional”. Los hallazgos revelan que el 6.8% de los
estudiantes tienen un alto nivel de adiccién a videojuego y adiccion media en e 27%, y
agresividad anivel medio en €l 4.1% de | os estudiantes, afectando en el desempefio académico.
Se demostr6 que existe unarelacion lineal directay significativaentrelaadiccion a videojuego
“FreeFire’ y laagresividad en los estudiantes (,000; p<0.05). Y través del andlisis deregresion
lineal y @ coeficiente de determinacion (R?), se confirmé que la adiccion a videojuego Free
Fire afecta significativamente en la agresividad de los estudiantes, explicando un 21.3% la
variabilidad en los comportamientos agresivos. En conclusion, los videojuegos pueden ser
beneficiosos parael aprendizajede nifiosy adolescentes cuando se utilizan de maneraadecuada.
Sin embargo, € uso excesivo del videojuego “Free Fire” generar dependencia, afectando
negativamente la convivenciafamiliar y el rendimiento escolar, ademés de dificultar el control

de comportamientos agresivos.

Palabras clave: Adiccion, videojuegos, agresividad, abstinenciay control.
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ABSTRACT

The main objective of this research study was to determine the relationship between
addiction to the video game "Free Fire" and aggressiveness in primary school students at the
Colegio Nacional de Ciencias, 2024. For this case, a quantitative approach methodology with
a correlational scope was chosen, in order to test the hypotheses posed in a purely statistical
order to demonstrate the degree of "correlation” between addiction to a video game and
aggressiveness. The population was demarcated in 140 students from the sixth grade of the
primary level, of which 74 were students from the sixth grade of primary school who actively
use the Free Fire video game. For data acquisition, the survey was chosen as a technique and
the questionnaire as an instrument: "Video game dependency test (TDV)" and " Physical-Verbal
and Relational Aggression Scale". The findings reveal that 6.8% of students have a high level
of video game addiction and 27% have a medium addiction, and 4.1% have medium-level
aggression, affecting academic performance. It was shown that there is a direct and significant
linear relationship between addiction to the video game “Free Fire” and aggression in students
(.000; p<0.05). And through linear regression analysis and the coefficient of determination (R?),
it was confirmed that addiction to the Free Fire video game significantly affects students
aggression, explaining 21.3% of the variability in aggressive behaviors. In conclusion, video
games can be beneficia for the learning of children and adolescents when used appropriately.
However, excessive use of the “Free Fire” video game can generate dependency, negatively
affecting family coexistence and school performance, in addition to making it difficult to

control aggressive behaviors.

Keywords: Addiction, video games, aggression, withdrawal and control.
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INTRODUCCION

El avance de latecnol ogia ha transformado significativamente e ambito educativo y ha
facilitado el acceso a nuevos conocimientos. No obstante, también ha dado lugar a diversos
Inconveni entes especialmente debido a uso inadecuado de estas herramientas. En este contexto,
los adolescentes desde edades tempranas han adoptado con notable facilidad € uso de
dispositivos tecnoldgicos como celulares, tabletas y computadoras, empledndolos como
herramientas de apoyo. Sin embargo, la fata de supervision sobre su uso plantea
preocupaciones siendo uno de los problemas més alarmantes e consumo excesivo de
videojuegos. Este fendmeno puede provocar conductas negativas en los estudiantes como
agresividad, intolerancia e irresponsabilidad que afectan su rendimiento académico y su salud,
especialmente en los habitos alimenticios. Ante esta problemética se llevé a cabo la presente
investigacion con e propésito de explorar larelacién entre la adiccion alos videojuegos y las
conductas agresivas en estudiantes de nivel primario del Glorioso Colegio Naciona de
Ciencias.

El estudio se desarrolla en cinco capitulos, los cuales se explican a detalle: € primer
capitulo (l), expone la problemética del estudio empleando € méodo del embudo;
adicionamente se explica las justificaciones, problemas, objetivos y delimitaciones de la
misma; Seguidamente en & capitulo dos (I1), marco tedrico conceptual desarrolla € sustento
tedrico de las variables estudiadas y |os antecedentes que permiten conocer méas sobre como
estas variables se han desarrollado en otros lugares y con distintas poblaciones de estudio. As
mismo & marco conceptual que permite conceptualizar terminologiaimportante del estudio.

En el capitulo tres (111), se presenta las hipétesis las cuales se refirieron alos hallazgos
obtenidos en e estudio tras e procesamiento y andlisis respectivo de los datos relevantes.
Posteriormente, en e capitulo cuatro (1V), se describié e procedimiento metodol 6gico que se
sigui6 donde se incluy6 €l nivel de estudio, tipo, acance, poblacion estudiada, el instrumento

empleado para la recoleccion de datos y e procedimiento utilizado para anaizarlos e
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interpretarlos. Finalmente, en € capitulo cinco (V), se detalaron los resultados descriptivos e
inferenciales mediante tablas y gréficos. Y a partir de estos hallazgos se llevaron a cabo las

discusiones, conclusiones y recomendaciones.
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CAPITULO
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
1.1.  Situacién problematica

Con el augedelatecnologiay lallegadadel Internet, |acomunicaci 6n haexperimentado
una transformacién significativa, convirtiéndose en una herramienta esencia para conectar
personas en todo el mundo. Si bien hatraido beneficios notables como la posibilidad de acortar
distancias a través de mensagjes instantaneos, llamadas y videoconferencias, también ha
planteado importantes desafios. Uno de los més relevantes es su uso inadecuado que, en lugar
de fomentar € desarrollo de habilidades y |a adquisicion de conocimientos, puede convertirse
en unafuente de distraccion, especialmente entre |os estudiantes. Esto se traduce en pérdidade
tiempo, procrastinacion y una disminucion en e enfoque académico

En los ultimos afios se ha notado un gran impacto de la tecnologia sobre la poblacion
adolescente, puesto que son |0s que mayormente usan lastecnologias digitalesy €l Internet. En
ese contexto se forjan los videojuegos donde el uso preponderante es por parte de los nifios y
adolescentes, de tal manera que los creadores de este tipo de juegos ante la diversidad de
usuarios pasaron a sacar nuevas Versiones y nuevos juegos mas llamativos adaptéandose a la
poblacion que lo jugaba, desde juegos basicos para nifios hasta juegos avanzados para jovenes.
A pesar de lagran diversidad de videojuegos disponibles, fue notable que los nifios prefieren o
eligen juegos violentos, como es el caso delos méas conocidos: Fortnite, Free Fire, Call of Duty,
entre otros. (Vera-Santanaet al., 2021).

Lagravedad del asunto radica en los efectos que tienen estos videojuegos violentos en
el desarrollo y aprendizaje de los estudiantes, ya que € uso desenfrenado de estos puede
ocasionar efectos negativos en la salud fisica, por |o que al pasar mayor tiempo sentado con un
dispositivo movil (Tablet, celular o laptop) 0 una computadora, genera problemas de obesidad
0 problemas posturales. Por otro lado, los efectos sobre la salud mental del jugador se

evidencian en la ansiedad, estrés, agresividad, entre otras conductas. Esto muchas veces se
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agravacuando | os padres o tutores no tienen un control sobre el tiempo en el que sus hijos pasan
jugando y los juegos violentos descargados sin supervision promueven la adiccion a estos. Es
asi que en e mundo la adiccién a los juegos ha sido catalogado como una enfermedad que
principalmente tiene como poblacion vulnerable a los nifios y jovenes del género masculino.
(VeraSantanaet al., 2021).

De acuerdo con €l Ministerio de Salud (Minsa, 2021), en €l Peri desde que sedioinicio
lapandemia COVID-19 fue muy alarmante el incremento de nifios, adolescentesy jovenes con
adiccion a los videojuegos, €llo motivado por € confinamiento y la falta de interaccion con
otras personas con las similares caracteristicas. Es asi donde un especiadista de lasalud revel6
gue muchos de estos escol ares no deseaban ingresar asus clases o realizar sustareas por preferir
jugar; incluso encontrd casos graves en las que se orinaban en su lugar por no degjar de jugar.
Por esta situacion preocupante desde e MINSA se sugirio que las familias debian establecer
tiempos de juego no mayores atreshorasy que los padres también debian supervisar |0osjuegos,
asi como controlar con quienes se estaban comunicando sus hijos.

Un problema de adiccion a los videojuegos muy alarmante se dio en € afio 2023 en
Huancayo, puesto que 15 estudiantes entre 12 a 15 afios fueron internados en un hospital de
este lugar por evidenciar una condicion severa de ludopatia. Ante la grave preocupacion y
mal estar |os padres de |os afectados solicitaron la clausura de cabinas de internet de lazonaya
gue solo los |levaba por mal os pasos a sus hijos; por otro lado, también indicaron que sus hijos
se escapaban por varios dias de sus casas parair ajugar. Los efectos negativos encontrados en
estos estudiantes fue que €l videojuego reemplazaba |as horas destinadas para tareas escolares,
suefio y relaciones con familiares y amigos; también estos podian padecer de ansiedad, timidez,
depresion, agresion, entre otras actitudes negativas (Cabeza, 2023).

En la region de Cusco, al igua que en distintas regiones del pais fue revelador que
durante la pandemia se incrementara una cantidad considerabl e de nifios y adol escentes adi ctos

a los videojuegos especiamente a “Free Fire”, jugado de manera predominante en teléfonos
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moviles. En € Glorioso Colegio nacional de Ciencias del Cusco, este problema es evidente
entre los estudiantes de nivel primario donde algunos menores han llegado a punto de
desobedecer y faltar a respeto a sus progenitores con tal de seguir jugando al videojuego “Free
Fire’, 1o que ha generado una intensa preocupacion a los padres, quienes no saben cdmo
mangar esta situacion. Ademas, se ha evidenciado que muchas familias han percibido un
aumento en la agresividad de os nifios, quienes incluso llegan a amenazarlos si se le prohibe el
acceso a mencionado videojuego. Si bien escierto en lasfamilias tradicionalistas de Cusco alin
existed castigo mediante unaférmuladisciplinaria, aun asi, alos estudiantesigual no les parece
importar con tal de seguir inmersos en e videojuego “Free Fire’. Las principales causas
incluyen la facil accesibilidad a dispositivos moviles y la falta de control parental, 1o que ha
facilitado € uso excesivo del videojuego.

La adiccion alos videojuegos y su impacto en la agresividad se ha convertido en una
preocupacion creciente en la sociedad moderna, dado que este fendmeno puede agravar
problemas tanto educativos como emocionales en nifiosy adolescentes. Paraabordar de manera
efectiva este problema, es necesario un enfogue conjunto entrelos padresy el Estado. El Estado
puede desempefiar un papel fundamental mediante la implementacion de politicas publicas,
campafas de concienciacion y la creacion de sistemas de apoyo. Por su parte, |os padres deben
asumir laresponsabilidad de promover una crianza positiva, fomentar la comunicacion abierta
y utilizar herramientas de control parental para regular €l acceso y uso de los videojuegos,
contribuyendo asi al bienestar integral de sus hijos.

Frente a este panorama, se origind la necesidad de desarrollar la investigacion en €
Glorioso Colegio Nacional de Ciencias de la ciudad de Cusco, donde el componente completo
fueron los estudiantes varones de | os sextos grados de primaria, para averiguar laasociacion de
la adiccion a videojuego “Free Fire” y como este hecho también tiene efecto en €

comportamiento agresivo. Ademés, esta investigacion proporcionara informacion valiosa para
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futuras intervenciones preventivas y correctivas en el ambito escolar y familiar, buscando

mejorar €l bienestar y comportamiento de los nifios.

1.2. Formulacién del problema
1.2.1. Problema general
¢Cud es la relacion de la adiccidon a videojuego “Free Fire’” y la agresividad en

estudiantes del nivel primario del Colegio Nacional de Ciencias, 2024?

1.2.2. Problemas especificos

e (Cud eslareacion delaadiccién a videojuego “Free Fire” y la agresividad fisica
en estudiantes del nivel primario del Colegio Naciona de Ciencias, 20247

e (Cud eslarelacion delaadiccion al videojuego “Free Fire” y la agresividad verbal
en estudiantes del nivel primario del Colegio Naciona de Ciencias, 20247

e (Cud eslareacién de la adiccion al videojuego “Free Fire” y la agresividad no
verbal en estudiantes del nivel primario del Colegio Nacional de Ciencias, 20247

e (Cul es larelacion de la adiccion a videojuego “Free Fire’ y la agresividad

relacional en estudiantes del nivel primario del Colegio Nacional de Ciencias, 2024?

1.3. Justificacion delainvestigacion

La presente se justifica por:
1.3.1. Justificacion tedrica

El desarrollo del estudio se justifica en la teoria de la ciberadiccion, trastornos de
conducta, agresividad y dependencia. Por |o que € sustento tedrico es consistente para abarcar
ambas variables estudiadas. En tal caso, la adiccion alos videojuegos, también conocida como
trastorno del juego, es una condicidén psicologica caracterizada por € uso excesivo y

compulsivo de los videojuegos, |0 que tiene consecuencias negativas en diversos aspectos de la
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vida, como € funcionamiento social, ocupacional, académico y psicologico (Sanchez-
Dominguez et al., 2020). Por otro lado, la agresividad es aguella conducta que se manifiesta de
diversasformas, que van desde laagresion verbal y lasrabietas hastalaviolenciafisica. Aunque
es una parte normal del desarrollo infantil. Sin embargo, la agresién persistente o0 extrema mas
allade las etapas tipicas de desarrollo puede indicar problemas subyacentes (NUfiez-Hernandez

y GarciaMéndez, 2022).

1.3.2. Justificacion metodol6gica

Se emplearon dos instrumentos validados para la recoleccion de datos. € test de
dependenciade videojuegos, utilizado paramedir el nivel de adiccion al videojuego "FreeFire",
y laescalade agresividad fisica, verba y relacional. Estos instrumentos fueron aplicados a los
estudiantes seleccionados en lainstitucion educativa, siguiendo criterios rigurosos de inclusion
y exclusion, 1o gue permitid contar con unamuestrarepresentativay fiable. De estamanera, |os
resultados obtenidos y las conclusiones derivadas del estudio son objetivos y confiables,
proporcionando una base sdlida para futuros estudios en este campo y ofreciendo datos
relevantes que podrian servir de referencia en investigaciones relacionadas con la adiccion a

videojuegosy laagresividad en el @mbito escolar.

1.3.3. Justificacion social

Redlizar este estudio fue importante, puesto que permite dar a conocer a la sociedad
sobre un problema relacionado ala agresividad de |os estudiantes, tomando en cuenta criterios
especificos del videojuego “Free Fire”. Y de acuerdo alos hallazgos los directores, docentes y
padres de familia puedan tomar decisiones con la finalidad de mangjar y evitar conductas no

apropiadas de |os estudiantes en la convivencia familiar y dentro del aula de clases.
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1.3.4. Justificacion por conveniencia

Fue conveniente realizar este estudio, ya que se obtuvo la autorizacion expresa de la
"Institucion Educativa Glorioso Colegio Nacional de Ciencias' y se cont6 con la colaboracion
deladirecciény los docentes encargados de | os grados sel eccionados parala muestra. Ademas,
el conocimiento tedrico sobre los videojuegos y como se relaciona con la agresividad de nifios
y adolescentes facilito lagjecucion del estudio sin contratiempos. La adiccién alos videojuegos
durante lanifiez y adolescencia puede interferir en los procesos cognitivos, provocando retrasos
en e desarrollo y dificultades para establecer relaciones. Este estudio sobre la adiccion a los
videojuegos subraya la necesidad de estructurar € tiempo frente a la pantalla y controlar

adecuadamente el contenido para promover un desarrollo saludable.

1.4. Objetivosdelainvestigacion
1.4.1. Objetivo general
Determinar la relaciéon de la adiccién a videojuego “Free Fire’ y la agresividad en

estudiantes del nivel primario del Colegio Nacional de Ciencias, 2024.

1.4.2. Objetivos especificos

e Determinar larelacion delaadiccion al videojuego “FreeFire” y laagresividad fisica
en estudiantes del nivel primario del Colegio Nacional de Ciencias, 2024.

e Determinar la relacion de la adiccion al videojuego “Free Fire” y la agresividad
verbal en estudiantes del nivel primario del Colegio Nacional de Ciencias, 2024.

e Determinar larelacion de la adiccion al videojuego “Free Fire” y la agresividad no
verbal en estudiantes del nivel primario del Colegio Nacional de Ciencias, 2024.

e Determinar la relacion de la adicciéon al videojuego “Free Fire” y la agresividad

relacional en estudiantes del nivel primario del Colegio Nacional de Ciencias, 2024.
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15. Dédimitacién delainvestigacién
15.1. Espacial

El Glorioso Colegio Nacional de Ciencias, se ubica a frente de la plaza San Francisco
en la ciudad de Cusco, perteneciente a distrito, provinciay regiéon de Cusco. Es asi que, €

estudio fue desarrollado dentro de las inmediaciones del plantel.

1.5.2. Temporal

El estudio tuvo unaduracion de ocho meses, desde febrero hasta octubre de 2024, en el
contexto ddl ciclo lectivo. Durante este periodo, se planificd completar laredaccion del estudio,
incluyendo la recoleccion de datos en campo, su procesamiento estadistico y € andlisis

correspondiente.

1.6. Viabilidad delainvestigacion

La gecucion de este estudio resulté plenamente factible debido a la disponibilidad de
los recursos imprescindibles, los cuaes facilitaron la obtencion de datos en e &rea de
investigacion de manera Optima. Ademés, las competencias consolidadas en redaccion
cientifica, aunadas a una planificacion meticulosa del tiempo, propiciaron un desarrollo

impecable del proceso, culminando en la exitosa conclusion de este andlisis.
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CAPITULOII
MARCO TEORICO CONCEPTUAL
2.1. Basestedricas
2.1.1. Losvideojuegos

L os videojuegos son medios interactivos de entretenimiento y aprendizaje que permiten
alos usuarios sumergirse en mundos virtuales, interactuar con personajesy resolver desafios a
través de una combinacion de vivencias, experienciasy toma de decisiones. Estos juegos tienen
el potencial deimpactar significativamente en el desarrollo cognitivo, social y emociona delos
jugadores, ofreciendo beneficios como la mejora de habilidades cognitivas, la promocién de
valores sociaes y la adaptacion a nuevas tecnol ogias. Aungue existe debate sobre su impacto,
se reconoce su potencial para potenciar la narrativa, cambiar estados de animo y adaptarse a
necesidades educativas especiales, ademas, para cultivar habilidades blandas, como la
resolucion efectiva de problemas y la superacion de dificultades. Los videojuegos también
pueden servir como herramientas de aprendizaje inmersivo y complgo, permitiendo a los
usuarios aprender de manera activay participativa (NUfiez-Barriopedro et a., 2020).

Aungue, inicialmente concebidos para el ocio, estdn siendo cada vez més integrados en
el ambito educativo. Su potencial radica en su capacidad paramotivar alos estudiantes, ofrecer
desafios y promover el desarrollo de habilidades y competencias especificas. Aunque
tradicionalmente se han asociado con € entretenimiento, la creacion de videojuegos con
propdsitos educativos, conocidos como "Juegos Serios', busca aprovechar su atractivo visua y
su capacidad de involucramiento para promover aprendizajes intencionales. Sin embargo, su
disefio y aplicacion en contextos educativos requiere un enfogue cuidadoso y una comprension
clara de los objetivos de aprendizaje (Mendez y Boude, 2021).

En ese sentido los videojuegos han emergido como un fendmeno global en constante
crecimiento, captando la atencion de investigadores, educadores y padres de familia debido a

su impacto multifacético en lavida de los usuarios (Lin et a., 2018).
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Este fendmeno se explica, en gran parte, porque los nifios y adolescentes desarrollan
una fuerte conexién emocional con los estimulos visuales, auditivos y narrativos que ofrecen
los videojuegos. Estas herramientas tecnoldgicas, disefiadas con fines recreativos, se han
convertido en una parte integral del ocio infantil, promoviendo la interaccion con mundos
virtuales atamente inmersivos. Sin embargo, su empleo excesivo 0 sin supervision puede
desencadenar conductas de dependencia, llevando a los menores a invertir gran parte de su
tiempo en esta actividad en detrimento de otras responsabilidades y relaciones sociales (Y ar et
a., 2019).

Uno de los aspectos mas preocupantes relacionados con € uso de videojuegos es su
influenciaen las dindmicas sociales delos usuarios. Diversos estudios han sefial ado que, aunque
los videojuegos pueden fomentar interacciones entre jugadores, también implican riesgos
significativos. Los menores que participan activamente en plataformas multijugador estén
expuestos a contextos de interaccién social que, en ocasiones, resultan adversos. Estas
situaciones pueden incluir e rechazo por parte de sus pares, presion social para cumplir con
ciertas expectativas y comentarios negativos provenientes de una comunidad de usuarios
diversaen términos de edad, géneroy experiencia. Ademas, un riesgo latente es el acoso digital,
donde adultos malintencionados se hacen pasar por nifios con € objetivo de entablar
conversaciones inapropiadas o perjudiciales (Firth et al., 2019).

A pesar de estos riesgos, |0s videojuegos también pueden tener efectos positivos cuando
se utilizan de manera adecuada. Algunos estudios destacan su capacidad para potenciar
habilidades cognitivas, sociales y académicas en nifios y adolescentes. Por giemplo, ciertos
videojuegos fomentan el trabgjo en equipo, la resolucion de problemas, la coordinacion
visomotoray € pensamiento estratégico. Sin embargo, no es posible generalizar que su impacto
seasiempre favorabl e, ya que depende de multiples factores, como &l contenido del videojuego,
la cantidad de tiempo dedicado, la supervision parental y el contexto en €l que se utiliza. (Diaz

et al., 2020).
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Desde esa perspectiva los videojuegos han sido reconocidos como una manifestacion
artistica y cultural que combina disefio, narrativa y tecnologia. Segun estos pueden definirse
como experiencias interactivas en las que |os jugadores persiguen objetivos especificos dentro
de un marco temporal y espacial determinado, siguiendo reglas previamente establecidas. Estas
caracteristicas |os convierten en unaforma Unica de entretenimiento que estimulalacreatividad
y latoma de decisiones de los usuarios. (Gerardo y Marcelo, 2022).

Junto con los deportes electrénicos (E-sports), constituyen una parte importante de la
cultura contemporanea, con una base de usuarios en constante crecimiento anivel mundial. Los
esports surgen de la competicion profesional de ciertos videojuegos que, en su origen, fueron
concebidos para € ocio y la recreacion. Hoy en dia, los esports han evolucionado hasta
convertirse en eventos de gran magnitud, con competiciones tanto a nivel nacional como
internacional, seguidas por millones de espectadores. Ademés de su funcion como
entretenimiento, 1os videojuegos y los esports han generado un interés creciente en la
investigacion sobre su impacto en las personas. Aungue se han examinado ampliamente los
posibles efectos negativos, como laadiccion y € bajo rendimiento académico, también se esta
explorando su potencial para mejorar la calidad de viday la salud, asi como para fomentar la
motivacion y e gercicio fisico, especialmente entre los jovenes, mediante el desarrollo de
programas y tecnologias innovadoras (Garcia-Naveiraet a., 2018).

Asimismo, se destaca que |os videojuegos son juegos € ectronicos en 10s que uno 0 mas
jugadores interactUan através de unainterfaz visual, generalmente en pantallas de dispositivos
como computadoras, consolas, teléfonos moviles 0 méguinas recreativas. Con el avance de la
tecnologia, los videojuegos han evolucionado significativamente en términos de compl gjidad,
graficosy accesibilidad, diversificando las plataformas en las que estan disponiblesy atrayendo

aaudiencias de todas |as edades y contextos culturales (Riveray Torres, 2018)
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2.1.1.1. Los videojuegos moviles

Los videojuegos moviles son formas de entretenimiento interactivo disefiadas
especificamente para ser jugadas en dispositivos portétiles como smartphones y tablets. Estos
juegos se han vuelto ampliamente populares debido a gran nimero de usuarios que poseen
dispositivos moviles y a la facilidad de acceso a través de plataformas de distribucién de
aplicaciones digitales como Google Play Store y App Store de Apple. A diferencia de los
videojuegos tradicionales de consolas y PC, los juegos méviles suelen combinar costos de
produccion reducidos con una distribucién digital que garantiza un acceso &gil y directo a
publico. Esto ha facilitado e desarrollo de juegos con un enfoque mas critico y menos
respaldados por la industria, que encuentran su espacio natural en los dispositivos moviles
(Planells, 2020).

Estos videojuegos moviles direccionados para nifios de primaria son formas de
entretenimiento digital disefiadas para ser utilizadas en dispositivos méviles, como teléfonos
inteligentes y tabletas. En el contexto de una sociedad digitalizada, donde |os menores de edad
estan cadavez méas inmersos en el mundo tecnol 4gico, donde estos juegos representan unaparte
importante de su experienciade aprendizaje y entretenimiento. Aungue existe preocupaci én por
el uso indiscriminado de la tecnologia, especiamente entre los adolescentes, |0s videojuegos
mOoviles pueden ser una herramienta educativa poderosa cuando se integran adecuadamente en
el curriculo escolar. Los centros educativos han estado impulsando la adopcion de las
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion. (TIC) en € aula, y herramientas como
SEL FIE han sido desarrolladas para ayudar alos educadores aevaluar y mejorar su enfoque en
la tecnologia educativa. Ademés, los centros educativos pueden obtener certificaciones que
reconocen su competencia digital en la implementacion de las TIC en la ensefianza y €
aprendizaje (Pérez-Fuentes et a ., 2021).

Ademas, son aplicaciones interactivas disefiadas para dispositivos moviles, como

teléfonosinteligentesy tabletas, que ofrecen una experienciade juego ludicay educativa. Estas
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aplicaciones forman parte del entorno digital en el quelos nifios estdn inmersosy pueden af ectar
en su desarrollo social, cognitivo y conductual. Aunque su uso puede tener beneficios en
términos de socializacién, tomade decisionesy desarrollo de habilidades informéticas, también
existe preocupacion por € riesgo de adiccion y € posible impacto negativo en € autoconcepto
delos nifios. Sin embargo, se ha observado que |os videojuegos pueden ser herramientas Utiles
para trabgar las inteligencias mdiltiples y fomentar habilidades como la reflexion, la

concentracion y €l trabajo cooperativo (Sanchez-Zafra, 2017).

2.1.1.2. El videojuego Free Fire

El FreeFire, fuedesarrollado por “ 111dots Studios’ y distribuido por “ Garena’ en 2017,
es un juego de batala tipo “battle royale” en el que hasta 50 jugadores compiten para ser €
ultimo sobreviviente en unaisladespués de ser arrojados desde un avion. Los jugadores pueden
jugar en solitario, en ddos o0 en escuadras, y tienen acceso a una variedad de armas y
aditamentos. El juego fomenta la comunicacién en tiempo real entre los miembros del equipo
para coordinar estrategias. Dirigido a una poblacion joven mayor de 17 afos interesada en
juegos de disparos 'y accion, Free Fire ofrece varios modos de juego, incluyendo €l "duelo de
escuadras’, con variantes normales y clasificatorias. Las actualizaciones constantes del juego
introducen nuevos modos de juego y caracteristicas paramejorar la experiencia del usuario. La
comunicacion y la interaccién entre los jugadores son esenciales para el éxito en € juego,
facilitando la colaboracion y e intercambio de experiencias. La posibilidad de jugar en equipo
promueve la sociabilidad entre los jugadores, contribuyendo a una experiencia de juego
emocionante y socialmente enriquecedora (Mgjiay Ron, 2021).

El juego Free Fire es un juego de género de guerra tipo battle royale, que combina
elementos de supervivencia y exploracion. En este juego, los jugadores pueden elegir entre
diversos personajes, armas, mascaras y mapas, formando equipos con €l objetivo de sobrevivir

hasta derrotar a todos |os oponentes. El equipo que logre mantenerse con vida hasta € final es
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el ganador de la partida. Los jugadores de este juego en linea provienen de diversos ambitos,
incluyendo estudiantes de primaria, secundaria, preparatoria, universitarios y adultos. Sin
embargo, son los estudiantes de primaria'y secundaria quienes representan la mayor parte de
este publico. De esto € Free Fire se destaca como e mas popular entre los nifios de primaria
(Furgan, 2020).

Asimismo, este es un juego en linea disefiado para jugadores mayores de 17 afios, que
se centra en la interacciéon social y la competencia. Requiere que los jugadores desarrollen
habilidades de inteligencia emocional y abstracta para distinguir entre lavidareal y lavirtual.
Con hasta 50 jugadores en una partida, promueve la interaccion y la socializacién virtual,
permitiendo a los jugadores compartir intereses, afinidades y conocer diferentes culturas.
Ademés, participar en torneosfomentalasocializacion enlavidareal, donde se forman equipos,
se planean estrategias y se desarrollan habilidades en conjunto. El juego también ensefia
habilidades de superacion a enfrentar obstéculos y fracasos, dentando a los jugadores a
practicar y dar lo megjor de si mismos para alcanzar lavictoria (Chitupanta et al., 2019).

El videojuego “ Free Fire” hasuscitado debates sobre su potencia impacto en laadiccion
alos videojuegos, particularmente en nifios y adolescentes. La adiccidn se expresa a través de
una absorcion excesiva en € juego, 1o que puede deteriorar la calidad de vida y reducir la
autonomia personal. Aungue |os videojuegos pueden tener beneficios cognitivosy sociales, es
importante establecer limites para evitar un uso excesivo y sus posibles efectos negativos en €l
desarrollo infantil. El videojuego “Free Fire”, es un juego de accion y estrategia, ofrece una
experiencia emocionante, pero plantea preocupaciones sobre su impacto en la adicciéon. Es
esencial equilibrar el tiempo de juego con otras actividades y establecer limites adecuados para
un uso saludable (Vera-Santana et al., 2021).

Laexpansion delosjuegos en linea, impulsada por €l avance acel erado de latecnol ogia,
hatenido un impacto significativo en e desarrollo personal y en la adaptacion de los jugadores,

transformando tanto su comportamiento como su interaccién social y emocional.
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Los estudiantes que juegan juegos en linea pueden experimentar varios beneficios
positivos. Estos juegos como € “Free Fire” pueden megjorar la concentracion, aumentar €l
conocimiento sobre los celulares y computadoras, fortalecer las relaciones sociales 'y permitir
lacreacion de nuevos amigosy ampliar € vocabulario como también fomentar € desarrollo del
pensamiento critico al exigir la formulaciéon de estrategias durante €l juego. Sin embargo,
ademés de estos efectos positivos, este juego en linea también puede tener consecuencias
negativas. El exceso de tiempo dedicado a videojuego “Free Fire”, que incluyen elementos de
lucha, guerray asesinato, puede llevar ala acumulacion de contenido negativo en la memoria
del jugador. Este contenido puede tener un impacto perjudicial en el comportamiento y €
caracter del jugador, afectando su desarrollo emocional y socid de manera adversa
(Fashihullisan, 2022).

Por |o tanto, los Battle Royale, asi como los juegos de estrategia en tiempo real (RTS)
y los juegos de deportes para dispositivos moviles han experimentado un crecimiento
exponencia en popularidad. Titulos como Fortnite, PlayerUnknown's Battlegrounds (PUBG),
Valorant y el propio Garena“Free Fire” se han destacado como fendmenos global es, atrayendo
a audiencias masivas debido a sus mecanicas de juego envolventes y sus dindamicas de
competencia en linea. Estos juegos han logrado captar la atencién de jugadores de todas las
edades y procedencias, convirtiéndose en plataformas de entretenimiento social y competitivo.
Ademas, las redes sociales y las plataformas de streaming, como Twitch y YouTube, han sido
fundamentales para consolidar esta tendencia, ya que permiten a los jugadores compartir sus
experiencias, conectar con sus comunidades y ver a otros competir en tiempo real. De hecho,
aproximadamente e 31% de los ingresos generados por los eSports provienen de areas
adyacentes, como la creacion de contenidos y el marketing de influencers (Ludwing et al.

(2022).
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2.1.2. Adiccion alos videojuegos

Se considera adiccion alos videojuegos cuando un comportamiento dejuego persistente
0 recurrente empieza a afectar significativamente las interacciones familiares, sociales,
educativasy profesionales delapersona. Este problemahaido en aumento, especia mente entre
nifios y adolescentes, debido afactores como la pandemia de Covid-19y lafatadeinteraccion
social. Los videojuegos, especialmente aguellos que se vuelven rutinarios o se utilizan como
una forma de escape de responsabilidades, pueden generar problemas de comportamiento y
afectar la salud mental, causando dificultades de sociabilidad, baja autoestima, inestabilidad
emociona y falta de tolerancia.

Este patrén adictivo se distingue por una inmersion constante en videojuegos, tanto
digitales como fisicos, a menudo implicando juegos grupales que fomentan nuevas relaciones
sociales. Las investigaciones han encontrado que la adiccién a los juegos en linea esta
correl acionada con un gjuste socia deficiente en adolescentes, caracterizado por un incremento
en comportamientos prosociales, una reduccién en la satisfaccion con lavida, y la aparicién de
trastornos psicol égicos y dificultades emociona es. Ademés, |os varones tienden atener niveles
mas altos de adiccion y enfrentan dificultades para establecer relaciones, o que los lleva a
buscar en los juegos en linea un espacio social aternativo (Araujo y Santisteban, 2022).

Entre las caracteristicas mas comunes se encuentra una participacion excesiva y
recurrente en los videojuegos, a menudo prolongada durante horas, incluso en detrimento de
necesidades béasicas como €l suefio o la alimentaci 6n. Este comportamiento suele mantenerse a
pesar de que los individuos experimenten consecuencias adversas, como un deterioro en su
desempefio escolar o laboral, conflictos en sus relaciones interpersonales, e incluso problemas
de salud mental, como ansiedad o depresion. Ademas, se ha identificado que las personas con
este trastorno pueden presentar sintomas de abstinencia, como irritabilidad, inquietud o

mal estar, cuando intentan limitar su tiempo de juego (Brand et al., 2020).
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Este fendmeno no se limita Unicamente a infantes y adolescentes, sino que también es
comun en adultos jovenes, especialmente aquellos con acceso a tecnologia como teléfonos
inteligentes, computadoras y consolas de videojuegos. El uso extendido de videojuegos se ha
visto impulsado por €l fécil acceso a dispositivos tecnoldgicos y € costo asequible de los
mismos. La adiccion alos videojuegos puede tener consecuencias negativas en la salud mental
y €l bienestar general de |as personas, especia mente cuando € tiempo dedicado a jugar supera
otras actividades importantes en lavidadiaria (Sosa et a., 2018).

Este trastorno por uso desadaptativo de videojuegos se define como un patrén
persistente y problemético de comportamiento relacionado con € juego, caracterizado por una
pérdida significativa de control sobre e tiempo dedicado a esta actividad. Las personas que |0
padecen tienden a experimentar un malestar emocional considerable y una priorizacion
excesiva de los videojuegos sobre otras actividades importantes, como las responsabilidades
académicas, laborales, familiares o sociales. Esto puede derivar en dificultades para reducir o
cesar su participacion, incluso cuando son conscientes de las consecuencias negativas que esto
generaen suvidadiaria(Blas et a., 2019).

las consecuencias de este trastorno pueden ser graves, generando aislamiento socia,
bajo rendimiento académico, conflictos familiares y un deterioro en el bienestar general de la
persona, lo que refuerzala necesidad de intervencion y apoyo en casos de uso problemético de
videojuegos.

Este tipo de adiccidn se convierte en una barrera para mantener un equilibrio en lavida
cotidiana, ya que los videojuegos adquieren una prioridad superior a otras actividades e
intereses que antes resultaban significativos. A medida que € trastorno avanza, las areas
afectadas pueden ser multiples, incluyendo el ambito académico, laboral, socia y desaludfisica
y mental (Riveray Torres, 2018),

Este fendmeno ha generado interés creciente en el ambito académico y clinico debido a

su impacto negativo en la calidad de vida de quienes lo padecen. Por ello, resulta esencia
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fomentar un uso equilibrado de los videojuegos y promover estrategias de prevenciéon que
incluyan la educacion sobre hébitos saludables, el desarrollo de habilidades de autorregulacion
y €l apoyo emocional, especialmente en poblaciones vulnerables como nifios y adolescentes.

Asimismo, durante la experiencia de juego, los individuos pueden sentir una sensacion
de libertad e impunidad, donde pueden realizar acciones sin consecuencias reales, |0 que les
brinda satisfaccion y escape de la realidad. Esta adiccion se manifiesta cuando las personas
pasan largas horas frente a la pantala, experimentando una dependencia psicoldgica y
mostrando dificultad para controlar su comportamiento. Los adolescentes, especiamente los
varones, son més vulnerables a desarrollar esta adiccién, y a medida que avanza hacia la edad
adulta, €l uso adictivo de los videojuegos en linea puede impactar negativamente en la salud
mental y €l bienestar general (Portillo-Pefiuelas et a., 2023).

Ademas, € uso excesivo de los videojuegos puede propiciar un ciclo de dependencia
gue refuerza la necesidad constante de jugar, dgando de lado actividades previamente
disfrutadas o significativas. La preferencia constante por los videojuegos dificulta €
establecimiento de un equilibrio en la vida diaria, afectando |la capacidad de |a persona para
mangjar adecuadamente sus responsabilidades y relaciones. Este trastorno, por tanto, no solo
limita & desarrollo personal, sino que también pone en riesgo la estabilidad emocional y €

bienestar integral del individuo.

2.1.2.1. Abstinencia

Laabstinenciaen e contexto delos videojuegos designael conjunto de manifestaciones
fisicas y psicologicas que enfrenta una persona cuando no tiene acceso a esta actividad. Estas
manifestaciones pueden incluir malestar emocional, ansiedad, irritabilidad y dificultades para
concentrarse. Ademas, suele presentarse una sensacion de necesidad imperiosa de jugar,
acompaiiada por una busqueda compulsiva de oportunidades para retomar € juego (Sanchez-

Dominguez et a., 2020).
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Por otra parte, la abstinencia también se define como el malestar emocional asociado a
lainterrupcion de un habito o actividad, en este caso, |os videojuegos. Esta experiencia puede
manifestarse através de ansiedad, irritabilidad, inquietud o una sensacién de vacio emocional.
Comunmente, estas emociones emergen cuando la persona pasa un periodo prolongado sin
jugar o seveobligadaainterrumpir laactividad. Como resultado, puede surgir un deseo intenso
de volver a jugar, dificultando |a capacidad para concentrarse en otras tareas 0 situaciones
(Bellido y Cahuana, 2020).

Asimismo, la abstinenciaincluye no solo el malestar emocional y psicoldgico derivado
de la ausencia de videojuegos, sino también la tendencia a utilizarlos como una estrategia para
aliviar problemas psicol6gicos subyacentes. Este fendmeno puede manifestarse en forma de
ansiedad, irritabilidad o una sensacién de vacio emocional cuando se interrumpe la actividad
de juego, lo que resalta la complgidad de su impacto en la salud mental de los individuos
(Estradaet al., 2023).

Por ultimo, la abstinencia también puede implicar un impacto en las relaciones
interpersonales, ya que los jugadores que experimentan estas sensaciones pueden mostrarse
menos comunicativos, mas irritables o incluso distantes con su entorno. Este aislamiento
emocional y social refuerzala necesidad de intervenciones dirigidas a promover un equilibrio

saludable entre el uso de videojuegos y otras actividades recreativas y sociales.

2.1.2.2. Abusoy tolerancia

El abuso de los videojuegos se manifiesta cuando una persona juega de manera
progresivay excesiva, dedicando cadavez mas tiempo a esta actividad. Latolerancia serefiere
ala necesidad de jugar durante periodos mas largos o con mayor frecuencia para alcanzar €l
mismo nivel de satisfaccion que se experimentaba a principio. Esto puede llevar auna pérdida
de interés en otras actividades importantes, asi como a problemas en las relaciones

interpersonalesy en e rendimiento académico o laboral (Sanchez-Dominguez et a., 2020).
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Este abuso se caracteriza por un aumento progresivo del tiempo dedicado a jugar, asi
como por la relevancia creciente que los videojuegos adquieren en la vida del individuo, en
comparacion con la etapa inicial en la que se comenz6 a jugar. Este fendmeno esta
estrechamente vinculado a la tolerancia, que implica una adaptacion gradual del jugador,
generando la necesidad de invertir periodos més prolongados o de jugar con mayor frecuencia
para experimentar niveles de satisfaccion similares a los del inicio. Este proceso puede
desencadenar una pérdida de interés en otras actividades que anteriormente resultaban
placenteras, como actividades académicas, sociaes o deportivas, y fomentar una dedicacion
desmedida a juego (Estrada et al., 2023)

Asimismo, en relacién con los videojuegos pueden entenderse como € incremento
progresivo en el tiempo dedicado a jugar y en laimportancia otorgada a los videojuegos en la
vida de una persona, influenciado por factores psicol 6gicos como laansiedad social y fisica. La
tolerancia al abuso y su manifestacion pueden estar influenciadas por la percepcion que una
persona tiene sobre su capacidad para enfrentar y resolver situaciones de manera efectiva, es
decir, su“durezamental” . Por gjemplo, losindividuos que experimentan ansiedad socia pueden
recurrir al uso excesivo de videojuegos como una forma de escape de las situaciones temidas,
lo que a su vez puede aumentar su tolerancia y dependencia hacia ellos (Lépez-Mora et al.,

2022).

2.1.2.3. Problemas ocasionados por |os videoj uegos

Hace alusion alas repercusiones negativas que surgen del uso excesivo de videojuegos.
Estos problemas pueden incluir la interferencia en las responsabilidades cotidianas, como €l
trabajo, los estudios o las relaciones personales. Ademas, el uso excesivo de los videojuegos
puede contribuir al deterioro delasalud fisicay mental. En términosfisicos, pueden presentarse
problemas como fatiga ocular, sedentarismo y trastornos del suefio, mientras que en lo mental

pueden aparecer sintomas de estrés, ansiedad y depresion. Asimismo, este comportamiento
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fomenta el desarrollo de conductas adictivas, que dificultan la capacidad del individuo para
moderar su tiempo de juego, y puede llevar a aislamiento social, afectando negativamente sus
relacionesy su integracion en contextos sociales (Sanchez-Dominguez et al., 2020).

Asimismo, € uso excesivo y compulsivo de videojuegos tiene impactos negativos que
afectan distintas esferas de la vida, tales como las dimensiones personal, familiar, académica,
laboral y socia. En e ambito personal, se observa un deterioro en la salud fisica debido al
sedentarismo, la alteracion de los patrones de suefio y la falta de gercicio, mientras que en €
plano psicolgico se presentan problemas como la dependencia emocional hacia € juego, €
estrésy el agotamiento mental. En el contexto familiar, pueden surgir conflictos por lafatade
interaccion y atencion hacia los vinculos cercanos. En e &mbito académico y laboral, los
individuos pueden experimentar un bajo rendimiento debido a la distraccién y la priorizacion
de los videojuegos sobre sus responsabilidades (Estrada et al., 2023).

Las repercusiones negativas del uso excesivo y problemético de videojuegos pueden
impactar diversos aspectos de la vida de una persona, incluyendo su salud fisica y mental,
relaciones interpersonales, rendimiento académico y laboral, asi como su funcionamiento
social. Estos problemas han suscitado un notable interés tanto en € publico general como en la
comunidad cientifica, y han llevado a la incorporacion de diagnosticos relacionados en
clasificaciones internacionales de enfermedades mentales, como e DSM-5 y la CIE-11.
Aungue aln existen debates sobre la base cientifica y las definiciones especificas de estos
trastornos, la creciente evidencia de su impacto negativo en lasalud y el bienestar haimpulsado
la necesidad de investigaciones adicionales y € desarrollo de programas de atencion y
tratamiento adecuados (Sanchez-Dominguez et al., 2021).

Ademas, estos problemas pueden llevar a aislamiento social, donde € individuo se
distancia de su entorno y limita sus interacciones ala esfera virtual. Esto, a largo plazo, puede
afectar su capacidad para establecer y mantener relaciones saludables, incrementando su

vulnerabilidad ante problemas emocionales y sociales. Estos efectos evidencian como €l uso
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incontrolado de videojuegos puede aterar de manera significativa la calidad de vida 'y €

bienestar integral del jugador.

2.1.2.4. Dificultad en € control

Hace referencia alaincapacidad para controlar €l tiempo dedicado a estas actividades,
incluso cuando este comportamiento resultaperjudicia parael bienestar personal. Seargumenta
gue esta dificultad se manifiesta como un desgjuste entre el deseo de jugar y las consecuencias
negativas que esta actividad genera en otras &reas de la vida. Esta falta de control puede ser
observada cuando, a pesar de que € individuo reconoce los efectos negativos, como la
disminucion del rendimiento académico o e deterioro de las relaciones interpersonales, sigue
dedicando un tiempo excesivo a juego. Este patrén de comportamiento puede estar relacionado
con la fata de habilidades de autorregulacion y con la incapacidad de priorizar otras
actividades, lo cual refuerzalaidea de que la adiccidn alos videojuegos puede convertirse en
unabarrerasignificativa parael desarrollo personal y social del individuo (Estradaet al., 2023).

Asimismo, serefierealaincapacidad o resistenciaparareducir e tiempo dedicado alos
videojuegos, incluso cuando esta précticano es adecuadani funcional en ciertas circunstancias,
estd profundamente vinculada con lafalta de control sobrelosimpulsos. Este fenémeno no solo
se limita a deseo compulsivo de seguir jugando, sino que reflgja una incapacidad para
establecer prioridadesy reconocer la necesidad de interrumpir la actividad en momentos clave,
como en situaciones familiares, académicas o laborales. Lapersistenciaen laactividad dejuego,
a pesar de ser consciente de las consecuencias negativas que podria acarrear en otras areas de
la vida, como la disminucion en e rendimiento académico, € deterioro de las relaciones
interpersonales o |os efectos negativos sobre la salud mental, es un indicador de la adiccion a
videojuego.(Alave y Pampa, 2019).

En ese sentido, hace referencia a tiempo dedicado a los videojuegos, incluso cuando

este comportamiento resultainapropiado o disfuncional en determinadas situaciones, reflgjaun
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patron adictivo en el quelosindividuos no logran establecer limites saludables en su interaccion
con los videojuegos. Este fendmeno se caracteriza por unadificultad significativa para controlar
los impulsos relacionados con €l juego, 10 que lleva a una persistencia en la actividad, a pesar
de ser conscientes de los efectos perjudiciales que esta préctica puede tener en otras areas
importantes de la vida, tales como e rendimiento académico, |as relaciones interpersonales, y

lasalud fisicay mental.(Sanchez-Dominguez et al., 2021).

2.1.3. Amenazasy consecuencias de la adiccién a videojuegos
Con base en Rodriguez y Garcia (2021), los videojuegos pueden tener diversas

consecuencias que afectan el bienestar mental, fisico y socid:

2.1.3.1. Consecuencias parala salud mental

e Aumento de la ansiedad y la depresion: con € tiempo, € juego excesivo puede
exacerbar la ansiedad y la depresion, ya que las personas pueden evitar problemas del mundo
real 0 usar |0s juegos para escapar de las emociones negativas (Rodriguez y Garcia, 2021).

e Motivacion reducida: los juegos proporcionan gratificacion instantanea, 1o que puede
hacer que los objetivos de la vida rea parezcan aburridos o inal canzables en comparacion, 1o
que genera una falta de motivacién para otras actividades (Rodriguez y Garcia, 2021).

e Control deficiente delosimpulsos: € juego continuo refuerzala conducta de busqueda
de recompensas, |0 que puede afectar € control de los impulsos, haciendo mas dificil retrasar

lagratificacion (Rodriguez y Garcia, 2021).

2.1.3.2. Consecuenciasen la salud fisica
e Mala postura y dolor cronico: pasar muchas horas jugando puede provocar mala
postura, dolor de espalda, dolor de cuello y lesiones por esfuerzo repetitivo, como e sindrome

del tlnel carpiano (Rodriguez y Garcia, 2021).
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e Fatiga ocular y problemas de vision: e tiempo prolongado frente a una pantalla puede
provocar fatiga ocular, vision borrosa u otros problemas de vision (Rodriguez y Garcia, 2021).
e Edtilo de vida sedentario y obesidad: jugar es a menudo una actividad sedentaria. Sin
el gercicio adecuado, las personas pueden experimentar aumento de peso, mayor riesgo de

problemas cardiovasculares y otros riesgos parala salud fisica (Rodriguez y Garcia, 2021).

2.1.3.3. Consecuencias en las relaciones sociales

¢ Aisamiento y retraimiento: el juego excesivo puede reemplazar €l tiempo pasado con
lafamiliao los amigos, |0 que genera soledad y aislamiento social.

¢ Conflicto interpersonal: a medida que la adiccion crece, puede causar friccion en las
relaciones, ya que los amigos y familiares pueden sentirse ignorados o frustrados.

e Habilidades sociales reducidas. aguellos que pasan la mayor parte de su tiempo
jugando pueden tener dificultades para desarrollar habilidades sociales, o que puede generar

ansiedad social y malestar en las interacciones del mundo real (Rodriguez y Garcia, 2021).

2.1.3.4. Consecuencias en desempefio académico y profesional

e Disminucion del rendimiento académico: la adiccion a los juegos puede afectar las
responsabilidades académicas, ya que los estudiantes pueden priorizar 10s juegos sobre el
estudio, laasistenciaa clases o larealizacion de taress.

¢ Reveses profesionales: de manerasimilar alos problemas académicos, alos adultos con
adiccion alos juegos les puede resultar dificil cumplir con sus responsabilidades laborales, [0
gue lleva a problemas de rendimiento o incluso a la pérdida del empleo (Rodriguez y Garcia,

2021).
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2.1.3.5. Consecuencias financieras

e Compras dentro del juego: algunos juegosincluyen micro transaccionesy las personas
adictas a los juegos pueden gastar grandes cantidades de dinero en compras dentro del juego,
lo que puede derivar en deudas o problemas financieros.

¢ Pérdida deingresos: |os adultos que no pueden concentrarse en su trabajo debido alos
juegos pueden enfrentar inseguridad laboral, 10 que af ecta su estabilidad financiera (Rodriguez

y Garcia, 2021).

2.1.3.6. Efectos emocionalesy cognitivos

¢ Disminucion de la capacidad de atencion: 10s juegos estan disefiados para ser rapidos
y estimulantes, |0 que puede acortar la capacidad de atencion y dificultar la concentracion en
tareas menos estimul antes.

e Comportamiento agresivo o impulsivo: algunos juegos que implican violencia pueden
llevar a comportamientos agresivos o impulsivos en la vida real, aunque este no es un efecto

universal y varia de persona a persona (Rodriguez y Garcia, 2021).

2.1.3.7. Impacto en lasrelacionesy responsabilidades dela vida real

e Descuido de las responsabilidades diarias: las personas que priorizan los juegos
pueden descuidar las tareas y responsabilidades diarias, 10 que afecta su bienestar y e de
quienes |os rodean.

e Mayor riesgo de adiccion: la adiccion a los videojuegos puede actuar como puerta de
entrada a otras conductas adictivas, especialmente en personas propensas atendencias adictivas

(Rodriguez y Garcia, 2021).
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2.1.4. Agresividad

Es un comportamiento humano caracterizado por la voluntad de imponerse a otros, ya
sea mediante acciones fisicas, verbales o en dafios a la propiedad, con € propdésito de causar
dafio o generar un efecto intimidatorio. Esta conducta puede manifestarse de diversas formas,
como insultos, golpes, discriminacién o burlas, y puede ser tanto individual como colectiva. La
agresividad suele estar asociadaaunabajatoleranciaalafrustracion y aunareaccion impulsiva
ante situaciones adversas, con poca capacidad de auto-reflexion. Se reconoce como un
problema complgo que involucra multiples factores, incluidos antecedentes de
comportamientos agresivos o haber sufrido maltrato, y puede tener raices en € desarrollo
filogenético y ontogenético de la personalidad, asi como en € contexto cultural y socia en €
gue se desenvuelve la persona (Garcia et a., 2020).

Asimismo, la agresividad se reflgja en e comportamiento humano a través de acciones
fisicas, verbales o0 emocionales que tienen como proposito infligir dafio o generar una reaccion
negativaen otros. Esta propensién hacialahostilidad puede originarse en diversas fuentes, tales
como lafrustracion, el enfado, laincapacidad para gestionar emociones dificiles o lainfluencia
del entorno socid. En & plano emocional, |la agresividad puede expresarse mediante
sentimientos de irritabilidad, resentimiento o célera; mientras que, en € &mbito conductual, se
traduce en actos concretos, como discusiones acaloradas, enfrentamientos fisicos o
comportamientos desafiantes (McGarry et a., 2023).

La agresividad se entiende como una conducta negativa que involucra la expresiéon de
fuerza vital, pulsion o instinto de supervivencia. Esta conducta puede manifestarse de manera
natural y espontanea através de actos fisicos o verbales con laintencién de causar dafio a otras
personas o alasrelaciones sociales. Si bien laagresividad puede ser una caracteristicainherente
a algunos individuos, su manifestacion esta influenciada por diversos factores, especiamente
el entorno social y educativo en € que se encuentra € individuo. En particular, en e ambito

escolar, laagresividad se presentacomo un problemarecurrente que tiene implicaciones graves,
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no solo porgue puede alterar € clima escolar, sino porque afecta €l bienestar emocional de los
estudiantes, su capacidad de aprendizaje, y las dinamicas sociales dentro de la institucién
(Cordero 2022).

Por €llo, es crucia gue los profesores identifiquen y manegjen esta conducta mediante
intervenciones tempranas y estrategias preventivas.

De igual forma, se describe como un tipo de conducta orientada a causar dafio o
perjuicio a otros, ya sea mediante acciones fisicas, palabras hirientes o ataques psicol dgicos.
Este comportamiento agresivo puede ser € resultado de una interaccion entre factores
personales y contextuales, como predisposiciones genéticas, dinamicas familiares, presiones
sociaes o la exposicion a eventos traumaticos. Si bien en ciertas situaciones, como en el caso
de la legitima defensa, la agresividad puede cumplir una funcion adaptativa, cuando esta se
torna desproporcionada, repetitiva o fuera de contexto, suele ser sefial de conflictos internos
gue podrian requerir tratamiento y orientacion adecuados (Malinauskasy Saulio, 2021).

Asimismo, implica la activacion psicofisiolégica y la manifestacion de conductas
adaptativas, las cuales pueden variar seguin laculturay €l contexto social. Esta capacidad, vista
como positiva para la convivencia, se dirige hacia la interaccién persona y cumple diversas
funciones vitales. La agresividad implica unainteraccién social en laque hay unavictimay se
requiere de un entorno que definaroles, valoresy expectativas sociaes. Desde otra perspectiva,
algunos la conceptualizan como la intencion consciente de perjudicar a una persona, ya sea a
nivel fisico o emocional. La agresividad no se considera un trastorno a menos que sus niveles
de intensidad y frecuencia superen la funcion de ajuste y adaptacién personal y social, o que
puede llevar al desarrollo de esquemas cognitivosy conductual es hostiles que se convierten en
patrones de comportamiento establecidos (Bouquet et a., 2019).

En ta sentido la agresividad se define como una reaccion emocional intensa y
desagradable que puede surgir ante situaciones interpretadas como amenazantes o desafiantes.

Esta reaccion puede manifestarse de multiples maneras, desde expresiones verbales de enojo
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hasta actos de violencia fisica, y esta condicionada por diversos factores, tales como las
caracteristicas individuales, las vivencias previas y las normas culturales. Ademés, la
agresividad puede entenderse tanto como un rasgo duradero en la personalidad de una persona
como una respuesta especifica que fluctla segin e contexto o las circunstancias particulares
(Munian et a., 2021).

En este sentido, la agresividad no sol o es unareaccion compl€ja, sino que también puede
estar influida por factores socialesy culturales que determinan cémo las personas responden a

los conflictos y las adversidades.

2.1.4.1. Agresividad fisica

La agresion fisica se define como cualquier comportamiento intencional dirigido a
causar dafio fisico o psicoldgico a otra persona, con € propésito de herirla, humillarla o
someterla a sufrimiento. Esta conducta puede manifestarse a través de actos de violencia
directa, como golpes o empujones, 0 mediante acciones que buscan menoscabar la dignidad o
el bienestar emociona de la victima, generando un impacto negativo tanto en su integridad
fisica como en su salud mental (Garciaet a., 2020).

Estetipo de agresion implicaacciones directasy visibles que pueden resultar en lesiones
fisicas o dafio material .

Estos Estos comportami entos agresivos pueden manifestarse de diversas formas, ya sea
através del uso de fuerzafisica, como golpes, empujones o cualquier otra accién que implique
contacto fisico con la intencién de causar dafio, 0 mediante la provocacion directa de dafio
corporal, como €l uso de objetos para agredir o0 la realizacion de actos que busquen infligir
lesiones. Ademas, laagresividad puede incluir otras manifestaciones més sutiles, como el acoso
fisico o la intimidacion, que, aunque no siempre involucran contacto directo, también buscan

generar temor, dolor o sufrimiento en la victima (NUfiez-Hernandez y Garcia-Méndez, 2022).
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Ejemplos de este tipo de conductas pueden incluir acciones como patear, golpear,
empujar, pellizcar, arrojar objetos o incluso lesionar con ellos.

Laviolenciafisica, unaformade agresion manifiesta, se distingue por la manifestacion
directa de comportamientos agresivos que implican €l uso de fuerzafisica para infligir dafio a
otra persona. Esta puede incluir una variedad de actos, como golpes, patadas, empujones, y €
uso de objetos como armas, con la intencién de causar dolor, lesiones o incluso la destruccion
de laintegridad fisica de la victima (Restrepo & Acosta-Tobdn, 2023).

Esta forma de agresion puede incluir actos como golpes, empujones, pellizcos, arrojar

objetos y cualquier otro comportamiento que cause dafio fisico directo.

2.1.4.2. Agresividad verbal

Se trata de un tipo de agresion que busca causar dolor psicoldgico mediante € uso de
palabras, expresiones o tono de voz ofensivos, con e objetivo de humillar, avergonzar u
hostigar a la persona objetivo. Este comportamiento puede manifestarse a través de insultos,
asignacion de motes o sobrenombres, difamacién o amenazas verbales. A menudo, la
agresividad verbal es |la forma mas comln de agresion en la vida cotidiana 'y puede tener un
impacto significativo en € bienestar emocional y psicoldgico de la persona afectada (Garcia et
al., 2020).

Laagresion verbal serefiere alautilizacion de un lenguaje que buscadegradar, humillar
o intimidar a otra persona. Esta forma de agresion se distingue por su capacidad para infligir
dafio psicolégico, ya que afecta directamente la autoestima y e bienestar emociona de la
victima. En su estudio, los autores enfatizan que los insultos, las burlas, los comentarios
sarcasticos y los apodos ofensivos son solo algunas de las formas que adopta este tipo de
agresion, y que su impacto no solo se limitaalainteraccion inmediata, sino que puede perdurar
a largo plazo, afectando la salud mental de la persona agredida (Nufiez-Hernadndez y Garcia

Méndez, 2022).
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Ademés, la agresion verbal en su manifestacion mas amplia, considerando tanto los
aspectos directos como los indirectos de este fendmeno. Se destaca que la agresion verbal no
solo se limita ainsultos 0 amenazas evidentes, sino que también incluye formas més sutiles de
violenciapsicol égica, como el sarcasmo, las criticas destructivasy laexclusion social mediante
comentarios despectivos 0 humillantes. Esta forma de agresiéon tiene un propdsito claro:
controlar o dominar a otro mediante €l poder de las palabras, lo que la convierte en una
herrami enta de manipulacion emocional (Restrepo y Acosta-Tobén, 2023).

Los efectos de la agresion verbal, son profundos y duraderos. Las victimas pueden
desarrollar una mayor susceptibilidad a trastornos emocional es, como la ansiedad, la depresion
y la bgja autoestima. Ademas, este tipo de agresion puede aislar a la persona socialmente, ya
que, a no ser necesariamente reconocida como violencia fisica, las victimas suelen sentirse

solas en su sufrimiento, sin el apoyo adecuado.

2.1.4.3. Agresividad no verbal

Se trata de comportamientos que, sin recurrir a uso directo de palabras, tienen como
objetivo incomodar, intimidar o molestar a otros individuos a través de diferentes formas de
comunicacion no verbal, como gestos amenazantes, lengugje corpora hostil o expresiones
faciaes ofensivas (NUfiez-Hernandez y Garcia-M éndez, 2022).

Esta forma de agresién puede manifestarse especiamente en nifios que carecen de
habilidades de afrontamiento o de comunicacion emociona adecuada, 10 que los lleva a
expresar su malestar de manera no verbal. Sin embargo, es crucial que los adultos a cargo
reconozcan estas sefides y respondan con afectividad, amor, ternura y amabilidad para
promover un ambiente emocionamente saludable y prevenir la escalada de comportamientos
agresivos no verbales (Cajusol y Fernandez-Otoya, 2021).

Por otro lado, la agresividad no verba se caracteriza por acciones que buscan causar

dolor psicologico sin recurrir al contacto fisico directo. Esto puede incluir insultos, asignacion
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de motes despectivos, difamacion o amenazas no verbales, lo que puede tener un impacto
significativo en la persona afectada y en € entorno en general (Garcia et a., 2020). Aunque
este tipo de agresion puede ser menos visible que la fisica, sus efectos pueden ser igual de

perjudiciales.

2.1.4.4. Agresividad relacional

La agresividad relacional se refiere a un conjunto de acciones intencionadas cuyo
proposito es perjudicar |as relaciones interpersonal es de una persona, ya sea de forma directa o
indirecta. Estas conductas abarcan desde actitudes aparentemente inofensivas, como ignorar o
excluir a compafieros, hasta comportamientos més deliberados, como la propagacion de
rumores, la manipulacion de amistades o la amenaza de retirar apoyo emocional o social
(NUfez-Hernandez y Garcia-Méndez, 2022).

Este tipo de agresién puede manifestarse en una variedad de formas, desde estrategias
sutiles y encubiertas hasta expresiones més evidentes y abiertas. Independientemente de su
forma, su principal objetivo es causar dafio emocional, socia o incluso psicolégico alavictima,
afectando su bienestar y autoestima (Restrepo y Acosta-Tobén, 2023).

A diferencia de la agresion fisica o verbal manifiesta, que involucra una confrontacion
directa entre e agresor y la victima, la agresividad relacional opera de manera mas indirecta,
frecuentemente utilizando a terceros como intermediarios para lograr sus fines. Esto puede
incluir acciones como aislar socialmentealavictima, distorsionar |apercepcion que otrostienen
de ella o manipular dindmicas grupal es para desacreditarla o excluirla (Chacén-Cuberos et al.,
2018).

Asimismo, estas conductas suelen estar asociadas con contextos de poder y control, en
los que € agresor utiliza las relaciones sociales como herramienta para gercer influencia y
dominio sobre la victima. En muchos casos, este tipo de agresion se produce en entornos

escolares, laborales o incluso familiares, donde las relaciones interpersonales juegan un papel
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crucia en € desarrollo personal y socia del individuo. La manipulacién emocional, las
amenazas de exclusion y la difusién de rumores se convierten en instrumentos clave para

generar un dafio sostenido en el tiempo.

2.1.5. Estrategias para abordar la adiccién a videojuegosy agresividad

2.1.5.1. Laadiccion delos videojuegos en € Curriculo Nacional

Al abordar la problemética de la adiccion a videojuego Free Fire 'y su relacién con la
agresividad en nifiosy adolescentes, esfundamental enmarcar las acciones dentro del Curriculo
Nacional delaEducacion Bésicadel Peru. Este documento proporcionalineamientos orientados
a desarrollo integral de los estudiantes, destacando competencias que fortalecen la
autorregulacion emocional, la convivenciaarmoniosay la resolucion pacifica de conflictos. En
este contexto, resultaimprescindible que las autoridades educativas i mplementen politicas que
regulen &l impacto de los videojuegos en la poblacién estudiantil.

A nivel local, € trabgjo conjunto entre docentesy familias adquiere especial relevancia,
ya que permite reforzar estos valores y competencias en los entornos escolares y familiares.
Asimismo, € disefio curricular debe incluir estrategias pedagogicas especificas, como
programas educativos sobre el uso responsable de la tecnologia, actividades que promuevan
habili dades socioemocionalesy espacios de reflexién sobre € impacto delos videojuegos. Estas
iniciativas contribuiran a prevenir conductas adictivas y a mitigar comportamientos agresivos,
fomentando unaformacion integral que responda alas necesidadesy desafios que enfrentan los
nifios y adolescentes en |a sociedad peruana contemporanea.

De acuerdo con la “Ley General de Educacion” Ley N°28044, en su articulo 33
establece que & Minsa es netamente responsable por € disefio de la curricula escolar:

“El curriculo de la Educacién Bésica es abierto, flexible, integrador y diversificado. Se

sustenta en los principios y fines de la educacion peruana. El Ministerio de Educacion

es responsable de disefiar |os curriculos basicos nacionales. En la instancia regiona y
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local se diversifican a fin de responder a las caracteristicas de los estudiantes y del
entorno; en ese marco, cada I nstituci én Educativa construye su propuesta curricular, que
tiene valor oficial. Las Direcciones Regionales de Educacion y las Unidades de Gestién
Educativa desarrollan metodologias, sistemas de evaluacion, formas de gestion,
organizacion escolar y horarios diferenciados, segiin las caracteristicas del medio y de
la poblacion atendida, siguiendo las normas bésicas emanadas del Ministerio de

Educacion”. (Articulo 33° LGE, Ley General de Educacion: Ley N°28044, 2003).

Figural

Disefio ddl curriculo nacional

Sintetiza las intenciones I
educativas y contiene los
aprendizajes previstos __ | |esmeximie
que todo estudiante de
Educacion Basica
Regular debe desarrollar. —ien T

Nota. Tomado y adaptado del Articulo 33° LGE (2003).

En ese contexto, Malhotra et a. (2021) enfatizaron que las politicas educativas deben
alentar y orientar alos maestros a reflexionar sobre sus propios sesgos socialesy culturales, asi
como reorientar su enfoque hacia las necesidades de los estudiantes para garantizar una
educacion de calidad. Esto adquiere especial relevancia a considerar problematicas actuales,
como laadiccién al videojuego Free Fire en nifios y adol escentes.

Por lo tanto, las escuelas deben contar con la flexibilidad necesaria para implementar
un plan de estudios que responda tanto a las directrices del Curriculo Nacional, como a los
desafios especificos de su comunidad educativa. En este sentido, resulta esencial que €
aprendizaj e socioemocional estéintegrado en lacurricula, abordando competencias clave como

la autogestion, la autoconciencia, la conciencia social, 1a construccion de relaciones y latoma
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de decisiones responsable. Estas competencias no solo promueven e desarrollo integral de los
estudiantes, sino que también contribuyen a prevenir conductas adictivas y agresivas asociadas
a uso excesivo de videojuegos, ofreciendo herramientas para que los nifios y adolescentes

gestionen sus emociones y establezcan relaciones mas saludables

2.1.5.2. Implementacién del Manual de Tutoriay Orientacion Educativa (T OE)

El punto anterior guarda coherencia con los pilares de la Tutoria y Orientacion
Educativa (TOE), fundamentales para abordar probleméticas como la adiccién a los
videojuegos, especificamente e “Free Fire’, y su relacién con la agresividad en nifios y
adolescentes. Estas conductas, ademéas de afectar € desarrollo socioemocional, pueden generar
conflictos en e &mbito escolar y familiar, dificultando la convivencia y e rendimiento
académico. Por €llo, resulta esencial que las instituciones educativas implementen estrategias
especificas dentro de la curricula que permitan prevenir y gestionar estas probleméticas. El
Ministerio de Educacion (MINEDU, 2024) establece e “Plan Tutorial de Aula” como un
instrumento clave para organizar y estructurar actividades de tutoria que aborden estas
problematicas de manera integral. Este plan debe considerar las caracteristicas y necesidades
del grupo de estudiantes, incorporando tanto actividades comunes con otros planes de tutoria
como acciones especificas orientadas a reducir e impacto de la adiccion alos videojuegosy a
mitigar comportamientos agresivos. Para enfrentar estos desafios, la TOE debe incluir
estrategias que promuevan competencias como la autogestion emocional y € manego de
impulsos, elementos criticos para que los estudiantes aprendan a regular su tiempo dedicado a
los videojuegos y manejen de manera adecuada las emociones que estos pueden desencadenar,
como la frustracion o la agresividad. Adicionalmente, la tutoria debe fomentar la
autoconciencia, ayudando a los estudiantes a identificar como el uso excesivo de videojuegos

puede influir en su comportamiento, relaciones interpersonales y desempefio escolar.
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La adiccién a videojuegos como Free Fire no solo implica un problema de tiempo
excesivo frente a las pantallas, sino que puede generar una dependencia que afecta
negativamente la capacidad del estudiante para gestionar sus emocionesy mantener relaciones
saludables. En este sentido, €l Plan Tutorial de Aulano solo debe abordar estas conductas como
un problema aislado, sino como una oportunidad para desarrollar habilidades que permitan a
los estudiantes enfrentar estos desafios y prevenir futuras repercusiones en su desarrollo

personal y social.

Figura2

Dimensiones de la TOE para los estudiantes

Nota. Tomado de MINEDU (2024), en “ Orientaciones patala elaboracién del Plan de Tutorial de Aula.

2.1.5.3. Tutoria en € mango y gestion de las Tecnologias de la Informacion y

Comunicacion (TI1C)
Las investigaciones indican que & uso indebido de las tecnologias de lainformacion y

la comunicacion (como Internet, los teléfonos moviles y los videojuegos o juegos en linea)
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puede tener consecuencias negativas, incluida la posibilidad de adiccién. Ademés, existen
preocupaci ones con respecto al uso de Internet, en particular en relacion con las plataformas de
chat en los que podrian involucrarse con riesgos potenciales como € ciber acoso entre otros.
Por lo tanto, |0s aspectos negativosidentificados se encuentran la adiccién, el aislamiento social
y laexposicién a contenidos nocivos o violentos. Los estudiantes son especialmente vulnerables
a diversos riesgos mientras navegan, incluida la exposicién a actividades délictivas como la
pedofiliay €l acceso a materiales inapropiados como pornografia, desinformacion, violenciae
incitacion a la autolesion. Los videojuegos, definidos como juegos electronicos interactivos,
permiten que varios jugadores participen en e mismo entorno en diferentes computadoras.
Estosjuegos en linea vienen en varios formatos, incluidos € juego en equipo, |as competencias
de todos contra todos y los objetivos especificos destinados a resolver desafios y lograr la
victoria.

En ese contexto, las tutorias deben estar enfocados también en la reflexion sobre las

ventgasy desventgjas de |os videojuegos.

2.1.5.4. Tratamiento psicol 6gico

Laadiccion alos videojuegos en casos extremos requi ere de terapias psicol 4gicas, estos
son tratamientos, bgo e enfogue de la terapia cognitivo conductual. Estas sesiones por |o
general sonindividualesy serealizan alo largo de varias sesiones dependiendo de la evolucién
de los individuos; con una sesion por semana, de aproximadamente una hora de duracién cada
una. Entodo caso, | as sesiones se gjustan a marco de tratamiento planificado por un especialista
(Marco & Chdliz, 2014).

En otro tipo de apoyo que se puede aplicar alos adol escentes con problemas de adiccion
alos videojuegos son las terapias de grupo, pues, conectarse con otras personas que enfrentan
desafios similares puede brindar motivacion y responsabilidad. Por otro lado, la terapia

especializada en € mango de la ira puede ayudar a abordar las conductas agresivas
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directamente, mientras que la terapia para la adiccion puede abordar las dependencias

subyacentes.

2.2.  Marco conceptual
a. Violencia escolar

La violencia escolar se presenta como un problema en expansion en los centros
educativos globales. Dentro del &mbito escolar, se manifiestaatravés de accionesintencionaes
y transgresoras que causan dafio a otros miembros de la comunidad educativa. En este sentido,
recientemente se ha acufiado € término “Bullying”, € cua hace referencia a una forma
multifacética de maltrato fisico y/o emociona que se realiza durante un periodo de tiempo

prolongado através del abuso de poder (Chacon-Cuberos et al., 2018).

b. Hostilidad

La hostilidad es una emocion intensa 'y prolongada que canaliza la ira hacia objetivos
especificos, a menudo como resultado de rechazo o provocacién por parte de los compafieros.
Esta emocion suele surgir cuando no se tienen herramientas efectivas para gestionar las
emociones, y puede convertirse en un potente catalizador de comportamientos agresivos,

especia mente en situaciones de vulnerabilidad (Garcia et al., 2020).

C. I nmersion total

Se refiere a la experiencia en la gue una persona se sumerge completamente en un
entorno virtual, utilizando una méquina u otro dispositivo paraaislarse del mundo real. En esta
situacion, e individuo estd completamente inmerso en larealidad virtual, degjando de percibir
su entorno fisico externo. Esto contrasta con la inmersion parcial, donde la persona puede

interactuar con un entorno virtual pero aln esta consciente de su entorno real. Sin embargo, es
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importante destacar que una experiencia de realidad virtual no necesariamente requiere

inmersién total para ser considerada una simulacién completa (Chitupanta et al., 2019).

d. Sedentarismo

El sedentarismo se conceptualiza como un patrén de vida marcado por una notable
ausenciade actividad fisicaregular o sustancial. Se manifiestaen comportamientos como largas
horasinactivas frente a pantall as de videojuegos 0 computadoras, |o que suel e traducirse en una
reduccion de la participacion en actividades fisicas beneficiosas y en hébitos alimenticios poco
saludables. El sedentarismo es un problema de salud publica cada vez mas preocupante en la
sociedad moderna, exacerbado por € uso extendido de tecnologias y la reduccion de la

actividad fisicaen lavida diaria (Chitupanta et a ., 2019).

e Laira

La ira se presenta como una respuesta emocional que surge ante la percepcion de
amenazas o frustraciones, ya sean externas o internas. Se traduce en una reaccion de intensa
irritacion, furia o cdlera, a menudo alimentada por la sensacién de que nuestros derechos han
sido vulnerados. Aunque €l enojo es unaemocion natural y saludable en ciertos limites, cuando
se desborda puede volverse destructivo, generando problemas en |las relaciones interpersonal es

y afectando la calidad de vida (Chitupanta et al., 2019).

f. Adiccion

La adiccion se define como una dependenciaintensay compulsiva hacia una actividad
0 sustancia, en este caso, los videojuegos. Esta dependencia puede llevar a usuario a dedicar
una cantidad excesiva de tiempo a los videojuegos, aterando su comportamiento y generando

episodios agresivos. La estimulacién visual y los logros dentro de |os juegos pueden provocar
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una respuesta impulsiva que hace que € individuo pierda la nocion del tiempo y busque

constantemente esa sensaci on de recompensa (Chitupanta et al., 2019).

g. Dependencia

La dependencia, en € contexto de los videojuegos, serefiere alapriorizacion del juego
por encima de todas las demas actividades extracurriculares. Esto sugiere que la persona gasta
un tiempo desmedido y una atencion excesiva en los videojuegos, degjando de lado otras
responsabilidades, intereses y vinculos personaes. Esta dependencia puede afectar

negativamente lavidadiariadel individuo y su bienestar general (Bellido y Cahuana, 2020).

h. Resistencia

Laresistenciase define como laincapacidad de dejar de jugar debido alanecesidad que
genera € juego de experimentar placer. En este contexto, € individuo se siente compelido a
continuar jugando, incluso si reconoce que € juego esta afectando negativamente otros aspectos
de su vida. Esta resistencia puede manifestarse como una lucha interna entre el deseo de dejar

dejugar y la satisfaccion inmediata que proporciona el juego (Bellido y Cahuana, 2020).

i Sensibilidad

Lasensibilidad se refiere alatendencia de una persona a experimentar ansiedad social
o fisica en respuesta a situaciones estresantes. En el contexto de los videojuegos, |as personas
con una ata sensibilidad a la ansiedad socia o fisica a menudo presentan sintomas méas
marcados de abuso y tolerancia hacia €l juego. Esto ocurre porque su capacidad percibida para
enfrentar situaciones se ve disminuida, 10 que puede hacer que busquen en |0s videojuegos un

refugio o evasion de sus problemas (Lopez-Moraet a., 2022).
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J- Clima familiar

El clima familiar puede definirse como e ambiente emociona y relacional que
prevalece dentro del nucleo familiar. Este clima est4 determinado por la calidad de las
interacciones, la comunicacion, € apoyo mutuo, la cohesién familiar y la resolucién de
conflictos. Seveinfluenciado por diversosfactores, incluyendo lapresencia de agresividad, los
conflictosinternosy externos, asi como las crisis naturales o situaciones estresantes que puedan

afectar laestabilidad y el bienestar integral de cadamiembro delafamilia (Aguila-Asto, 2019).

2.3. Antecedentesdelainvestigacion
2.3.1. Antecedentes a nivel I nternacional

En Ecuador, Santosy Chavez (2020), en su estudio intitulado: “ Uso de |os videojuegos
en los adolescentes de las unidades educativas de |a provincia de Manabi Ecuador” , € cual
fue publicado Revista Atlante: Cuadernos de Educacién y Desarrollo.

La pesquisa se centrd en analizar €l uso de videojuegos entre adol escentes, analizando
laedad deinicio, € tiempo de juego y los dispositivos utilizados, diferenciando segiin € sexo.
Ademas, se buscd establecer la relacion entre las horas dedicadas a los videojuegos y €
rendimiento académico. Paraello, se utilizd un disefio no experimental de tipo descriptivo y de
corte transversal. En lamuestra seincluy6 a 711 adolescentes de 11 a 16 afios, provenientes de
los grados octavo, noveno y décimo deinstituciones publicas en comunidades urbanasy rurales
de varios cantones de la provincia de Manabi. Para recopilar la informacion, empled un
cuestionario sociofamiliar (Ad-Hoc) de creacion propia del autor, compuesto por 26 preguntas
cerradas con diversas aternativas de respuesta. También se utilizaron € Cuestionario de
Experiencias Relacionadas con los Videojuegos y € Cuestionario sobre el Uso Problemético
de las Nuevas Tecnologias. Los hallazgos revelaron que la mayoria de los adolescentes
comenzaron ajugar alos 9 afios, tanto chicos como chicas, siendo € teléfono e dispositivo mas

utilizado. Se constatd que jugar videojuegos les proporcionaba una sensacion de relgjacion a
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ambos sexos, destacandose €l videojuego "Fire Free" como € titulo més popular, donde la
mayoria dedicaba entre 1 y 2 horas diarias a esta actividad. Se destacOd que los videojuegos
tienen el potencial de ser una valiosa herramienta para los adolescentes, siempre y cuando se
utilicen de manera moderada. Su uso responsable puede favorecer el desarrollo de habilidades
sociales, cognitivas y educativas. Se concluye que los videojuegos representan un recurso
importante para los adolescentes cuando se emplean de manera equilibrada, favoreciendo el

desarrollo de habilidades sociales, intelectuales y académicas.

En Ecuador, Vasguez (2023), en su trabagjo que lleva por titulo: “ Dependencia a los
videojuegos y la agresividad en estudiantes de secundaria de una unidad educativa - Ecuador
2022" , @ cual fue publicado por laUniversidad César Vallgo.

La finalidad de este estudio fue determinar la relacion entre la Dependencia a los
videojuegosy la agresividad en adol escentes de unainstituci én educativaen Ecuador. Con este
fin, e desarroll 6 de lainvestigacion fue de caracter transversal, correlacional y no experimental,
gue abarcd aun grupo de 100 discentes de secundaria. Se utilizaron instrumentos validados por
especialistas, tales como e cuestionario de agresion de Buss y Perry, asi como € Test de
dependencia de los videojuegos (TDV) de Marco y Choliz. Los hallazgos revelaron que la
mayoria de los estudiantes obtuvieron una puntuacion en € rango moderado, con un 40%
dependencia a los videojuegos y un 46% de agresividad, |0 que indica que dicha institucién
educativa tenia problemas que abordar; se obtuvo un valor de correlacion de Pearson de .530,
gue es unarelacioén directa positiva en medida moderada y a mismo tiempo una significacion
bilateral de .002, que es inferior a .05 esto se considera una relacion significativa. El estudio
concluye que e comportamiento agresivo de los estudiantes, ya sea fisico o verbal, se ve

afectada por su nivel de dependencia alos videojuegos.
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En México, Marquez et al. (2023), realizd su estudio intitulado: “ Relacién 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” , € cual fue publicado
en laINFAD Revistade Psicologia.

El enfoque de esta investigacion fue analizar la conexion entre el uso de videojuegos
durante e confinamiento por la pandemia de COVID-19 y las conductas agresivas en
adol escentes mexicanos. El estudio se enmarcd dentro de un enfoque transeccional y transversal
de tipo correlacional. La muestra estuvo integrada por 216 adol escentes, de los cuales 98 eran
hombresy 118 mujeres, todos estudiantes de secundaria, con edades comprendidas entre los 12
y 15 afios. Donde se empled e Cuestionario RPQ, disefiado por Raine et a. (2006) en su version
en espafiol (Andreu, Pefia & Ramirez, 2009). Donde los resultados mostraron correlaciones
positivas y altamente significativas entre la frecuencia de uso de ciertos videojuegos, como
Fortnite, Free Firey Call of Duty, y la manifestacion de comportamientos agresivos. Ademés,
se identificd una relacién entre el tiempo invertido en videojuegos y la agresividad proactiva.
Notablemente, las mujeres presentaron puntuaciones mas atas en agresividad reactiva en
comparacion con sus pares masculinos. Por |o se concluyo que € uso de videojuegos como
Fortnite, Free Fire y Call of Duty, estdn relacionado con comportamientos agresivos en
adolescentes, especialmente en agresividad proactiva. Ademas, se observé que las mujeres

presentaron mayor agresividad reactiva que los hombres.

2.3.2. Antecedente Nacional

En Piura, Zapata (2021), realizo su estudio intitulado: “ Agresividad y dependenciaalos
videojuegos en jugadores de Free Fire Region Sudamérica” , publicado en laUniversidad César
Vdlgo.

El objetivo fundamental de esta investigacion fue andizar la relacion entre la

agresividad y la dependencia a los videojuegos en jugadores de Free Fire en la region
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sudamericana durante el afio 2020. Se llevo a cabo un estudio correlacional que abarcd a 351
jugadores de Free Fire. Asi mismo para medir la agresividad, se utilizé € Cuestionario de
Agresividad (AQ) de Arnold Bussy Mark Perry, mientras que ladependenciaalos videojuegos
se evalub através del Test de Dependencia a Videojuegos (TDV), desarrollado por Marco y
Choliz en 2011. Donde | os resultados indicaron que el 53% de los partici pantes presentd un alto
nivel de agresividad, y el 33.9% mostrd unaata dependencia alos videojuegos. Conjuntamente
se observo también una fuerte relacion entre la agresividad y |a dependencia a los videojuegos
en los jugadores de Free Fire en la region sudamericana durante €l 2020. Se concluye que los
hallazgos subrayan una relaciéon significativa entre la agresividad y la dependencia a los
videojuegos en ese grupo en particular de jugadores de Free Fire en la region Sudamérica
durante €l aio 2020.

En Lambayeque, Samamey Tirado (2021), realizo su trabgjo intutilado: “ Influencia de
la adiccion a los videojuegos en la conducta agresiva en estudiantes de secundaria de una
institucion educativa de Chiclayo, 2021”, € cual fue publicado en la Universidad Sefior de
Sipéan.

El proposito fundamental de este estudio fue determinar la influencia de la adiccién a
los videojuegos en las conductas agresivas de los discentes de secundaria de una Institucion
Educativa en Chiclayo durante €l afio 2021. Estainvestigacién adopt6 un enfoque cuantitativo,
utilizando un disefio no experimental y transversal, con un nivel explicativo que busco
establecer relaciones entre variables. Con una muestra seleccionada de manera no
probabilistica, donde estuvo compuesta por 325 estudiantes masculinos, con edades
comprendidas entre los 12 y 17 afios, que cursaban desde 1° hasta 5° de secundaria. Por
consiguiente, se aplicaron métodos psicomeétricos, utilizando instrumentos validados: €l Test de
Dependencia a Videojuegos (TDV) de Marcos y Choliz, adaptado a la realidad peruana por
Salas y Merino (2017), y € Cuestionario de Agresion (AQ) de Buss y Perry, adaptado por

Matalinares et al. (2012). Los hallazgos mostraron que la adiccion a los videojuegos tiene un
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impacto significativo (p<.01) en lamanifestacion de conductas agresivas, con un 24.2% de los
estudiantes exhibiendo comportamientos agresivos. De igual modo se identificd que las
dimensiones relacionadas con los problemas derivados del uso de videojuegos y 1os sintomas
de abstinencia influenciaron en un 17.3% la agresividad fisica, un 16.3% la agresividad verbal,
un 17.1% la hostilidad y un 21.2% la ira. Sin duda estos hallazgos resaltan una conexion
significativa entre la adiccién a los videojuegos y la manifestacion de conductas agresivas en
los discentes de secundaria de la Institucién Educativa en Chiclayo. Por lo tanto, se concluye
gue la adiccién a los videojuegos influye significativamente en las conductas agresivas en los
estudiantes sugiriendo asi lanecesidad de intervenciones educativasy psicol 6gicas que aborden
este fendmeno.

En Chincha, Calay Godifio (2023), en su estudio: “ Adiccién a los videojuegos y
conductas agresivas en estudiantes de la Institucion Educativa Secundaria "Francisco
Bolognesi" de Huancané, Puno, 2022 , publicado en la Universidad Auténomade Ica

El objetivo de este estudio fue determinar la conexién entre laadiccién alos videojuegos
y conductas agresivas en estudiantes de la Institucion Educativa Secundaria Francisco
Bolognesi de Huancané, Puno, 2022. Sellevé acabo unainvestigacién bajo un enfoque béasico,
empleando un disefio descriptivo-correlaciona y una metodologia cuantitativa. Donde dicha
muestra consistié en 71 estudiantes, abarcando desde €l primer hasta € quinto grado de
secundaria en la institucion mencionada. Donde se utilizd la encuesta como técnica de
recoleccion de datos, implementando un cuestionario validado y confiable como instrumento,
donde fueron € Test de Dependencia a los Videojuegos (TDV) y & Cuestionario de
Agresividad (AQ), asi mismo utilizando una escala de valoracién que variaba de 1 =
Completamente falso para mi a 5 = Completamente verdadero para mi. Por consiguiente, los
resultados revelaron una correlacion significativa entre la adiccion a los videojuegos y las
conductas agresivas, con un coeficiente de correlacion de Rho = .417 y un valor p = .001. Esto

sugiere una relacion positiva de magnitud moderada entre ambas variables. En conclusion, €
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estudio confirmala hipétesis de que existe una conexion positivay moderada entre la adiccion
alosvideojuegosy las conductas agresivas. Y también se observé que, amedida que aumentaba
la adiccion a los videojuegos, también lo hacia € nivel de conductas agresivas en |os
estudiantes, y viceversa, evidenciando que una menor adiccion estaba asociada con un menor

nivel de agresividad.

2.3.3. Antecedente Local

Mamani (2021), en su estudio titulado: “ Adiccion a las redes sociales y violencia
escolar en estudiantes de secundaria de un centro educativo de Cusco, 2021", e cua fue
publicado en laUniversidad César Vallgo.

Este estudio se planteo como objetivo determinar la conexién entre la adiccién a las
redes sociales y laviolencia escolar en estudiantes de primero a quinto grado de secundaria en
un centro educativo nacional de Cusco durante € afio 2021. Se adopté una metodologia
cuantitativa de tipo basico, con un disefio no experimental y transversal de carécter descriptivo-
correlacional. Asi mismo la muestra seleccionada de manera no probabilistica, estuvo
compuesta por 130 participantes de 11 y 18 afos, de los cuales € 65.1% eran mujeresy €
34.9% varones. Paralarecol eccién de datos, se emplearon instrumentos validados, como € test
de Adiccién a las Redes Sociales (ARS), desarrollado por Escurra'y Salas (2014), y € test
CUVE3-ESO, disefiado por Alvarez et a. (2013). Es asi que los resultados revelaron que, a
medida que aumentaba la exposicion a redes sociales como Facebook, WhatsApp y Twitter,
también se observaba un incremento en laviolencia escolar. Se concluye que a méas exposicion

de tiempo a estas redes se incrementa la adiccion alas mismeas.
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CAPITULO I11
HIPOTESISY VARIABLES
3.1. Hipétesisdelainvestigacion
3.1.1. Hipodtesisgeneral
Laadiccién a videojuego “ Free Fire” tiene unarelacion significativa con laagresividad

en estudiantes del nivel primario del Colegio Nacional de Ciencias, 2024.

3.1.2. Hipotesis Especificas

e Laadiccién a videojuego “Free Fire” tiene unarelacion significativa con la agresividad
fisica en estudiantes del nivel primario del Colegio Nacional de Ciencias, 2024.

e Laadiccion al videojuego “Free Fire” tiene unarelacion significativa con la agresividad
verbal en estudiantes del nivel primario del Colegio Nacional de Ciencias, 2024.

e Laadiccion al videojuego “Free Fire” tiene unarelacion significativa con la agresividad
relaciona en estudiantes del nivel primario del Colegio Naciona de Ciencias, 2024.

e Laadicciéna videojuego “Free Fire” tiene unarelacion significativa con la agresividad

no verbal en estudiantes del nivel primario del Colegio Nacional de Ciencias, 2024.

3.2. ldentificacion devariables

Tablal

Variablesy dimensiones

Variables Dimensiones indicador es
Abstinencia Malestar. por no utilizar el y@equego o
Uso de videojuegos paraaliviar problemas psicol 6gicos
Abuso y tolerancia Frecuencia
y Intensidad

Problemas ocasionados

por l0s videojuegos Consecuencias negativas por uso del videojuego

V1 Adiccién al . . )
videojuego “Free Fire’ - Dificultades para degjar de jugar
Dificultad en el control  Situaciones atenuantes que no permiten dejar el juego

- . -Empujar
V2: Agresividad Agresividad fisica _Jlar cabello
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Agresividad verbal

Agresividad no verbal

Agresividad relacional

-Pegar/péllizcar/dar patadas
-Lanzar cosas

-Decir groserias
-Insultar

-Gritar
-Burlarse

-Hacer caras
-Sacar lengua
-Sefialar

-Sefias obscenas

-Discriminar
-Excluir
-Rechazar
-Mentir




3.3.
Tabla?2

Operacionalizacion devariables

Operacionalizacion de variables
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Variables Definicion conceptual Definicién oper acional Dimensiones Indicadores items Escala
Adiccion a Laadiccion alosvideojuegos, también  La abstinencia, €l abuso y Abstinencia Malestar por no utilizar e 3,4,6,7, 1=Nunca
videojuego conocida como trastorno del juego, es toleranciay el problemade videojuego 10, 11, 13, 2= Casi nunca
“Free Fire” una condicion psicolégica consumo excesivo de un Uso de videojuegos para aiviar 14,21y 25 3=Raravez

caracterizada por el uso excesivo y videojuego genera problemas psicol 6gicos 4= Casl siempre
compulsivo de los videojuegos, o que dependencia  emocional, Abuso y Frecuencia 1,5,8,9y 5=Siempre
tiene consecuencias negativas en por lotanto, esunavariable tolerancia Intensidad 12
diversos aspectos de la vida, como € de naturaleza categérica Problemas Consecuencias negativas por uso 16, 17, 19
funcionamiento social, ocupacional, paralo cual se empleara€el ocasionados por del videojuego y 23
academico y psicolégico (Sanchez- *“Test de dependencia de |os videojuegos
Dominguez et a., 2020). videojuego (TDV)” (Marco
y Chdliz, 2017). Dificultad en e Dificultades paradejar de jugar 2,15, 18,
control Situaciones atenuantes que no 20,22y 24
permiten dejar € juego
Agresividad Es una conducta compleja que puede Es una variable de -Empujar 2,4,7, 1=Nunca
manifestarse de diversas formas, que naturaleza categérica que Agresividad -Jalar cabello 10,17,19, 2=Cas nunca
van desde la agresion verbal y las implica la evaluacion y fisica -Pegar/péllizcar/dar patadas 22,27y 31 3=Raravez
rabietas hasta la violencia fisica medicion de nivel de -Lanzar cosas 4= Casl siempre
Aunque es una parte normal del agresividad Fisica, verbal, -Decir groserias 5,9,18,  5=Siempre
desarrollo infantil, particularmente no verba y relacional en Agresividad -Insultar 21, 25, 29,
durante laprimerainfancia, cuandolos nifios, cuya recoleccion de verbal -Gritar 33y 34
nifios aprenden a navegar las datosserealizardpor medio -Burlarse
interacciones sociales y expresar sus de la “Escala de -Hacer caras 6, 12, 13,
emociones. Sin embargo, la agreson  Agresividad Fisica-Verbal Agresividad no -Sacar lengua 14,15y
persistente o extrema mas alla de las y Relacional” (NUfez- verbal -Sefidlar 23.
etapas tipicas de desarrollo puede Herndndez y  Garcia -Sefias obscenas
indicar problemas subyacentes Méndez, 2022). -Discriminar 1,38, 11,
(NUfez-Hernandez y Garcia-Méndez, Agresividad -Excluir 16, 20, 24,
2022). relacional -Rechazar 26, 28, 30,
-Mentir 32y 35.




63

CAPITULO IV
METODOLOGIA
41. Ambito deestudio: localizacién politica'y geogr afica
El “Glorioso Colegio Naciona de Ciencias’, es una de las ingtituciones publicas
importantes y més antiguas de la ciudad de Cusco, € cua brinda educacion anivel primarioy

secundario bajo e ambito dela UGEL Cusco.

Institucién educativa: “Glorioso Colegio Naciona de Ciencias nivel primario”
Sede: Plaza San Francisco s/n

Distrito: Cusco

Provincia: Cusco

Departamento: Cusco

L ocalizacion geogr éfica:
Coordenadas 13°31'8.51" S
71°58'54.42" W
Figura3

Ubicacién geogréfica

Nota. Imagen extraida de Google maps (2024).
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4.2. Tipoy nivel deinvestigacion
4.2.1. Tipo deinvestigacion

Lainvestigacion fue bésica, debido alafinalidad que se persigue, yaque, através de la
recopilacién de informacién de fuentes bibliogréficas se pretende ordenar y ampliar €l
conocimiento (Vaderrama & Jaimes, 2019). En tal caso, la presente investigacion, comprende
la revision y andlisis critico de las teorias y antecedentes para formular conclusiones que

sugieren un nuevo conocimiento en relacion alos conceptos analizados.

4.2.2. Nivel deinvestigacion

El nivel deinvestigacion fue correlacional, hace referenciaalaprofundidad del andlisis,
en pal abras de Hernandez-Sampieri y Mendoza (2019), corresponde al hecho de “averiguar las
posi bl es asociaciones de un hecho con otro hecho y cdmo y en qué condiciones se manifiestan
y van més all& de la descripcidn o relaciones entre variables, y establecer la manera de como
unaocurrencia es determinada por un factor o varios factores’ (p. 106). En tal sentido, através
del méodo cuantitativo seleccionado, se verifico las hipotesis dd estudio, por 1o que, se
enmarca dentro de las investigaciones de “ enfoque cuantitativo”. En Ultimainstancia, se aplicd
un disefio transversal, ya que la obtencién de datos se efectué en un solo momento especifico,
durante &l transcurso del afio 2024.

Figura4

Disefio metodol dgico / "-:’rl
M R
Donde: M (Muestra) \* ulz

V1 (Adiccion aFree Fire)
V2 (Agresividad)
R (Relacion)

Nota. Tomado de Hernandez-Sampieri y Mendoza (2019) (pp. 128-130).
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4.3. Unidad deandlisis

Launidad de andlisis corresponde alosindividuos que son objeto de estudio, de quienes
se esperaobtener informaci én parasacar conclusiones (Hernandez-Sampieri y Mendoza, 2019).
Bajo ese criterio, la “unidad de andlisis’ para € presente fueron los nifios del sexto grado de

primaria.

4.4. Poblacion deestudio

La poblacién por teoriaes el “es € universo de los individuos que se caracterizan por
poseer caracteristicas similaresy particulares, quienes comparten un mismo espacio geografico
y tiempo” (Hernadndez-Sampieri y Mendoza, 2019, p.198). En este caso, la tabla 3 muestra €l
conjunto total de nifios anivel de sexto grado primaria fue de 140 estudiantes.
Tabla3

Composicién de la poblacion

Seccion Cantidad %
A 37 26.4%
B 37 26.4%
C 34 24.3%
D 32 22.9%
Total 140 100.0%

Nota. “Relacion de alumnos matriculados en sexto de primaria’.

4.5. Tamafiodelamuestra
Es d “subconjunto” del universo, con quienes se interactuara de manera directa para el
recabo de la informacion, cuyos integrantes de la muestra son sujetos de los criterios de
inclusion (estudiantes que hacen uso del juego 'y con el consentimiento informado de los padres
y/o tutores) y criterios de exclusién (estudiantes gue no conocen o nunca han usado € juego).
Entonces, para e presente caso, se ha establecido como muestra a todos aquellos

estudiantes que hacen uso activo del videojuego “Free Fire’ que en total fueron 74 estudiantes,

todos pertenecientes alas secciones del sexto grado de primaria representados en latabla 4.
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Tabla4

Composicion de la muestra

Seccion Cantidad %
A 15 20.3%
B 24 32.4%
C 21 28.4%
D 14 18.9%
Total 74 100.0%

Nota. “Relacion de alumnos matriculados en sexto de primaria’.

4.6. Técnicay seleccion delamuestra

Para definir la muestra 6ptima, se hacen uso de métodos para determinar la muestra,
entre ellos e muestreo a eatorio cuando se trata de pobl aciones ampliasy mismas posibilidades
de participar en € estudio. Otro método menos complegjo, es tomar una cierta cantidad o
segmento de lapoblacion y centrarse en € andlisis de esta selecciédn. Por |o tanto, lamuestrase
selecciond por conveniencia; es decir fue no probabilistico, de modo que, en la investigacion
participaron solamente aquellos estudiantes (74) que usan activamente el videojuego “Free

Fire’.

4.7. Técnicaseinstrumentos derecoleccion deinformacion
La recolecciéon de datos se llevé a cabo mediante encuesta, siguiendo € enfoque
propuesto por Hernandez y Duana (2020), es por excelencia la més adecuada cuando se trata

de recabar informacion in situ de variables categéricas. Asi mismo, €l instrumento que le
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corresponde a la encuesta es e cuestionario, los cuaes estan estructurados de manera
sistematica, |os mismos que cuentan con validez predefinido con anterioridad.

Para e andisis de la adiccién a videojuego “Free Fire” se empled € “Test de
dependencia de videojuegos (TDV)” desarrollado por Marco y Chdliz (2017), compuesto por
25 items distribuidos en cuatro dimensiones: abstinencia (D1), abuso y tolerancia (D2),
problemas ocasionados por 10s videojuegos (D3) y dificultad en & control (D4). Los items son
de escalaordina del tipo Likert (1 “nunca’, 2 “casi nunca’, 3 “raravez’, 4 “cas siempre’ y 5
“siempre’), cuya fiabilidad segun refiere @ autor fue de 0.94 (afa de Cronbach). (Ver ficha
técnica Anexob)

Para |la variable agresividad se empled la “Escaa de Agresividad Fisica-Verba y
Relacional” adaptado ala versién espariola por NUfez-Hernandez y Garcia-Méndez (2022), €
cual se compone de 35 items distribuidos en cuatro dimensiones: agresividad fisica (D1),
agresividad verbal (D2), agresividad no verbal (D3) y agresividad relacional (D4). Los items
son de escala ordinal del tipo Likert (1 “nunca’, 2 “casi nunca’, 3 “raravez”, 4 “cas siempre”
y 5“siempre’), cuyafiabilidad segun refiere e autor fue de 0.90 (alfa de Cronbach). (Ver ficha

técnica Anexo 6)

4.8. Técnicadeanalisiseinterpretaciéon delainformacion

La informacién recabada fue analizada de forma planificada, estructurada y ordenada,
en hojas de célculo Excel y herramientas estadisticas, bajo dos aspectos claves, en principio se
desarrollard de manera descriptiva mediante tablas y graficos de frecuencia, para dlo, se

agruparon los datos bajo los criterios siguientes:
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Baremos para la variable adiccién al videojuego Free Fire

68

Componentes Escala Rangos
Abstinencia(items 3, 4, 6, 7, 10, 1“nunca’, 2“casi nunca’, Alto: [37-50]
11,13, 14,21y 25) 3 “rara vez’, 4 “cas Medio: [24 - 36]

siempre’ y 5 “siempre” Bago: [10- 23]
Abuso y Tolerancia (items 1, 5, 1“nunca’, 2“casi nunca’, Alto: [19-25]
8,9y 12) 3 “rara vez’, 4 “cas Medio:[12 — 18]
siempre’ y 5 “siempre” Bao: [5-11]
Problemas ocasionados por los 1“nunca’, 2 “cas hunca’, Alto: [16-20]
videojuegos (items 16, 17, 19y 3 “rara vez’, 4 “cas Medio:[10 — 15]
23) siempre’ y 5 “siempre” Bao: [4-9]
Dificultad en el control (items2, 1“nunca’, 2“casi nunca’, Alto: [22-30]
15, 18, 20, 22y 24) 3 “rara vez’, 4 “cas Medio: [14 — 21]
siempre’ y 5 “siempre” Bgo: [6-13]
Variable total (25 items) 1"nunca’, 2 “casi nunca’, Alto: [93-125]
3 “rara vez’, 4 “cas Medio: [59 —92]
siempre’ y 5 “siempre” Bgo: [25-58]
Nota. Elaboracion propia.
Tabla 6
Baremos para la variable agresividad
Componentes Escala Rangos
Agresividad fisica (items: 2,4,7, 1“nunca’, 2 “casi nunca’, Alto: [34-45]
10,17, 19, 22, 27, 31) 3 “rara vez’, 4 “cas Medio:[21 - 33]
siempre’ y 5 “siempre” Bago: [9- 20]
Agresividad verbal (items: 5,9, 1“nunca’, 2 “cas nunca’, Alto: [30-40]
18, 21, 25, 29, 33, 34) 3 “rara vez’, 4 “cas Medio:[19 — 29]
siempre’ y 5 “siempre” Bgo: [8-1§]
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Agresividad No verbal (items. 1“nunca’, 2“casi nunca’, Alto: [23-230]

6,12, 13, 14, 15y 23) 3 “rara vez’, 4 “cas Medio: [14 — 22]
siempre’ y 5 “siempre” Bao: [6—13]

Agresividad Relacional (items. 1 “nunca’, 2 “cas Alto: [45 —60]

1,3, 8, 11, 16, 20, 24, 26, 28, nunca’, 3 “rara vez’, 4 Medio: [28 — 44]

30,32y 35) “cas sempre’ y 5 Bgo: [12 —27]
“siempre’

Variabletotal (35 items) 1*nunca’, 2 “cas nunca’, Alto: [129 —175]
3 “rara vez’, 4 “cas Medio: [82 — 128]
siempre’ y 5 “siempre” Bago: [35-81]

Nota. Elaboracion propia.
Posterior a este proceso, se procedié a desarrollar la inferencia por medio de métodos

cuantitativos para demostrar laveracidad o falsedad de las hipotesis de lainvestigacion.

4.9. Técnicas parademostrar laverdad o falsedad dela hipdtesis planteada

En funcion alos objetivos del estudio, correspondié emplear un modelo econométrico
de regresion lineal, ya que, de esta manera se pudo conocer la varianza media de la “variable
adiccion al videojuego “Free Fire” y del “error aleatorio” para definir en qué porcentaje tiene
relacion en lavarianzade la“ variable agresividad” . Esta comparacion se realizd por andlisisde
varianzas con un grado de trascendencia del 5%, en cuyo caso, las hipo6tesis seran validas
cuando €l valor “p” de significancia sea menor a 5% (p<0.05).

Yi =By + B, X +u
Doénde: Yi: Agresividad [Variable 1], X: adiccion a juego “Free Fire” [Variable 2] y u:

error aleatorio.
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CAPITULO V
RESULTADOSDE LA INVESTIGACION
En este capitul o se presentan tablasy gréficos, junto con un analisis detallado que abarca
tanto la estadistica descriptiva como la inferencial. Se hace énfasis en la presentaciéon e
interpretacion de los hallazgos de la investigacion sobre la adiccion a videojuegos y €l
desarrollo de agresividad en estudiantes del sexto grado del nivel primario en la Institucion
Educativa Glorioso Colegio Naciona de Ciencias, durante el afio lectivo 2024. El objetivo es

brindar una comprension integral de los datos recopilados en relacion alos objetivos.

5.1. Resultadosdescriptivos
5.1.1. Datos demograficosy generales

Enlatabla7y figurab se presentael conteo por edad de los estudiantes del sexto grado,
enlaque e 72.9% (102) tienen 11 afiosy e 27.1% (38) tienen 12 afios, ademas en la seccion
A e 17.9% (25) tienen 11 afiosy € 8.6% (12) 12 afios, en laseccion B €l 19.3% (27) tienen 11
y € 7.1% tienen 12 (10), en laseccion C € 16,4% (23) tienen 11y € 7.9% (11) tienen 12. En
laseccion Del 19.3% (27) tienen 11 afiosy € 3,6% (5) 12 afios.

En generad, los estudiantes de 11 afios son la mayoria en todas las secciones, o que
podriareflgar la estructura de edad tipica en sexto grado. Sin embargo, también se observa que
hay una peguefia representacion de estudiantes de 12 afios en todas |as secciones, |0 que sugiere
una distribucién de edades relativamente equilibrada, pero con unaligerainclinacion hacialos
11 afos.

Tabla7

Edad de los estudiantes

Seccion
Edad A 5 c 5 Totd
Recuento 25 27 23 27 102

% del total 17.9% 19.3% 16.4% 19.3% 72.9%

11 afios
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12 afios Recuento 12 10 11 5 38
% dd total 8.6% 7.1% 7.9% 3.6% 27.1%

Totdl Recuento 37 37 34 32 140
% de total 26.4% 26.4% 24.3% 22.9% 100.0%

Nota. “Elaboracion propia a partir de los datos recopilados en €l trabajo de campo”. SPSS v27.

Figurab

Edad de los estudiantes
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Nota. “Elaboracion propia a partir de os datos recopilados en €l trabajo de campo”. SPSS v27.

0.0%

A partir de latabla 8 y figura 6 es posible afirmar que €l 85.7% (120) del total de los
estudiantes si conocen o han escuchado sobre € juego “Free Fire”, mientras que solo € 14.3%
(20) no conocen € juego, como se sefiala en los gréficos la mayoria de los estudiantes de las
secciones si conocen el juego. En laseccion A e 20.7% (29) dijeron que, si conocen € juego,
mientras que e 5.7% (8) no conocen, en la seccién B € 25% (35) conocen €l juego y solo €
1.4% (2) no conocen, en laseccién C el 18.6% (26) dijeron que conocen €l juegoy € 5.7% (8)
no conocen, por Ultimo, en la seccion Del 21.4% (30) si conocen € juego y € 1.4% (2) no
conocen.

Esto reflgan que la mayoria de los estudiantes en todas las secciones tienen

conocimiento sobre el videojuego “Free Fire”, lo que podriaindicar la popularidad general del
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juego entre este grupo etario. La pequefia proporcién de estudiantes que no lo conocen en cada

seccion sugiere que e juego estéa ampliamente difundido en este contexto escolar.

Tabla8

Conocimiento del videojuego “ Free Fire’

¢Conaces € juego Free
Fire

NO

Sl

Totd

Recuento

% del total

Recuento

% del total

Recuento

% del total

Tota
20
1.4% 14.3%
30 120
21.4% 85.7%
32 140
22.9% 100.0%

Nota. “Elaboracion propia a partir de los datos recopilados en €l trabajo de campo”. SPSS v27.

Figura6

Conocimiento del videojuego “ Free Fire’
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Nota. “Elaboracion propia a partir de los datos recopilados en €l trabajo de campo”. SPSS v27.

La informacion presentada en la Tabla 9 y la Figura 7 muestra que € 52.9% (74) del

total de los estudiantes juegan activamente el videojuego “Free Fire”

, mientras que €l 47.1%

(66) dijeron que no lo usan. En laseccion A e 10.7% (15) dijeron que usan € juego, mientras

gue & 15.7% (22) no conocen ni juegan con “Free Fire”, en laseccion B € 17.1% (24) usan €l

videojuego y solo el 9.3% (13) no conocen ni usan € mencionado videojuego, en la seccion C
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el 15% (21) dijeron que usan €l juego y € 9.3% (13) no lo usan, por Ultimo, en la seccion D, €l
10% (14) usan € juego y € 12.9% (18) no lo usan.

Estos resultados indican que, aungue la mayoria de los estudiantes en general no juegan
“Free Fire”, existe un porcentgje considerable que si |0 hace, con variaciones entre secciones.
Ladiferenciaen el uso del videojuego por seccion podria sugerir que e interés o la preferencia
por el videojuego “Free Fire” no esuniforme, o que podria estar relacionado con factores como
el entorno socidl, las influencias de comparieros, o |as preferencias individual es dentro de cada
grupo
Tabla9

Uso del videojuego “ Free Fire”

Seccién

A B c D Tota
NO Recuento 22 13 13 18 66
% del tota 15.7% 9.3% 9.3% 12.9% 47.1%
g Recuento 15 24 21 14 74
% del total 10.7% 17.1% 15.0% 10.0% 52.9%
Recuento 37 37 34 32 140
Tota % del tota 26.4% 26.4% 24.3% 22.9% 100.0%

Nota. “Elaboracion propia a partir de los datos recopilados en €l trabajo de campo”. SPSS v27.
Figura?7
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15.0%

10.0%

5.0%

0.0%



74

En sintesis, € 26.4% (37) corresponden ala seccién A y en la misma proporcion a la
seccion B, € 24.3% (34) corresponde a la seccion C y e 22.9% (32) a la seccion D. De ta
manera que, e 52.9% del total de los estudiantes; representado por 74, hacen uso activamente
del videojuego “Free Fire”, mientras que € 47.1% (66) no o usan.

Esto indica que més de la mitad de los estudiantes en las diferentes secciones estan
involucrados activamente con € “Free Fire’, lo que puede tener implicaciones en términos de
tiempo de exposicion, hébitos de juego y sus posibles efectos en e comportamiento y
rendimiento académico. La distribucion equitativa entre las secciones también sugiere gque €l
uso del videojuego no esta limitado a una seccion en particular, 1o que permite generalizar los
hallazgos atodo € grupo de estudiantes. Entonces, son 74 estudiantes a quienes se les aplico €
“Test de dependencia de videojuegos (TDV)” y la “Escala de Agresividad Fisica-Verbal y
Relacional”, cuyos datos fueron agrupados y baremados de acuerdo a la composicién de items

por dimensionesy variables visiblesen lastablas5y 6.

5.1.2. Descripcion delavariable adiccion al videojuego “ Free Fire’

Enlatabla 10y figura 8 se evidencia que dentro del grupo de nifios que realizan €l uso
activo del videojuego Free Fire, cinco estudiantes (6.8%) tienen un alto grado de dependencia
a mencionado videojuego y veinte estudiantes (27%) tienen una dependencia media.

Seinterpreta que | os estudiantes que hacen un uso activo del videojuego “Free Fire”, un
pequefio nimero presenta un alto grado de dependencia, mientras que un grupo més grande
muestra una dependencia media. Estos datos son preocupantes, ya que indican un riesgo
significativo paralasaludy el bienestar delos estudiantes. Aungue lamayoriadelos estudiantes
tiene una dependencia baja, este grupo también esta en riesgo de desarrollar una dependencia
mayor si no se toman medidas preventivas adecuadas. Por |o tanto, es crucial implementar
acciones que promuevan un uso equilibrado del videojuego “Free Fire” y eviten que los

estudiantes progresen hacia niveles de dependencia mas atos
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Nivel de adiccion al videojuego “ Free Fire”
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Rango Frecuencia Porcentaje Porcentgje acumulado
“Bgo” 49 66.2% 66.2%
“Medio” 20 27.0% 93.2%

“Alto” 5 6.8% 100.0%

Totdl 74 100.0%

Nota. “Elaboracion propia a partir de los datos recopilados en €l trabajo de campo”. SPSS v27.

Figura8

Nivel de adiccion al videojuego “ Free Fire’
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Nota. “Elaboracion propiaa partir de los datos recopilados en €l trabajo de campo”. SPSSv27.

Medio

Alto

A través de la tabla 11 y figura 9 se evidencia que en la dimension abstinencia

correspondiente al malestar generado por lano utilizacion del videojuego, el 13.5% (10) delos

estudiantes sufren la consecuencia de la dependencia en un nivel alto, € 25.7% (19) de manera

moderaday € 60.8% (45) de manera baja.

Estos resultados sugieren que, aungque la mayoria de los estudiantes no manifiestan

sintomas graves de dependencia, existe una proporcion significativa que si podria estar en

riesgo de desarrollar comportamientos problematicos relacionados con la abstinencia. Este

hallazgo subraya la necesidad de monitorear y gestionar € tiempo de uso del videojuego,
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especialmente en |los casos donde el nivel de dependencia es moderado o alto, para prevenir
efectos negativos en su bienestar emocional y social.
Tablal1l

Dimensién abstinencia

Rango Frecuencia Porcentgje Porcentgje acumulado

“Bgo” 45 60.8% 60.8%
“Medio” 19 25.7% 86.5%

“Alto” 10 13.5% 100.0%

Total 74 100.0%

Nota. “ Elaboracion propia a partir de los datos recopilados en €l trabajo de campo”. SPSS v27.
Figura9

Dimensién abstinencia
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Nota. “Elaboracion propia a partir de los datos recopilados en €l trabgjo de campo”. SPSS v27.

A través de latabla 12 y figura 10 se denota que €l componente “abuso y tolerancia”’
correspondiente a lafrecuencia e intensidad de uso del videojuego, en el caso de estudio, se da
altamente en 5 estudiantes (6.8%), moderado en 32 alumnos (43.2%) y de manera bgja en 37

alumnos (50%).

Estos resultados subrayan la importancia de implementar estrategias preventivas y

correctivas en el entorno escolar y familiar. Por un lado, a los estudiantes con patrones de uso
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alto y proporcionarles brindarles apoyo a través de programas educativos, talleres de
habilidades emocionales y acompafiamiento psicolégico, en caso de ser necesario. Por otro
lado, se deben fortal ecer las habilidades de autorregul acién en | os estudiantes con uso moderado
y mantener €l refuerzo positivo en aquellos con uso bajo. Ademas, se pone en relieve e papel
de los padres, docentes y profesionales en la promocion de un equilibrio entre e tiempo
dedicado alos videojuegosy otras actividades esenciales, como € estudio, lainteraccién socia
presencial y € descanso. Este enfoque integral permitirA minimizar riesgos y potenciar un
desarrollo saludable.

Tabla 12

Dimension abuso y tolerancia

Rango Frecuencia Porcentaje Porcentaje acumulado
Bajo 37 50.0% 50.0%

Medio 32 43.2% 93.2%

Alto 5 6.8% 100.0%

Total 74 100.0%

Nota. “Elaboracion propia a partir de los datos recopilados en €l trabajo de campo”. SPSS v27.
Figura 10

Dimension abuso y tolerancia
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Nota. “ Elaboracion propia a partir de los datos recopilados en €l trabagjo de campo”. SPSS v27.
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A travésdelatabla13y figura 1l se denotaque e componente “problemas ocasionados
por los videojuegos’ correspondiente a consecuencias negativas por €l uso excesivo del
videojuego “Free Fire’, en los estudiantes del caso, se dieron de manera alta en 5 estudiantes

(6.8%), moderado en 12 alumnos (16.2%) y de manerabaja en 57 alumnos (77%).

Los resultados muestran que, aunque la mayoria de los estudiantes presentan un bajo
nivel de problemas derivados del uso excesivo del “FreeFire”, un grupo pequefio de estudiantes
experimenta consecuencias negativas significativas. Estos estudiantes, que se encuentran en los
niveles alto y moderado, son mas propensos a desarrollar problemas disociales debido a la
dependencia del videojuego. Estos problemas pueden manifestarse en conflictos familiares,
dificultades en e entorno escolar y otros comportamientos sociales negativos. Por |o tanto, es
crucia enfocar |os esfuerzos de intervencion en estos estudiantes de mayor riesgo, con € fin de
prevenir que estos problemas se agraven y fomentar un uso mas equilibrado del videojuego.
Tabla 13

Dimension problemas ocasionados por 10s videojuegos

Rango Frecuencia Porcentagje Porcentaje acumulado
Bajo 57 77.0% 77.0%
Medio 12 16.2% 93.2%

Alto 5 6.8% 100.0%

Total 74 100.0%

Nota. “Elaboracion propiaa partir de los datos recopilados en el trabajo de campo”. SPSSv27.
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Figura 11

Dimension problemas ocasionados por 10s videojuegos
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Nota. “ Elaboracion propia a partir de los datos recopilados en €l trabajo de campo”. SPSS v27.

En latabla 14 y figura 12 se muestran datos en relacion a “dificultad en e control”
correspondiente a dificultades para dgjar de usar €l videojuego “Free Fire’, en cuyo caso, son
5 estudiantes (6.8%) que tienes problemas altos para dgjar € videojuego, 30 (40.5%) con
problemas a nivel medio y 39 alumnos (52.7%) con bajos problemas para dejar € videojuego.
Asi mismo los resultados revela que, aunque la mayoria de los estudiantes presentan una baja
dificultad paradegar el videojuego “Free Fire”, hay un nimero significativo de estudiantes que
enfrentan problemas moderados y severos para controlar su uso del videojuego. Esto sugiere
que, para estos estudiantes, e videojuego se ha convertido en una opcién dominante y en una
forma de escapar 0 evadir problemas tanto académicos como familiares. Este patron de
dependencia puede ser indicativo de un comportamiento adictivo, lo queresaltalanecesidad de
intervenciones especificas para ayudar a estos estudiantes a gestionar su tiempo y emociones,
promoviendo un equilibrio entre sus actividades recreativas y sus responsabilidades en otros
aspectos de la vida, como € estudio y las relaciones familiares. Es importante abordar estos
casos con estrategias de apoyo tanto a nivel individual como familiar, para prevenir que estos

problemas se profundicen.
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Tabla 14

Dimension dificultad en e control

Rango Frecuencia Porcentaje Porcentaje acumulado
Bajo 39 52.7% 52.7%
Medio 30 40.5% 93.2%

Alto 5 6.8% 100.0%

Tota 74 100.0%

Nota. “Elaboracion propia a partir de los datos recopilados en €l trabajo de campo”. SPSS v27.
Figura 12

Dimensi6n dificultad en el control
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Nota. “Elaboracion propia a partir de los datos recopilados en €l trabajo de campo”. SPSS v27.
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5.1.3. Descripcién delavariable agresividad

Losresultados del estudio muestran que lamayoriade | os estudiantes (95.9%) presentan
niveles bajos 0 nulos de agresividad, mientras que solo un pequefio grupo de tres estudiantes
(4.1%) muestra niveles de agresividad media.

Estos resultados sugieren que, en términos generales, laagresividad entre | os estudiantes
de lainstitucion es baja, ya que la mayoria presenta niveles bajos o nulos de agresividad. Esto
es positivo, ya que indica que € comportamiento de los estudiantes no esta marcado por
conductas agresivas frecuentes o intensas. Sin embargo, la presencia de un pequefio grupo de
estudiantes con niveles de agresividad media no debe ser pasada por ato. Aunque estos casos
son pocos, es importante considerar que la agresién en nifios y adolescentes puede tener
diversas manifestaciones, y factores biolégicos (como cambios hormonales), psicoldgicos
(como trastornos emocionales o estrés) y sociales (como influencias familiares o escolares)
pueden estar influyendo en su aparicion. Este hallazgo subraya la importancia de un enfogue
integral para abordar la agresividad. No basta con centrarse solo en los comportamientos
visibles de agresividad, sino que se debe considerar € contexto mas amplio en e que estos
comportamientos pueden desarrollarse. Intervenciones que incluyan apoyo emocional,
programas de habilidades socialesy |a colaboracién entre padres, docentes y profesionales de
la salud son fundamentales para prevenir y mangjar posibles manifestaciones agresivas en los
estudiantes, promoviendo su bienestar integral.

Tabla 15
Nivel de agresividad

Rango Frecuencia Porcentaje Porcentaje acumulado
Bao 71 95.9% 95.9%

Medio 3 4.1% 100.0%

Totdl 74 100.0%

Nota. “Elaboracion propiaa partir de los datos recopilados en €l trabajo de campo”. SPSSv27.
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Figura 13
Nivel de agresividad
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Nota. “Elaboracion propiaa partir de los datos recopilados en el trabajo de campo”. SPSSv27.

El andlisis de la agresividad fisica se evidencia en latabla 16 y figura 14, € cual esta
asociado con acciones de: “empujar, jalar e cabello, pegar, pellizcar, dar padas, lanzar cosas,
etc.”, por lo que, laagresividad fisica se evidenciaen nivel alto en 2 estudiantes (2.7%), a nivel

moderado en 12 estudiantes (16.2%) y con un nivel bajo en 60 (81.1%).

Desde una perspectiva biolégica 'y psicolégica, los cambios hormonales propios de la
pubertad pueden ser factores importantes que contribuyen a un aumento de la agresiéon en los
nifios y adolescentes. Durante esta etapa de desarrollo, los adolescentes experimentan
alteraciones emocionales y cambios en su capacidad pararegular susimpulsos, o que los hace
Mas propensos a respuestas agresivas, especi almente en situaciones de estrés o frustracion. Esto
resaltalanecesidad de intervenciones que no solo aborden las conductas externas, sino también
gue ayuden alos estudiantes adesarrollar habilidades paralaregulacion emocional y €l mangjo
del estrés, lo que podria reducir laincidencia de agresividad fisicay otros tipos de conductas

agresivas en € futuro.
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Tabla 16

Dimension agresividad fisica

Rango Frecuencia Porcentaje Porcentaje acumulado
Bajo 60 81.1% 81.1%
Medio 12 16.2% 97.3%

Alto 2 2.7% 100.0%

Total 74 100.0%

Nota. “Elaboracion propia a partir de los datos recopilados en €l trabajo de campo”. SPSSv27.
Figural4

Dimension agresividad fisica
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Nota. “Elaboracion propiaa partir de los datos recopilados en el trabajo de campo”. SPSSv27.

El andlisis de la agresividad verbal se evidencia en la tabla 17 y figura 15, € cua
corresponde a las acciones: “decir groserias, insultar, gritar, burlarse, etc.”, siendo asi, € 5.4%
(4) delos estudiantes poseen estas conductas en un nivel medio 'y € 94.6% (70) en un nivel mas
bajo.

En ese entender esimportante resaltar que laagresividad verbal puede estar fuertemente
influenciada por factores externos, como el entorno familiar, la exposicion a la violencia, la
dindmica familiar y las influencias de los compafieros. Estos factores pueden agravar las

conductas agresivas, ya gque los adolescentes que crecen en ambientes conflictivos o violentos
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pueden internalizar estos comportamientos como formas de mangjar sus emociones o resolver
conflictos. Por tanto, es fundamental considerar estos aspectos contextuales a abordar la
agresividad verbal enlos estudiantes, buscando intervenciones que promuevan lacomunicacion
asertiva, la resolucion pacifica de conflictosy €l desarrollo de habilidades emocionales en un
entorno de apoyo familiar y social.

Tabla 17

Dimension agresividad verbal

Rango Frecuencia Porcentgje Porcentgje acumulado
Bajo 70 94.6% 94.6%
Medio 4 5.4% 100.0%

Total 74 100.0%

Nota. “Elaboracion propia a partir de los datos recopilados en €l trabago de campo”. SPSS v27.
Figura 15

Dimension agresividad verbal
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Nota. “Elaboracion propiaa partir de los datos recopilados en el trabajo de campo”. SPSSv27.

En lo correspondiente ala agresividad no verbal, se presentaen latabla 18 y figura 16,

los cuales estan asociados con las actitudes de: “hacer caras, sacar lengua, sefialar, hacer sefias
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obscenas, entre otros’. Asimismo, estas conductas fueron a nivel medio en & 5.4% (4) delos

estudiantes adol escentes que usan €l videojuego Free Firey en el 94.6% (70) fueron bgos.

Esto implica que, aunque una minoria de los estudiantes muestra actitudes de
agresividad no verbal méas pronunciadas, la gran mayoria no exhibe comportamientos
significativos en este aspecto. Es importante destacar que, aungue estas conductas no verbales
sSon menos intensas en comparacion con otras formas de agresividad, siguen siendo una
manifestacion de frustracion, incomodidad o conflicto que puede estar vinculada a factores
emocionales o sociaes. Esto resalta la importancia de prestar atencion tanto a las formas de
agresividad més evidentes como las no verbal es, para poder abordar adecuadamente el bienestar
emociona delos estudiantes, especial mente en su interaccion con videojuegos como Free Fire.
Tabla 18

Dimension agresividad no verbal

Rango Frecuencia Porcentgje Porcentgje acumulado
Bgo 70 94.6% 94.6%

Medio 4 5.4% 100.0%

Total 74 100.0%

Nota. “Elaboracion propia a partir de los datos recopilados en €l trabajo de campo”. SPSS v27.

Figura 16
Dimension agresividad no verbal
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Nota. “Elaboracion propia a partir de los datos recopilados en €l trabago de campo”. SPSS v27.
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En lo correspondiente ala agresividad relacional se presentaen latabla19 y figura 17,
siendo asi, la totalidad de los estudiantes (100%) tienen bajo nivel en conductas agresivas

relacional es vinculados con “discriminar, excluir, rechazar, mentir, etc.”.

Es importante sefidar que la agresividad relacional, aunque en niveles bgjos en este
caso, puede ser més dificil de identificar que la agresividad fisica, ya que se manifiesta en
formas mas sutiles, como la exclusién socia o €l rechazo. Por esta razén, abordar |a agresion
en los adolescentes requiere un enfoque multifacético que incluya no solo la identificacion de
conductas agresivas visibles, sino también aquellas que ocurren en e ambito socia vy
emociona. Tanto la institucion educativa Ciencias como las familias deben implementar
estrategias para reconocer y prevenir este tipo de comportamientos, promoviendo habilidades
sociadles y emocionales en los estudiantes, como la empatia, la resolucién de conflictos y €
trabajo en equipo. Este enfoque integral permitird mangjar la agresividad de manera efectivay

crear un entorno més saludable para los estudiantes.

Tabla 19

Dimension agresividad relacional

Rango Frecuencia Porcentaje Porcentaje acumulado

Bajo 74 100.0% 100.0%

Nota. “Elaboracion propia a partir de os datos recopilados en €l trabajo de campo”. SPSS v27.
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Figura 17

Dimension agresividad relacional
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Nota. “Elaboracion propia a partir de los datos recopilados en €l trabajo de campo”. SPSS v27.

5.2. Resultadosdela pruebadehipotesis

Laverificacion delas hipétesis requirio del andlisis previo de la dispersion de los datos,
en cuyo caso, en latabla 20 se evidencia“la prueba de normalidad” por Kolmogorov-Smirnov,
debido a una muestra mayor a 50, con lo cua se corrobord que los datos se distribuyen de

manerairregular, algjandose del patron normal (p<0.05).

Tabla 20

Test de normalidad

_ “Kolmogorov-Smirnov® “Shapiro-Wilk”
Variante : : — :
[1] ngl’al CO" [1] gl ” [1] s g." “ anlgl CO [1] gl ” “ S g.”
Adiccion FreeFire 0.142 74 0.001 0.930 74 0.001
Agresividad 0.198 74 0.000 0.776 74 0.000

Nota. (a)Correccion de significacion de Lilliefors.
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5.2.1. Verificacion de hipétesis general
Lahipdtesisgenera que seplanted fue con el objetivo demedir larel acidn delaadiccion

al videojuego Free Fire con respecto alaagresividad, paraello se planted la siguiente conjetura:

HGo: “Laadiccion al videojuego “Free Fire” no tiene una relacién significativa con
la agresividad en estudiantes del nivel primario del Colegio Nacional de Ciencias, 2024”.
HGa: “Laadiccién a videojuego “Free Fire” tiene una relacion significativa con la

agresividad en estudiantes del nivel primario del Colegio Nacional de Ciencias, 2024”.

Latabla 21 demuestra e modelo empleado para demostrar la veracidad de la hip6tesis
anterior, en donde e “coeficiente de determinacion” fue 21.3% (R?), esto significa que la
adiccion a videojuego Free Fire afectaen un 21.3% lavarianzade la agresividad en estudiantes
del sexto grado de primaria. Ademés, € modelo informa la existencia de la correlacion lineal

positiva (R=0.461).

Tabla21

Modelo de la hipétesis general

Modelo R R cuadrado Error estandar de la estimacion
1 0,4612 0.213 12.736

Nota. “ Elaboracion propia a partir de los datos recopilados en €l trabajo de campo”. (a) Predictores:

(Constante), Adiccion al videojuego Free-Fire.
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La tabla 22 da a entender sobre si el modelo anterior resulta suficiente (significativa)
paralademostracién de lalinealidad tiene relacidn entre las variantes, siendo asi, € valor “ F”
fue superior a cero (0) y @ nivel critico (significancia) arroj6é un valor 0.000 (p<0.05), lo que
en consecuencia permite afirmar que las variables estén asociadas de maneralineal, por lo que

se descartaHGo y se concluye la veracidad de HGa.

Tabla 22

Anova® del modelo de la hipétesis general

Sumade Media _
Modelo al _ F Sig.
cuadrados cuadrética
1 Regresion  3159.754 1 3159.754 19.479 ,000°
Residuo  11679.381 72 162.214

Tota 14839.135 73

Nota. “Elaboracion propia a partir de los datos recopilados en el trabgjo de campo”. (d)Variable
Agresividad. (b) Predictores. (Constante), Adiccion a videojuego Free-Fire.

Latabla 23 y figura 18 se denotan e ilustran los coeficientes de la recta de regresion,
pues como se havisto en lastablas anteriores, |a conexion entre las variables es directaen forma
lineal [Agresividad = 29.94 + 0.31(adiccion a videojuego Free Fire)]; los cuales fueron
trascendentalmente significativas (p<0,05). Lo que equivale a decir que, 0.31 (B1) es la
variacion media que se vaa producir en agresividad () aconsecuenciadel cambio por unitario
en adiccion al videojuego Free Fire (X) y 29.94 (Bo) es el nUmero medio de agresividad cuando

la adiccion es cero.



Tabla 23

Cosficientes? del modelo de |a hipotesis general

0

Coeficientes no Coeficientes
Modelo estandarizados estandarizados t Sig.
B Desv. Error B
1 (Congtante) 29.936 4.163 7.191 0.000
Adiccion 0.314 0.071 0.461 4413 0.000

Nota. “Elaboracion propiaa partir de los datos recopilados en el trabgjo de campo”. (a)Variable

Agresividad.

Figura 18

Dispersion y recta de regresion del modelo de la hipétesis general

Nota. “Elaboracion propia a partir de los datos recopilados en €l trabajo de campo”.
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5.2.2. Verificacion de hipétesis especifica 01

HE1o: “Laadiccion a videojuego “Free Fire” no tiene unarelacion significativa con
laagresividad fisicaen estudiantes del nivel primario del Colegio Nacional de Ciencias, 2024
HEla: “Laadiccién a videojuego “Free Fire” tiene una relacion significativa con la

agresividad fisica en estudiantes del nivel primario del Colegio Nacional de Ciencias, 2024 .

Latabla 24 demuestra el modelo empleado para la verificacién de la hipétesis anterior,
donde & “coeficiente de determinacion” resultd 15.2% (R?), esto significa que la adiccion al
videojuego Free Fire afecta en un 15.2% la varianza promedio de la agresividad fisica en
estudiantes del sexto grado de primariaen el contexto del Colegio Ciencias. También, e modelo

informala existenciade la correlacion lineal positiva (R=0.390).

Tabla 24

Modelo de la hipétesis especifica 1

Modelo R R cuadrado Error estandar de la estimacion
1 0,3902 0.152 4.967

Nota. “Elaboracion propia a partir de los datos recopilados en el trabgjo de campo”. (a) Predictores:

(Congtante), Adiccién al videojuego Free-Fire.

Latabla 25 informa acerca de la suficiencia (significativa) del modelo anterior parala
demostracion de lalinealidad tiene relacion entre las variantes, siendo asi, €l valor “ F” resultd
superior a cero (0) y € nivel critico (significancia) arrojo un valor 0.001 (p<0.05), lo que en
consecuencia permite afirmar que las variables estan asociadas de maneralineal, por 1o que se

descartaHELo y se concluye laveracidad de HEla.
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Tabla 25

Anova® del modelo de la hipdtesis especifica 1

Sumade Media
Modelo Gl N F Sig
cuadrados cuadrética '
1 Regresion 317.970 1 317.970 12.886 001°
Residuo 1776.584 72 24.675
Tota 2094.554 73

Nota. “Elaboracion propia a partir de los datos recopilados en € trabajo de campo”. (a)Variable:
Agresividad fisica. (b) Predictores: (Constante), Adiccion a videojuego Free-Fire.

Latabla26y figura 19 informan con respecto alos coeficientes de larecta de regresion,
tal como se han visto en |as tablas anteriores, |a conexion entre las variables es directaen forma
lineal, en cuyo caso, se representaasi: Agresividad fisica= 10.89 + 0.10(adiccion a videojuego
FreeFire). En ese caso, fueron trascendentalmente significativas (p<0,05), por 1o que 0.100 (B1)
indica la variacion media que se va a producir en agresividad fisica (Y) a consecuencia del
cambio por unitario en adiccion a videojuego Free Fire (X) y 10.89 (Bo) es e nimero medio de

agresividad fisica cuando la adiccion seraigua acero.

Tabla 26

Coeficientes? del modelo de la hipétesis especifica 1

“Coeficientes no Coeficientes

Modelo estandarizados” estandarizados t Sig.
B Desv. Error B
1 (Constante) 10.890 1.624 6.707 0.000
Adiccion 0.100 0.028 0.390 3.590 0.001

Nota. “Elaboracion propiaa partir de los datos recopilados en el trabgjo de campo”. (a)Variable 2
Agresividad fisica
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Figura 19

Dispersion y recta de regresion de la hipétesis especifica 1

Nota. “ Elaboracion propia a partir de los datos recopilados en €l trabajo de campo”.

5.2.3. Verificacion de hipotesis especifica 02

HE2o: “Laadiccion a videojuego “Free Fire” no tiene unarelacion significativa con
laagresividad verbal en estudiantes del nivel primario del Colegio Nacional de Ciencias, 2024”.
HE2a: “Laadiccién a videojuego “Free Fire” tiene una relacion significativa con la

agresividad verba en estudiantes del nivel primario del Colegio Naciona de Ciencias, 2024”.

En latabla 27 se demuestrael modelo empleado paralaverificacion delahipétesisHE2,
donde & “coeficiente de determinacion” resultd 15.4% (R?), esto significa que la adiccion al
videojuego Free Fire afecta en un 15.4% la varianza promedio de la agresividad verbal en
estudiantes del sexto grado de primaria en el contexto del Colegio Ciencias. Asimismo, €

modelo informala existencia de la correlacion lineal positiva segun (R=0.392).
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Tabla 27

Modelo de la hipdtesis especifica 2

Modelo R R cuadrado Error estdndar de la estimacioén

1 0,392% 0.154 3.562

Nota. “ Elaboracion propia a partir de los datos recopilados en €l trabajo de campo”. (a) Predictores:

(Constante), Adiccion al videojuego Free-Fire.

Latabla 28 informa acerca de la suficiencia (significativa) del modelo anterior parala
demostracion de lalinealidad tiene relacion entre las variantes; agresividad verbal y adiccion,
siendo asi, € valor “ F” resultd mayor acero (0) y € nivel critico (significancia) arrojo un valor
0.001 (p<0.05), lo que en consecuencia permite afirmar que las variables estan asociadas de

maneralineal directa, por o que se descarta HE20 y se confirmala veracidad de HE2a.

Tabla 28

Anova® del modelo de la hipétesis especifica 2

Sumade Media _
Modelo Gl - F Sig.
cuadrados cuadrética
1 Regresion 165.825 1 165.825 13.070 ,001P
Residuo 913.526 72 12.688
Total 1079.351 73

Nota. “Elaboracion propia a partir de los datos recopilados en el trabajo de campo”. (a)Variable
Agresividad verba. (b) Predictores: (Constante), Adiccién a videojuego Free-Fire.

Enlatabla29y figura20 se pueden observar que los coeficientesdelarectaderegresion
sefidlan la conexion directa entre las variables y de formalineal, por lo tanto, se representa asi:

Agresividad verbal = 8.26 + 0.07(adiccion al videojuego Free Fire). En tal sentido, estosvalores
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fueron trascendentalmente significativas (p<0,05), por lo que 0.07 (Bs1) indica la variacion
media que se vaa producir en agresividad verbal () a consecuenciade lavariacion unitariaen
adiccion a videojuego Free Fire (X) y 8.26 (Bo) representa a nimero medio de agresividad

verbal cuando la adiccion al videojuego seaigual a cero.

Tabla 29

Coeficientes? del modelo de la hipétesis especifica 2

“Coeficientes no Coeficientes

Modelo estandarizados’ estandarizados t Sig.
B Desv. Error B
1 (Constante) 8.255 1164 7.091 0.000
Adiccidn 0.072 0.020 0.392 3.615 0.001

Nota. “Elaboracion propiaa partir de los datos recopilados en el trabgjo de campo”. (a)Variable

Agresividad verbal .

Figura 20

Dispersion y recta de regresion de la hipétesis especifica 2

Nota. “Elaboracion propia a partir de los datos recopilados en el trabajo de campo”.
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5.2.4. Verificacion de hipotesis especifica 03

HE3o: “Laadiccién al videojuego “Free Fire” no tiene una relacion significativa con
la agresividad no verbal en estudiantes del nivel primario del Colegio Nacional de Ciencias,
2024" .

HE3a: “Laadiccion al videojuego “Free Fire” tiene unarelacion significativa con la
agresividad no verbal en estudiantes del nivel primario del Colegio Nacional de Ciencias,
2024" .

A través delatabla 30 se demuestra e “ coeficiente de determinacion” determinado por
el modelo para la verificacion de la hipétesis HE4, este valor resultd en 15.4% (R?), lo que
implica que la adiccidn al videojuego Free Fire afecta la varianza de la agresividad no verbal
en un 15.4% en | os estudiantes del sexto grado de primariaen el contexto del Colegio Ciencias.

Paralelamente, el model o sefialala existencia de una correlacion lineal positiva (R=0.393).

Tabla 30

Modelo de la hipétesis especifica 3

Modelo R R cuadrado Error estdndar de la estimacioén
1 0,3932 0.154 2.303

Nota. “Elaboracion propiaa partir de los datos recopilados en el trabajo de campo”. (a) Predictores:

(Congtante), Adiccién al videojuego Free-Fire.

En la tabla 31 se evidencia que € modeo fue significativo (p=0.001 <0.05); segin
Anova, ya que el modelo demuestralarelacion linea entre las variables; agresividad no verbal
y adiccion, siendo e valor “F’ mayor acero (F=13.115>0), que implicitamente significaquela
probabilidad de que e vaor R sea igua a cero sea muy improbable, por consiguiente, la

hipétesis formulada es correcta, pues la adiccion a videojuego tiene conexion significativa en
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lavariabilidad de la agresividad no verbal, descartdndose HE40 y confirmando la veracidad de

HE4a

Tabla 31

Anova® del modelo de la hipétesis especifica 3

Sumade Media .
Modelo Gl . F Sig.
cuadrados cuadrética
1 Regresi on 69.545 1 69.545 13.115 ,001P
Residuo 381.806 72 5.303
Total 451.351 73

Nota. “Elaboracién propia a partir de los datos recopilados en el trabajo de campo”. (a)Variable

Agresividad no verbal. (b) Predictores: (Constante), Adiccion al videojuego Free-Fire.

Enlatabla32y figura2l se pueden observar que los coeficientesdelarectaderegresion
seflalan una conexion lineal directa entre las variables, a haberse determinado el modelo
representado de la siguiente manera: Agresividad no verba = 5.26 + 0.05(adiccion al
videojuego Free Fire). Ademas, estos valores fueron trascendentalmente significativas
(p<0,05), en donde € coeficiente, 0.05 (B1) indica una variacion media a producirse en la
agresividad verbal (YY) por consecuencia de una variacion unitaria en adiccion a videojuego
Free Fire (X) y e coeficiente 5.26 (Bo) representa la cantidad media de agresividad no verbal

cuando la adiccion a videojuego seaigua acero.



Tabla 32

Cosficientes? del modelo de la hipdtesis especifica 3
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“Coeficientes no Cosficientes

Modelo estandarizados’ estandarizados t Sig.
B Desv. Error B
1 (Constante) 5.263 0.753 6.993 0.000
Adiccién 0.047 0.013 0.393 3.621 0.001

Nota. “Elaboracion propiaa partir de los datos recopilados en el trabgjo de campo”. (a)Variable

Agresividad no verbal.

Figura 21

Dispersion y recta de regresion de la hipotesis especifica 3

Nota. “Elaboracion propia a partir de los datos recopilados en el trabajo de campo”.
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5.2.5. Verificacion de hipétesis especifica 04

HE4o: “Laadiccion a videojuego “Free Fire” no tiene unarelacion significativa con
la agresividad relacional en estudiantes del nivel primario del Colegio Nacional de Ciencias,
2024" .

HE4a: “Laadiccion al videojuego “Free Fire” tiene unarelacion significativa con la
agresividad relaciona en estudiantes del nivel primario del Colegio Nacional de Ciencias,
2024" .

A través de la tabla 33 se muestra e modelo empleado para la verificacion de la
hipétesis, donde € “coeficiente de determinacion” resulté igual a 26.2% (R?), lo que significa
gue la adiccion al videojuego Free Fire afecta en un 26.2% la varianza promedio de la
agresividad relacional en los estudiantes del sexto grado de primaria. Asimismo, € modelo

connota la existencia de una correlacion lineal directa en una proporcion de (R=0.512).

Tabla 33

Modelo de la hipétesis especifica 4

Modelo R R cuadrado Error estdndar de la estimacioén
1 0,5122 0.262 3.396

Nota. “Elaboracion propiaa partir de los datos recopilados en el trabajo de campo”. (a) Predictores:

(Congtante), Adiccién al videojuego Free-Fire.

En la tabla 34 se evidencia que e modelo fue suficiente (significativa) en la
demostracion lalinealidad tiene relacion entre las variables; agresividad relacional y adiccion,
siendo € valor “ F” mayor acero (F=25.54>0), ademas, € nivel critico de significanciatuvo €

valor de 0.000 (p<0.05), en consecuencia, permite afirmar que las variables estén asociadas de
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manera linea directa, €l cual resultd significativo, por lo que se descarta HE40 y se confirma

laveracidad de HE4a.

Tabla 34

Anova® del modelo de la hipétesis especifica 4

Sumade Media )
Modelo Gl - F Sig.
cuadrados cuadrética
1 Regresion 294.578 1 294.578 25.538 ,000°
Residuo 830.516 72 11.535
Total 1125.095 73

Nota. “Elaboracion propia a partir de los datos recopilados en el trabajo de campo”. (a)Variable

Agresividad relacional. (b) Predictores. (Constante), Adiccion al videojuego Free-Fire.

En latabla 35y figura 22 se pueden observar que los coeficientes de |la recta dado por

el modelo indican una conexiodn directa entre las variables, por lo tanto, se representa asi:

Agresividad relacional = 5.53 + 0.10(adiccién al videojuego Free Fire). Ademas, los valores

observados fueron significativamente representativos (p<0,05).

Tabla 35

Cosficientes? del modelo de la hipdtesis especifica 4

“Coeficientes no Cosficientes

Modelo estandarizados” estandarizados t Sig.
B Desv. Error B
1 (Constante) 5.527 1110 4.979 0.000
Adiccion 0.096 0.019 0.512 5.054 0.000

Nota. “Elaboracion propiaa partir de los datos recopilados en el trabgjo de campo”. (a)Variable

Agresividad relacional.
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Figura 22

Dispersion y recta de regresion de la hipotesis especifica 4

Nota. “Elaboracion propia a partir de los datos recopilados en €l trabajo de campo”.
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DISCUSION DE RESULTADOS

Los halazgos de esta investigacion respaldan e objetivo genera planteado:
“Determinar larelacion de la adiccién a videojuego Free Firey la agresividad en estudiantes
del nivel primario del Glorioso Colegio Nacional de Ciencias, Cusco 2024”. Se identifico que
la adiccion a videojuego esta directamente relacionada con los niveles de agresividad en los
estudiantes del sexto grado de primaria. El andlisisderegresion lineal confirmé unacorrelacion
positivay significativa entre ambas variables, o que indica que, a mayor nivel de adiccion al
videojuego Free Fire, mayor es la probabilidad de que los estudiantes presenten
comportamientos agresivos y afectando el desempefio académico de los mismos. Mediante €l
modelo se evidencia que la adiccién a videojuego no solo explica el tiempo y las prioridades
de los estudiantes, sino que también puede afectar negativamente en su desarrollo emocional y
conductual, destacando la necesidad de abordar este fenOmeno desde una perspectiva
preventivay educativa. Este hallazgo resalta como el uso excesivo o desmedido de videojuegos
con elementos de violencia, como Free Fire, puede afectar negativamente en & desarrollo

conductual de los estudiantes.

En comparacion con € estudio de Vasquez (2023), los resultados son consistentes, ya
gue también encontré un rango moderado de dependencia a |los videojuegos en un 40% de los
estudiantes, y un 46% presentd niveles moderados de agresividad. Vasquez identificd una
correlacion positiva directa moderada entre ambas variables, con un coeficiente de Pearson de
0.530 (p<0.05), reforzando la hip6tesis de que la adiccidn a videojuegos esté asociada a un

aumento en la agresividad.

Por otro lado, Fashihullisan (2022) destaca que e exceso de tiempo dedicado a
videojuegos como Free Fire, que incluyen elementos de lucha, guerray asesinato, puede llevar
alaacumulacion de contenido negativo en lamemoriade los jugadores. Este contenido impacta

negativamente en €l carécter y comportamiento de los estudiantes, o que coincide con los
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resultados de esta investigacion a observar como la adiccion a videojuego puede influir en

comportamientos agresivos.

Sin embargo, los hallazgos contrastan parcialmente con €l estudio de Santosy Chavez
(2020). Estos autores argumentaron que videojuegos como Free Fire pueden ser una
herramienta positiva para los adolescentes si se usan moderadamente, ayudandoles a relgjarse
y desarrollando habilidades sociales, cognitivas y educativas. Aunque este enfogue resalta los
beneficios del uso controlado de videojuegos, no aborda las consecuencias del uso excesivo,

las cuales se reflglan en los niveles de agresividad identificados en € presente estudio.

Por ultimo, Nufiez-Barriopedro et al. (2020) aportan una perspectiva méas equilibrada,
indicando que los videojuegos pueden brindar experiencias interactivas y educativas,
promoviendo el desarrollo cognitivo, socia y emocional. Sin embargo, resaltan que estos
beneficios dependen del contexto de uso y la moderacion, o que refuerza la importancia de
fomentar un mangjo responsable de los videojuegos entre los estudiantes para mitigar los
efectos negativos, como la agresividad.

En consecuencia, |os videojuegos pueden transformarse en herramientas de aprendizaje
altamente efectivas para los jovenes, a ofrecer una serie de beneficios cognitivos, sociales 'y
emocionales cuando se emplean de manera apropiada. De hecho, e videojuego Free Fire
permite habilidades cognitivas como la resolucién de problemas, pues dentro del juego se
plantean problemas compleos que requieren que los jugadores piensen de forma critica y
resuelvan estos problemas individual mente como en equipo, esto puede mejorar |a capacidad
de los nifios para pensar de forma légicay creativa. Aungue, € uso excesivo y descontrolado
del videojuego puede generar dependencia en los adolescentes usuarios, afectando de manera
negativa la convivencia familiar y descuido en las tareas escolares, experimentando una

dependencia psicoldgicay mostrando dificultad para controlar sus comportamientos agresivos.
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En torno a primer objetivo especifico, consistente en determinar la relacion de la
adiccion a videojuego Free Fire y la agresividad fisica en estudiantes del sexto grado. El
andlisis de regresion lineal confirmé una relacion linea directay significativa, o que indica
gue, a mayor nivel de adiccion a videojuego, mayor es la probabilidad de que se presenten
comportamientos agresivos fisicos. Se identificd también que € uso excesivo de este
videojuego afecta significativamente en el comportamiento agresivo fisico.

Este hallazgo coincide con € estudio de Mérquez et al. (2023), quienes sefidlaron que
videojuegos como Fortnite, Free Fire y Call of Duty pueden promover conductas agresivas.
Ademas, identificaron que e tiempo dedicado a |los videojuegos estaba asociado con mayores
niveles de agresividad proactiva, observando que las mujeres mostraron puntuaciones més altas
en agresividad reactiva que los hombres.

En un contexto més amplio, GarciaNaveira et a. (2018) subrayaron que los
videojuegos forman una parte importante de la cultura contemporanea. Sin embargo, su uso
excesivo puedeir mésallade entretenimiento, generando riesgos potenciales, como laadiccion
y €l bajo rendimiento académico, especialmente en nifios y adolescentes en edad escolar.

Por su parte, Sanchez-Dominguez et al. (2020) advirtieron que € acceso y uso de
videojuegos debe ser controlado, ya que la dependencia a estos puede desencadenar sintomas
como la necesidad imperiosa de jugar y comportamientos compulsivos relacionados con €
deseo de volver ajugar. Estas conductas pueden derivar en agresividad fisica.

El uso de videojuegos como Fortnite, “Free Fire’ y Call of Duty puede estar
relacionado con conductas agresivas fisicas, especialmente en nifios y adolescentes, siendo las
mujeres quienes presentan niveles més atos de agresividad reactiva. Lo que resalta que las
dindmicas de género juegan un papel importante en la forma en que los videojuegos tienen
relacion en el comportamiento, |o cual invitaareflexionar sobrelanecesidad de un andlisismas
profundo de las diferencias individuales y socioculturales. Ademas, es evidente que € tiempo

dedicado a los videojuegos es un factor critico en la aparicion de comportamientos agresivos,
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aunque no puede asumirse como €l Unico detonante, ya que € entorno socia y familiar, asi
como la gestiéon del acceso a estos juegos, son igualmente determinantes. Si bien es innegable
gue un uso excesivo puede conducir a problemas como la adiccidn, € bajo rendimiento
académico o conductas compulsivas, también es importante sefidlar que los videojuegos no
generan de forma intrinseca estos efectos negativos. Por € contrario, su impacto esta mediado
por una combinacion de variables externas e internas que deben ser consideradas. Por o tanto,
se subraya laimportancia de establecer limites saludables, fomentar una supervision adecuada
y promover un enfoque equilibrado que contemple tanto los riesgos como los beneficios

potenciales de los videojuegos en e desarrollo adolescente.

En relacién al segundo objetivo especifico, que busca determinar la relacion de la
adiccion al videojuego Free Fire y la agresividad verba en estudiantes del sexto grado, los
resultados indican que existe una relacion directa y significativa entre ambas variables. El
analisis mostrd que la adiccién al videojuego afecta de manera notable en € comportamiento
agresivo verbal de los estudiantes, destacando que el uso excesivo del videojuego contribuye a

este tipo de manifestaciones conductual es.

Estos hallazgos encuentran respaldo en € estudio de Zapata (2021), quien identificé un
alto nivel de dependencia a videojuego Free Fire y un elevado nivel de agresividad en los
participantes, con una correlacion significativa entre ambas variables. Aungue en € presente
estudio los niveles de agresividad verba fueron menores, la relacién subyacente entre la

adiccion alos videojuegos y este tipo de agresividad sigue siendo evidente.

Portillo-Pefiuelas et al. (2023) también refuerzan estos resultados, a sefialar que los
nifios, particularmente los varones, son mas propensos a desarrollar una adiccion a los
videojuegos, y que esta adiccion puede tener repercusiones negativas en su salud menta y
bienestar general. Dichos efectos incluyen una mayor probabilidad de comportamientos

agresivos, como la agresividad verbal, a medida que estos patrones de juego se consolidan.
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La adiccion a videojuego Free Fire puede afectar en los comportamientos agresivos
verbales de los estudiantes. Sin embargo, el porcentaje de variacion explicada en este estudio
sugiere que la adiccién no es €l unico factor determinante, 10 que implica que otros €l ementos,
como €l entorno familiar, el contexto social y las habilidades emocionales de |os estudiantes,
también juegan un papel fundamental. En este sentido, 10s videojuegos, cuando se utilizan de
manera adecuada, pueden ofrecer un espacio de entretenimiento y aprendizaje que, si seintegra
de forma balanceada en la vida de los estudiantes, podria tener un impacto positivo en su
desarrollo cognitivo y social. No obstante, la preocupacion por € uso excesivo de latecnologia
debe seguir siendo una prioridad preventiva, aunque |os videojuegos pueden ser herramientas
educativas valiosas, su uso desmedido esta asociado con efectos negativos, como € aumento

delaagresividad verbal.

En relacion con € tercer objetivo especifico de esta investigacion, que consiste en
determinar la relacién de la adiccién a videojuego Free Firey la agresividad no verbal de los
estudiantes del sexto grado de primaria, se identificd que la adiccion a videojuego tiene un
efecto significativo en el comportamiento agresivo no verba de los estudiantes. El andlisis
mostro unacorrelacién directay significativaentre ambas variables, |o que sugiere que, amayor
nivel de adiccion, mayor es la probabilidad de que los estudiantes exhiban conductas agresivas
no verbales. Este vinculo se evidencio através de un coeficiente de determinacion que indica
gue una parte de la variabilidad en los niveles de agresividad no verbal puede explicarse por la

adiccion a videojuego.

En comparacion con el estudio de Samamey Tirado (2021), los hallazgos son similares,
ya gue también observaron que |os adol escentes manifestaron conductas agresivas no verbales,
con una relacion significativa entre los problemas vinculados con € uso de videojuegos y la

abstinencia, que influyo en la hostilidad hacialos comparieros de clase.
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Por otro lado, Sanchez-Zafra (2017) sefiala que €l uso de los videojuegos puede tener
beneficios en términos de socidizacion, toma de decisiones y desarrollo de habilidades
informaticas, pero también existe preocupacién por € riesgo de adiccidny sus efectos negativos
en el autoconcepto delos nifios. Este punto reflgja una preocupaci on comin respecto al impacto
tanto positivo como negativo de los videojuegos, destacando la importancia de un enfoque

equilibrado en su uso paraevitar efectos adversos en |os estudiantes

Por lo tanto, € videojuego “Free Fire’” se convierte en un factor clave en las
preocupaciones sobre la adiccidon en adolescentes en edad escolar. El uso excesivo de este
videojuego puede afectar negativamente e rendimiento académico, €l bienestar emociona y la
vida cotidiana de los estudiantes, afectando su independencia. Aunque € “Free Fire’ ofrece
beneficios cognitivos y sociales, como e desarrollo de habilidades estratégicas, su uso
desmedido puede generar efectos perjudiciales, especialmente en e comportamiento agresivo
no verbal, como se evidencié en esta investigacion. Por |o tanto, es crucial establecer limites
claros para evitar la adiccion, promoviendo un equilibrio entre el tiempo de juego y otras
actividades que favorezcan e desarrollo integral de los estudiantes, como € estudio y las
interacciones sociales, paramitigar 10s riesgos de efectos adversos en su bienestar emociona y

conductual.

Aludiendo al cuarto objetivo especifico, que consistié en determinar la relacion de la
adiccion a videojuego “Free Fire’ y laagresividad relacional de los estudiantes del sexto grado
de primaria, se encontr6 que la adiccién a videojuego afecta significativamente en €l
comportamiento agresivo relacional de los estudiantes. La correlacion entre ambas variables
fue directa y significativa, evidenciando que, a mayor nivel de adiccion, mayor es la
probabilidad de que los estudiantes presenten comportamientos agresivos en sus relaciones

sociaes.
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Estos resultados son consistentes con |os hallazgos de Mamani (2021) observo que los
estudiantes con dependencia a las redes socidles mostraron tendencias hacia la violencia

escolar.

Sin embargo, Rodriguez y Garcia (2021) advierten que €l uso excesivo de videojuegos
puede reemplazar el tiempo que |os estudiantes pasan con lafamilia o amigos, 1o que conduce
al aislamiento social y a fricciones en las relaciones interpersonales. A medida que crece la
adiccion, los estudiantes pueden enfrentar dificultades para desarrollar habilidades sociaes, 1o
gueincrementalaansiedad social y € malestar en sus interacciones cotidianas. Estos hallazgos
subrayan la importancia de considerar €l impacto de los videojuegos en la dindamica socia y
emocional de los estudiantes, especialmente en su capacidad para establecer relaciones

saludables.

En definitiva, es necesario emplear |os recursos tecnol 6gicos en beneficio educativo, de
hecho, los videojuegos a menudo brindan retroalimentacién instantdnea, recompensas y una
sensacion de logro, lo que puede motivar a los nifios a seguir aprendiendo y mejorando. No
obstante, la dependencia a estos juegos puede genera agresion de manerarelacional, referido a
acciones dirigidas a dafiar las conexiones sociales de alguien, ya sea de forma directa o
indirecta. Esto puede incluir comportamientos que van desdeignorar alos demés hastadifundir
rumores 0 amenazar con terminar amistades. Estas acciones agresivas pueden gecutarse de

manera sutil o abierta, pero su objetivo es causar dafio emocional o socia ala otra persona.
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CONCLUSIONES

Primera: En alusion con € objetivo general de lainvestigacion, se ha demostrado que
existe unarelacion linea directay significativaentre laadiccion a videojuego “Free Fire” y la
agresividad en los estudiantes (,000; p<0.05). A través del andlisis de regresion linea y €l
coeficiente de determinacion (R?), se confirmd que la adiccién al videojuego Free Fire afecta
significativamente en la agresividad de | os estudiantes, explicando un 21.3% lavariabilidad en
los comportamientos agresivos. El uso excesivo de videojuegos como “Free Fire” puede
generar dependencia, afectar las relaciones familiares, descuidar €l desempefio académico e
incrementar la agresividad. Si bien un uso moderado y equilibrado no se asocia a estos
problemas, € abuso de estos juegos puede derivar en dificultades conductuales, especialmente
en la nifiez y adolescencia, etapas en las que los estudiantes tienen mayores dificultades para

regular sus impulsos y son méas propensos a manifestar comportamientos agresivos.

Segunda: En alusién con e primer objetivo especifico de la investigacion, se ha
demostrado que existe unarelacion lineal directay significativaentre laadiccion a videojuego
“Free Fire” y la agresividad fisica en los estudiantes (,001; p<0.05). A través del andlisis de
regresion lineal y e coeficiente de determinacion (R?), se confirmé que la adiccién a
videojuego Free Fire afecta significativamente en la agresividad fisica de los estudiantes,
explicando un 15.2% la variabilidad en |os comportamientos agresivos fisicos. El uso excesivo
del videojuego “Free Fire’ puede contribuir a aumento de la agresividad fisica en los
estudiantes, especialmente si no existe una adecuada autogestion en su uso. Lafata de control
sobre € tiempo dedicado al videojuego puede generar frustracion y activar problemasdeira, 10
gue potenciamente se traduce en atercados fisicos, tanto dentro como fuera del entorno
escolar, afectando negativamente las relaciones interpersonales de los estudiantes con sus

comparierosy familiares.
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Tercera: En ausion con € segundo objetivo especifico de la investigacion, se ha
demostrado que existe unarelacion lineal directay significativaentre laadiccion a videojuego
“Free Fire” y la agresividad verbal en los estudiantes (,001; p<0.05). A través del andlisis de
regresion lineal y e coeficiente de determinacion (R?), se confirmé que la adiccién a
videojuego Free Fire afecta significativamente en la agresividad verbal de los estudiantes,
explicando un 15.4% la variabilidad en los comportamientos agresivos verbales. Los factores
como los cambios hormonales durante la pubertad, combinados con la frustracion y el estrés
generados por e tiempo excesivo dedicado a videojuego “Free Fire’, pueden contribuir
significativamente a la aparicion de arrebatos verbales. Durante la pubertad, los estudiantes
atraviesan un proceso de maduracion emocional y cognitiva, o que hace que sus respuestas
emocionales sean mas intensas y dificiles de gestionar. La sobreexposicion a los videojuegos,
especialmente aquellos como Free Fire, que pueden generar situaciones de dta tension y

competitividad, puede intensificar estos arrebatos.

Cuarta: En alusién con € tercer objetivo especifico de la investigacion, se ha
demostrado que existe unarelacion lineal directay significativaentre laadiccion a videojuego
“FreeFire’ y laagresividad no verbal en los estudiantes (,001; p<0.05). A través del andlisisde
regresion lineal y e coeficiente de determinacion (R?), se confirmé que la adiccién a
videojuego Free Fire afecta significativamente en la agresividad no verbal de los estudiantes,
explicando un 15.4% la variabilidad en los comportamientos agresivos no verbales. El uso
excesivo del videojuego “Free Fire’, puede potenciar la agresividad no verbal, la cua se
manifiesta mediante gestos, expresiones faciales o posturas que reflggan emociones como
frustracion, ira o descontento, sin necesidad de interaccion verbal. Sin embargo, es importante
resaltar que la agresividad no verbal no depende Unicamente del uso de videojuegos, sino

también de una combinacién de factores biol 6gicos, psicol 6gicosy ambientales. Entre estos, se
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destacan los cambios hormonales propios de la adolescencia, € contexto familiar, las

interacciones socialesy el entorno escolar.

Quinta: En ausion con € cuarto objetivo especifico de la investigacion, se ha
demostrado que existe unarelacion lineal directay significativaentre laadiccion a videojuego
“Free Fire" y la agresividad relacional en los estudiantes (,000; p<0.05). A través del andlisis
de regresion lineal y @ coeficiente de determinaciéon (R?), se confirmd que la adiccion al
videojuego Free Fire afecta significativamente en la agresividad relacional de los estudiantes,
explicando un 26.2% la variabilidad en los comportamientos agresivos relacionales. La
dependenciaal videojuego “ Free Fire’ no solo afectael comportamiento interpersonal, sino que
puede intensificar dinamicas sociales negativas como & aislamiento, la discriminaciéon y €
rechazo. Aungue las manifestaciones de agresividad relacional son leves, reflgan dificultades
en la construccion de relaciones saludables. Estas conductas estan influenciadas por factores
individuales, familiares y contextuales, como predisposicion psicol bgica, dinamicas familiares
disfuncionales y entornos escolares conflictivos. Ademas, podrian tener consecuencias a largo
plazo, yaque, en etapas formativas como lanifiez y laadolescencia, e desarrollo de habilidades

sociaes es fundamental.
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SUGERENCIAS

Primera: Para los padres de familia y docentes se sugiere la implementacién de
programas educativos y preventivos en las escuelas y hogares, orientados a promover un uso
responsabl e de los videojuegos, especia mente de aquellos como “Free Fire’. Estos programas
podrian enfocarse en la importancia de equilibrar € tiempo dedicado a juego con otras
actividades, como €l estudio y la interaccion social. Ademas, seria relevante fortalecer las
habilidades de regulacion emocional y control de impulsos en los estudiantes, afin de prevenir
el desarrollo de conductas agresivas. La colaboracion entre padres, educadores y profesionales
de la salud podria ser fundamental para crear un entorno que apoye € bienestar integral de los

estudiantes y minimice los efectos negativos de la adiccidn a los videojuegos

Segunda: A los padres de familia y docentes del Colegio Ciencias se sugiere
implementar estrategias deintervencion que fomenten laautorregulaciony € control del tiempo
de uso de los videojuegos entre los estudiantes. Seria beneficioso incorporar programas de
concientizaciéon y educacion tanto en las escuelas como en los hogares, para ensefiar a los
estudiantes a reconocer y gestionar sus emociones, especiamente la frustracion y la ira
Ademas, se podrian ofrecer actividades alternativas, como deportes o dindmicas de grupo, que
ayuden a candlizar la energia de manera positiva y a reducir € riesgo de comportamientos
agresivosfisicos. La participacion activa de padres, docentesy profesionales de la salud mental
escrucial paraabordar este problemade formaintegra y mejorar las relaciones interpersonaes

de los estudiantes.

Tercera: A lospadresdefamiliay docentes se sugierelaimplementacion de estrategias
de intervencion que aborden tanto los aspectos emocionales como los contextuales en los
estudiantes, especialmente durante la pubertad. Se recomienda disefiar programas que ensefien
a los nifios a gestionar la frustracion y el estrés, promoviendo habilidades de comunicacion

asertivay control emociona. Ademéas, es fundamental educar alos padres y educadores sobre
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los efectos que e tiempo excesivo frente a videojuegos como “Free Fire’ puede tener en la
agresividad verbal. Esto podriaincluir la promocion de un equilibrio saludable entre € tiempo
de juego y otras actividades, y la creacion de espacios donde |os estudiantes puedan expresar
sus emociones de manera constructiva. La colaboracion de profesionales de la salud mental y
educadores podria ser clave paramitigar los efectos negativos de |a adiccidn alos videojuegos

en e desarrollo emociona de los estudiantes.

Cuarta: A los docentes establecer reglas claras de implementacion de programas de
intervencion que promuevan la inteligencia emocional y la comunicacion no verba en los
estudiantes, con € fin de mitigar los efectos negativos del uso excesivo de videojuegos como
Free Fire. Estos programas deberian enfocarse en €l reconocimiento y manejo delas emociones,
ensefiando a los estudiantes a identificar sus sentimientos de frustracion, ira o descontento de
manera saludable y a expresar estas emociones de forma adecuada, sin recurrir a gestos o
posturas agresivas. Ademas, seriafundamental involucrar alasfamiliasy el entorno escolar, ya
gue los factores biol gicos, psicolbgicosy sociaes juegan un papel crucial en lamanifestacion
de agresividad no verbal. Asi, se lograria una intervencion mas integral, que permita a los
estudiantes desarrollar habilidades de comunicacion y regulacién emocional, reduciendo €l

impacto de la adiccion alos videojuegos en sus comportamientos.

Quinta: A los padres de nifios y adolescentes con agresividad moderada se sugiere
intervenciones dirigidas a fortalecer las habilidades sociales y emocionales de |os estudiantes,
con especial atencion aaquellos que presentan signos de dependencia a videojuegos como “Free
Fire’. Seria Util promover programas de socializacion que fomenten la empatia, la resolucion
de conflictosy € trabajo en equipo, tanto en e entorno escolar como en & hogar. Ademas, se
podriatrabajar en la sensibilizacion de padres y docentes sobre e impacto de la adiccion alos
videojuegos en las relaciones interpersonales, creando estrategias de apoyo y supervision que

mitiguen los efectos negativos de la dependencia. Dado que la agresividad relacional puede
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tener repercusiones a largo plazo en e desarrollo emocional de los estudiantes, un enfoque
preventivo que aborde tanto los factores individuales como familiares y sociales podria ser
crucia paralapromocién de relaciones mas saludables y lamejoradel bienestar general delos

estudiantes.
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ANEXOS
Anexol. Matriz de consistencia
Problemas Objetivos Hipotesis Variables y | Indicadores M etodologia
dimensiones
Problema general Objetivo General Hipodtesis General 1. Disefio M etodol égico

¢Cud es la relacion de la
adiccion a videojuego “Free
Fire’ en la agresividad en
estudiantes del nivel primario
del  Colegio Naciona de
Ciencias, 2024?

Problemas especificos

a ¢Cud es la relacion de la
adiccion a videojuego “Free
Fire’ y la agresividad fisica en
estudiantes del nivel primario
del  Colegio Naciona de
Ciencias, 2024?

b. ¢Cud es la relacion de la
adiccion a videojuego “Free
Fire’ y la agresividad verbal en
estudiantes del nivel primario
del  Colegio Naciona de
Ciencias, 20247

c. ¢Cud es la relacion de la
adiccion a videojuego “Free
Fire’ y la agresividad no verbal
en estudiantes del nivel primario
del  Colegio Naciona de
Ciencias, 2024?

d. ¢Cudl es la relacion de la
adiccion a videojuego “Free
Fire’ y la agresividad relacional
en estudiantes del nivel primario
del  Colegio Naciona de
Ciencias, 2024?

Determinar la relacién de la
adiccion a videojuego “Free
Fire’ y la agresividad en
estudiantesdel nivel primario del
Colegio Naciona de Ciencias,
2024.

Obj etivos especificos

a. Determinar la relacion de la
adiccion a videojuego “Free
Fire’ y la agresividad fisica en
estudiantesdel nivel primario del
Colegio Naciona de Ciencias,
2024.

b. Determinar la relacion de la
adiccion a videojuego “Free
Fire’ y la agresividad verba en
estudiantesdel nivel primario del
Colegio Naciona de Ciencias,
2024.

c. Determinar la relacion de la
adiccién a videojuego “Free
Fire” y la agresividad no verbal
en estudiantes del nivel primario
del  Colegio Naciona de
Ciencias, 2024.

d. Determinar la relacion de la
adiccién a videojuego “Free
Fire” y la agresividad relacional
en estudiantes del nivel primario
del  Colegio Naciona de
Ciencias, 2024.

Laadiccion al videojuego “Free
Fireg’ tiene una relacion
significativa con la agresividad
en estudiantes del  nivel
primario del Colegio Naciona
de Ciencias, 2024.

Hipotesis especificas

a La adiccion a videojuego
“Free Fire’ tiene una relacion
significativa con la agresividad
fisica en estudiantes del nivel
primario del Colegio Naciona
de Ciencias, 2024.

b. La adiccién al videojuego
“Free Fire’ tiene una relacion
significativa con la agresividad
verbal en estudiantes del nivel
primario del Colegio Naciona
de Ciencias, 2024.

c. La adiccion a videojuego
“Free Fire’ tiene una relacion
significativa con la agresividad
no verba en estudiantes del
nivel primario del Colegio
Naciona de Ciencias, 2024.

d. La adiccion a videojuego
“Free Fire’ tiene una relacion
significativa con la agresividad
relacional en estudiantes del
nivel primario de Colegio
Naciona de Ciencias, 2024.

1. Variable

X. Adiccién al
videojuego
“FreeFire’:

Dimensiones:
-Abstinencia
-Abuso y
tolerancia
-Problemas
ocasionados por
los videojuegos
-Dificultad en €
control

2. Variable
Y. Agresividad:

Dimensiones:
-Agresividad
fisica
-Agresividad
verbal
-Agresividad no
verbal
-Agresividad
relaciona

-Malestar por no utilizar €
videojuego

-Uso de videojuegos para
diviar problemas
psicol 6gicos

-Frecuencia

-Intensidad

-Consecuencias  negativas
por uso del videojuego
-Dificultades para dgjar de
jugar

-Situaciones atenuantes que
no permiten dejar el juego

-Empujar

-Jalar cabello
-Pegar/péllizcar/dar patadas
-Lanzar cosas
-Decir groserias
-Insultar

-Gritar
-Burlarse
-Hacer caras
-Sacar lengua
-Sefialar

-Sefias obscenas
-Discriminar
-Excluir
-Rechazar
-Mentir

Tipo: Basico

Enfoque cuantitativo
Alcance correlacional
Disefio no experimental
Transversal

2. Prueba de hipétesis
Regresion lineal simple (MCO)

3. Poblacion

La poblacion que conformé la
investigacion fue delimitada por 140
estudiantes del nivel primario del
Glorioso Colegio Naciona de Ciencias.

4. Muestra

La poblacion que conformd la
investigacion fue delimitada por 74
estudiantes del sexto grado de primaria
del Glorioso Colegio Nacional de
Ciencias.

5. Descripcion de los métodos,
técnicas einstrumentos

Como métodos. Hipotético-deductivo,
Técnica: Encuesta

Instrumento: Cuestionario

7. Técnicas para € procesamiento y
andlisisde la informacién.
Descriptivo einferencia SPSS, edicion
IBM® SPSS® Statistics 27 version en
espariol




Anexo 2. I nstrumentos de recoleccion de datos
Encuesta
Datos generales:

1. Edad: ....c.coovivininnnn

2. Gradoy secCion: .........ococvevvnnnnn.

3. ¢Conocesel juego “FreeFire”?
Si()No()

4. ¢Usasyl/ojuegas“FreeFire’?
Si()No()

CUESTIONARIO 1: Test de Dependencia al Videojuego “Free Fire’
1= Nunca, 2= Cas hunca, 3= Raravez, 4= Cas siempre, 5= Siempre.

Test de Dependencia al Videojuego “ Free Fire’

Juego mucho mas tiempo Free Fire gue cuando comence.

Si no mefunciona el celular le pido prestada a mis parientes 0 amigos.

Me afecta mucho cuando quiero jugar y no funciona o me quitan mi celular.

Cada vez que me acuerdo del videojuego, tengo la necesidad de jugar con ellos.

B IS I

Dedico mucho tiempo extra con los temas del videojuego incluso cuando no estoy
jugando.

o

Si estoy un tiempo sin jugar me encuentro vacio y no sé qué hacer.

~

Me irrita cuando no funciona bien el videojuego por culpadel teléfono celular.

8. Yano es suficiente para mi jugar la misma cantidad de tiempo que antes, cuandg
comence.

9. Dedico menos tiempo a hacer otras actividades, porgque |os videojuegos me ocupan
bastante rato.

10. Estoy obsesionado por subir de nivel, ganar prestigio, etc., en |os videojuegos.

11.Si no me funciona el videojuego, busco otra manera rdpidamente para poder jugar.

12. Creo gue juego demasiado al videojuego Free Fire.

13.Me resulta muy dificil parar, cuando comienzo a jugar, aunque tenga que dejarlg
porgue me llaman mis padres, amigos o tengo que ir aagun sitio.

14. Cuando me encuentro mal me refugio en mis videojuegos.

15.Lo primero que hago los fines de semana cuando me levanto es ponerme ajugar.

16.He llegado a estar jugando més de tres horas seguidas.

17.He discutido con mis padres, familiares o amigos porgque dedico mucho tiempo g
jugar con €l teléfono celular.

18. Cuando estoy aburrido me pongo a jugar con el videojuego.

19.Me he acostado més tarde o he dormido menos por quedarme jugando con
videojuegos.

20.En cuanto tengo un poco de tiempo, me pongo a jugar con el videojuego, aunque
s6lo sea un momento.

21. Cuando estoy jugando pierdo la nocion del tiempo.

22.Lo primero que hago cuando llego a casa después del colegio es ponerme ajugar con
€l videojuego.

23.He mentido ami familia o a otras personas sobre el tiempo que he dedicado ajugar.

24.Incluso cuando estoy haciendo otras tareas (en clase, con mis amigos, estudiando,
etc.) pienso en €l videojuego (como avanzar, superar alguna fase o alguna prueba,
etc.).

25. Cuando tengo algun problema me pongo ajugar con e videojuego para distraerme.
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CUESTIONARIO 2: Escalade Agresividad Fisica-Verbal y Relacional

1= Nunca, 2= Cas hunca, 3= A veces, 4= Cas semprey 5= Siempre.

Escala de Agresividad Fisica-Verbal y Relacional

1. Hablo mal de mis comparierog/as a sus espaldas

2. Jaloneo a mis comparieros/as

3. Digo mentiras acerca de mis companeros/as

4. Golpeo con objetos a mis comparieros/as

5. Pongo apodos ofensivos a mis comparieros/as

6. Le saco lalengua a mis comparieros/as

7. Lejalo el cabello amis comparieros/as

8. Les digo a mis compafieros/as que se vayan

9. Insulto amis comparieros/as

10. Les pego a mis compafierosas

11. Les digo a mis compafierog/as “ Tu no juegas’

12. Hago sefias groseras a mis comparieros/as

13. Hago caras feas a mis comparieros/as

14. Sefialo con & dedo amis comparieros/as

15. Ensefio € dedo de en medio a mis compafieros/as

16. Culpo a mis comparieros/as de cosas que no hicieron

17. Pellizco a mis compafieros/as

18. Amenazo a mis comparieros/as

19. Les quito sus cosas a mis compaferosas

20. No dgjo participar amis comparieros/as en las actividades

21. Les digo a mis compafierog/as que dejaré de ser su amigo si no hacen lo que
les pido

22. Empujo a mis comparieros/as

23. Ensucio las cosas de mis compafierog/as a proposito

24. Ignoro a mis compaferos/as cuando me hablan

25. Me burlo de mis comparieros/as

26. Discrimino amis compafieros/as

27. Le doy de patadas a mis comparieros/as

28. Les digo alos demés que no se junten con un compariero/a

29. Les grito amis comparieros/as

30. Rompo las cosas de mis comparieros/as a propdsito

31. Aviento las cosas de mis compaferosas

32. Tomo sin permiso |as cosas de mis comparieros/as

33. Les digo groserias a mis comparieros/as

34. Escribo cosas groseras de mis comparfieros/as en bancas o paredes

35. Excluyo a mis comparieros/as
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Anexo 3. Ficha técnica delosinstrumentos

Fichatécnica: Test de dependencia de videojuego (TDV)

Concepto Descripcion

Nombre Test de dependencia de videojuegos (TDV)

Autor Marcoy Chdliz

Afo 2017

Tipo de instrumento Cuestionario

Objetivo Evaluar adiccion a videojuegos

Poblacién Nifios y adolescentes

Cantidad de items 25

Aplicacion Presencial

Tiempo de aplicacion 20 — 25 minutos

Escala Ordinal tipo Likert
1“nunca’, 2 “casl nunca’, 3 “raravez’, 4 “cas siempre’
y 5“siempre”.

Dimensiones de evaluacion Abstinencia(D1),
Abuso y tolerancia (D2),
Problemas Ocasionados por |os videojuegos (D3), y
Dificultad en e control (D4)

Fiabilidad 0.94 (alfa de Cronbach)
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Fichatécnica: Escala de Agresividad Fisica-Verbal y Relacional

Concepto Descripcion

Nombre Escalade Agresividad Fisica-Verba y Relacional
Autor Nufez-Hernandez y Garcia-Méndez

Afo 2022

Tipo de instrumento Cuestionario

Objetivo Evaluar la agresividad
Poblacién Nifios y adolescentes
Cantidad de items 35

Aplicacion Presencial

Tiempo de aplicacion

25 — 30 minutos

Escala

Ordinal tipo Likert

1“nunca’, 2 “casi nunca’, 3 “raravez’, 4 “cas siempre’

y 5 “siempre”.

Dimensiones de evaluacion

Agresividad fisica (D1),
Agresividad verbal (D2),
Agresividad no verba (D3) y

Agresividad relaciona (D4),

Fiabilidad

0.90 (alfa de Cronbach)
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Anexo 4. Bases de datos (opcional)

Base de datos de primera variable

P 25

P 21

P 14

P 13

P11

P_10

P7

P 6

P4

Juegas

FreeFire |P 3

¢conocesd | Usasy

juego de

Free Fire

Gradoy

Edad | secci6n

11
11
12
12
11
12
11
11
12
11
11
12
11
12
11
11
12
12
11
12
11
11
11
12
12
12
11
11
11
11
11
11
11
11
11
11
11
11

1D

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28
29
30
31

32

33
34

35

36

37

38
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11
11
12
12
11
11
11
12
12
12
11
12
11
11
12
11
11
12
11
12
11
11
11
11
11
11
11
11
11
11
11
12
11
11
11
11
12
11
11
11
12
11
12
11
12
11

39

40

41

42

45

46

47

49

50
51

52

53
54
55
56

57
58

59

60
61
62
63
64
65
66
67
68
69
70
71
72
73
74
75
76
77
78
79
80
81

82

83
84
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11
11
11
11
12
11
11
12
11
11
11
12
12
12
11
11
12
11
11
11
11
11
12
11
11
12
11
11
11
12
11
11
11
11
11
11
11
12
11
11
11
11
11
11
11
11

85
86

87

88
89

90

91

92

93

94

95

96

97

98

99
100
101
102
103
104
105
106
107
108
109
110
111
112
113
114
115
116
117
118
119
120
121
122
123
124
125
126
127
128
129

130
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11
11
11
11
12
12
11
11
11
11

131
132
133
134
135
136
137
138
139

140

Base de datos de primera variable

PP_
23

pP_
15

pp_
14

pP_
13

pp | pPP_
6 |12

pP_
34

pP_
33

ppP_
29

pP_
25

pP_
21

9 |18

PP | PP | PP_
5
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|. DATOS GENERALES
1.1 Apellidos y nombres del experto: ......5 .5&9 /df?mq ‘&‘fﬁé

1.2 Grado académico: .... ffq G@f i 4 R S A S

1.3 Cargo e institucién donde Iabora. e hOCEN, @ ur' Mf-'ﬁ}. \Iﬂﬂh '.LJ.MJ B oot
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Genera nuevas pautas en la
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SUB TOTAL 95 %
TOTAL 95 %
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|. DATOS GENERALES "
1.1. Apellidos y nombres del experto:.. f)-)ﬂ;"’ /‘Z’é“ﬂx/é"é
1.2. Grado académico: . f‘/ JZ'-I

1,3, Cargo e institucion donde labora: b Gf‘ﬂé’ dm""’“ ,;.49,40 i Wlﬁ/f&

1.4. Titulo de la Investigacién: “ADICCION AL VIDEOJUEGO ‘FREE FIRE" Y AGRESIVIDAD EN ESTUDIANTES DE
NIVEL PRIMARIO DE LA INSTITUCION EDUCATIVA GLORIOSO COLEGIO NACIONAL DE CIENCIAS, CUSCO
2024"

1.5. Autor del instrumento: Bach, ROCKY GERARDO, SULLA ALVARADO y Bach, AVELINO, ALFEREZ JUCHARO.

1.6. Titulo al cual se opta: LICENCIADOC EN EDUCACION: ESPECIALIDAD EDUCACION PRIMARIA.

1.7. Nombre del instrumento: CUESTIONARIO DE AGRESIVIDAD FISICA-VERBAL Y RELACIONAL.

Muy
INDICADORES . CRITERIOS Deficiente | Regular 8::?0 Bueno | Excelente
CUALITATIVOSICUANTITATIVOS 0-20% | 21.40% 61- 81-100%
60% 80%
Estd  formulado con  lenguaje
1. CLARIDAD apropiado R
Esta expresado en conductas
2. OBJETVIDAD observables.
Adecuado al alcance de ciencia y
3. ACTUALIDAD tecnologia. P(
4 ORGANIZACION Existe una organizacion logica. o
5. SUFICIENCIA ga::irggéandams aspeclos de canlidad y X
Adecuado para valorar aspeclos del
6. INTENCIONALIDAD estudio, ¢
Basados en aspeclos Tebricos-
7. CONSISTENCIA Cientificos y del tema de esludio. X
Entre los Indices, indicadores,
8. COHERENCIA dimensiones y variables. X
9. METODOLOGIA l.a eslrategia responde al proposito del X
esludio.
Genera nuevas pautas en la
10. CONVENIENCIA investigacion y  conslruccion  de X
teorias.
SUB TOTAL 80%| 0%
TOTAL A3 %

VALORACION CUANTITATIVA (Total x 0.20); .. 3‘50 ’5 i
VALORACION CUALITATIVA:
OPINION DE APLICABILIDAD: ..

DOCEN E umwsrimmma
Finna y Posflrma del experto

DN . Z56345 92
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Anexo 6. Estadisticas defiabilidad

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach

N de elementos

0.935 25
Estadisticas de fiabilidad
Alfa de Cronbach N de elementos
0.932 35
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Anexo 7. Autorizacién dd trabajo de campo y constancia

it o by

Universidad Nacional de San Antonio Abad del Cusco i .
Universidad publica al servicio del pueblo _._B__

“ANO DEL FORTALECIMIENTO DE LA SOBERANIA NACIONAL"
Cusco, 05 de junio del 2024.

SOLICITO: Autorizaciéon para la aplicaciéon de
encuesta y cuestionarios a los
estudiantes de 6to grado de nivel
primario para trabajo de investigacion.

Senora:

DRA: YANET HONOR CASAPERALTA

DIRECTORA GENERAL DEL GLORIOSO COLEGIO NACIONAL DE
CIENCIAS DEL CUSCO

Presente.

De mi mayor consideracion especial:

Yo, Rocky Gerardo Alvarado Sulla egresado de

[r la Facultad de Educacion, Especialidad Primaria de

Eg}gggcms la Universidad Nacional de San Antonio Abad del

it Cusco, Identificado con DNI: 48145484,

05 JUN, 2024 domiciliado en Calle triunfo N°320, APV. Santa

TRAMITL LOCUMENTARIO rosa Distrito de san Sebastian, provincia y

L 522 G§onrn departamento del Cusco. Ante Ud.
e . e, Respetuosamente me presento y €xpongo:

Me dirijo a Usted a fin de hacerle llegar mi cordial saludo, de este modo solicitar
la autorizacion para aplicar encuesta y cuestionarios a los estudiantes del 6to
grado de Primaria, con el fin de desarrollar el presente trabajo de Investigacion
intitulado: “ADICCION AL VIDEOJUEGO “FREE FIRE" Y AGRESIVIDAD EN
ESTUDIANTES DE NIVEL PRIMARIO DE LA INSTITUCION EDUCATIVA
GLORIOSO COLEGIO NACIONAL DE CIENCIAS CUSCO 2024" para optar el
titulo de Licenciado en Educacion Primaria, en la Universidad Nacional San
Antonio Abad del Cusco (UNSAAC). Se garantizara la completa confidencialidad (})ﬂ; \ 0(5 Q0
de las respuestas y los resultados seran utilizados unicamente con fine,:bsq/L ‘ Jﬂ% oM

académicos, adjunto los siguientes documentos: \(\9\(\ Uﬂv;s\f’cpﬂﬂﬁv

¥ ﬁj*’ e Qo

« COPIA RESOLUCION-N°-1907-2024-FED-UNSAAC " { \WJ/ o PN,
0
« COPIA DE INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DA'&)&/X% \\Oy 0‘ o,u“‘"-
, ,.“' 5
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Anexo 8. Sesion de Aprendizaje de sensibilizacién al videojuego “ Free Fire’

SESION DE APRENDIZAJE 01

TITULD: "Uso responsable de videojuegos: Reflexionando sobre Free
Fire y su impacto en nuestra vida diaria™
GRADO: &to SECCIONES: A—-B-C-D
DOCENTE

Rocky Gerardo Alvarado Sulla

PROPOSITO DE LA SESION

Los estudiantes reflexiomnen sobre el impacto del uso
excesivo de Free Fire en su conducta y bienestar, y
aprendan a gestionar su tiempo de forma equilibrada y
responsable.

COMPETENCIA

CAPACIDAD DESEMPEND

(Zestiona su comportamisnta de
maners responsakble.

Toma decisiones éticas en
funcion del impacto en s/
mismo ¥ en los demas.

Reflexions sobrz
sus conductas y| Los estudiantes reflexionarén sobre el impacto del usa
toma decisionas excesivo de Free Fire en su conducts y vida diaria,

Sticas. participaran activamente en actividades de analisis y jusgo
de roles, y expresaran compromisos personales para
Farficipa de gestionar su tiempo de manera equilibrada y responsable.
manera activa
¥ responsable
en espacios de
discusion.

ENFOQUE
TRANSVERSAL

ACCIONES OB5SERVABLES

Enfogque d= Desarrolla
Personal

Reflexion metas v autoccontrol

El docente guia a los estudiantes a raflexionar sobre la gestidn responsabls
de su tiempo, ayudandolos a establecer metas personales para equilibrar
wvideojuegos y ofras actividades. Los estudiantes demuesiran sutocontrol al
tomar decisiones responsables sobre su tiempo de jusgo.

Enfoque de Convivencia
Democratica

Respeto. empatia v trabajo en equipo

El docente fomenta el respeto y la empatia entre los esfudiantes al discutir
el impacto del uso de wvideojuegos en la convivencia. Los estudiantes
practican la escucha activa y colsboran en soluciones gue favorezcan
relaciomes armonicsas dentro de su entormo familiar y escolar.

Enfoque de Vids Saledable

Conciencia, hébitos saludables v salud integral

El docente promuewe la conciencia sobre los efectos del uso excesivo da
videojuegos en |a salud fisica y emocional. Los estudiantes =e
comprometen a eqguilibrar su tiempo entre el juego y actividades que
favorercan su bienestar, como el ejercicio v el descanso adecwado.

Antes de la sesion:

e necasitamos hacer antes de la sesion?

£0QuE recursos o materizles se utilizaran en ests

sesign?
Prepara las fichas, verifica los equipos, organiza el * Fizarra, papel, fichas de reflaxion, proyector
espacio, establace los criterics de evaluacion v para video, imagensas ¥ ejemplos visuales de
planifics una introduccidn motivadora. situaciones relacionadas con el videojusgo.

Repassa, antes de imiciar la clase, las actividades gue
planificaste para evitar retrasos e imprevistos.
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DESARROLLD | 50 MINUTO S

Refleogon ndividual {10 min)
Se proporciona una ficha de reflexion con las siguientes preguntas:

*;Cuanto tiempo juegas videojuegos al dia?”
";Como te sientes después de jugar?

*z8lguna vez 2l juepo te ha hecho senfir enojo o frustracion?”

Se explics que estas preguntas sywdaran a identificar como los videgjuegos sfectan su estado emocional y a
tomar conciencia de sus propios habifos.

&nalisis v discusion en grupes (10 min}

ge formara pequenios grupos ¥ se les pide que comparian algunas de sus respuestas y sensacicnas al
jugar.
Guiar la conversacion con preguntas:

*i Cr=en gue =l tiempo dedicado a Free Fire influye en otras actividades diarias {como tareas, horas de
sueno)?”

*;Alguna wez han sentido que =l videojusgo sfecta como iratan a ofras personas?

Se facilfa que cads gripo exponga una conclusion hreve
sobre lo discubido y come los videojuegos pueden
impaciar su vids digns.

Jusgo de roles sobre toma de decisionss (20 min)
Contexto del juego de roles:

Se divide a los estudiantes en grupos ¥ asigns unrol a
cada grupo. Expdn un caso:

"Un estudiantz debe decidir si juega Fres Fire o realiza
una tared escolsr mpoaranta”.

Cada grupo debe presentar su “escenario” de decisiones
y exponer como el personaje resushe el dilema. Se
pueden incluir diferentes situaciones, comao elegir entre
jugar o pasar tiempo en familia, o entre jugar o estudisr
para un examen.

Reflexion grupal durante el juego:

Se pausa despues de cada escenario para discutir en grups CrEgQUNias commo:

*; Qué hubiera hecha cada uno en esa situacidn?

*; Por qué es importants equilibrar el iempe de juege con ofras responsabilidades?"
Puntos clave a enfatizar:

Se enfatza el concepto de autocantral ¥ 1a responsabilidad personal al tomar decisiones.

El discente relaciona sus conclusiones con los valores de responssbilidad ¥ respeto hacia si mismas y hacia
guienes los redean.
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Cierre

| Tiempao aproximado 10 minutos

Reflexion final y conclusiones:

Se le pide a cada estudiante que escriba en una hoja una conclusion breve sobre como se siente
respecto al uso de videojuagos despuss de asta actividad v

gue cambios puade realizar en su rutina.

Se abre una ronda de opinicnas para que compartan sus
compromisos y reflexiones sobra el tiempo que dedican = los
videojuegos, asi como sobre las alternativas gue podrian
imtentar para equilibrarlo con otras actividades.

Compromisc personal:

Froporciona una ficha de compromiso en la gue cada

estudiante escriba una meta para eguilibrar 2l uso de

videajuegos con otras actividades importanies.
Esta ficha pusde incluir un horario semanal con un limite de tiempo para jugar videojuegos v espacig

para aclividades personales.

EVALUACION

- INSTRUMENTO DE
DESEMPENCS PRECISADDS EVIDEMCIAS EVALUACION
» Lista de cotejo.
1. Reflexiona sobre =l impacto de los Intangible: * Ficha da

videgjuegos en su vida cotidiana.
2. ldentifica como el tiempo de juego afecta
su bienestar emocional ¥ académico.

3. Participa activamente =n discusiones
grupales schre el wso responsable de
videsjuegos.

4, Aplica prncipics de awtocontrol  al
gestionar el tiempo dedicado & los
videojuegos.

5. Expresa compromisos personales para
equilibrar el uso de videojusgos con otras
actividades.

6. Ewalls su comportamients vy foma
decisiones responsables schre el uso de
Fres Fire.

Cambio en la actitud: La
mejora en la manera en gue
el estudiante toma
decisiones respecto al
tiempo de juego.
demostrando mayor
sutoccontrol y
rasponsabilidad sin
necesidad de un documento
fisico.

Tangible:

Ficha de reflexian: Un
docurmento escrito por el
estudiante donde analiza
como el uso de Free Fire
afects su vida cotidiana y

esiablece metas para

gestionar mejor su tiempo.

coevaluacion.
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SESION DE APRENDIZAJE 01

TITULO: " El juego free fire y sus consecuencias”
GRADO: 6to SECCIONES: A—-B—C—D
DOCENTE AVELIND ALFEREZ JUCHARO
PROPOSITO DE LA SESION hoy leeremos y analizaremos mb_rE el juego free fire y sus
CONSECUENCias.
COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPEND

Gestiona su comportamianto Construye normas y asume

de manera responsable. acuerdos.

Mansjz conflictos de
. .. mamera constructiva
Convive y participa
Participa =n accionss que
promueven el bienestar
comdn

democraticamente en ka
busqueda del bien comun.

El estudiante identificara al menos dos ventajas,
desventajas sobre las consecuencias del jusgo
free fire, respetando las diferencias de sus
compafieros, cumpliendo sus derechos v
debaras.

Propone acciones colectivasz orientadas al bien
comun v |z proteccion de las personas
wulnerables sl videojuego free fire

ENFOQUE
TRANSWVERSAL

ACCIONES OBSERVABLES

Respeto, empatiz v trabajo en equipo

Enfoque de Convivencia
Demaocratica

El docente fomenta el respeto y la empatia entre los estudiantes 2| discutir el
impacto del uso de videojuegoz en la conwvivencia. Los estudiantes practican Iz
escucha activa v colaboran en soluciones que faworszcan relsciones armoniosas
dentro de su entorng familiar y escalar.

Enfoque de Vida Saludable

Conciencia, hibitos saludables v szlud intesral

El docente promueve |2 conciencia sobre los efectos del uso exceszivo de
videojusgos en Iz salud fisica v emocional. Loz estudizntes se compromieten 2
eguilibrar su tiempo entre el juego v actividades que favorezcan su biensstar,
coma el ejercicio y el descanszo adecuado.

Antes de la sesion:

i Que recursos o materiales se utilizaran en

¢Oué necesitamos hacer antes de la sesian® esta sesion?

Prepara las fichas, verifica los equipos, organiza el
espacio, establece los criterios de evaluacion y
planifica una introduccion motivadora.

<] Pizarra, papel, fichas de reflexion,
proyector para video, imagenes y
ejemplos visuales de situaciones
relacionadas con el videojuego. Llevar
cuatro pelotitas

I Cuatro plasticos de 1 metro cuadrado
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DESARROLLD | 50 MINUTOS

Problematizacion v 8
e Se plantea estas interrogantes: iQue son los video juegos?, E It £Como
"]
surgieron?, isera malo jugar a los videojuegos? iQue pasa (. 0"3. si juegg
. . N =y
muchas horas seguidas?, los gue juegan Jdmiden su r N [:I
tiempo?, iQué consecuencias puede traer jugar horas en \_ l<lw |/ los
videojuegos?, iQué podemas hacer contra la adiccion a los =
videojuegos? “1

Analisis de la informacion <l

e Se organiza a los estudiantes en cuatro grupos

e A fin de dar respuesta a las preguntas de la problematizacion se proyecta un video con informacion
sobre el juego free fire v las ventajas, desventajas de este jusgo.

L Se le entrega fichas a cada grupo para gue planteen las soluciones contra la adiccion a los
videojuegos ademas plantean al menos dos ventajas y desventajas de este jusgo recogiendo
informacian de la ficha.

e UUna vez concluida se pide a un representante que exponga en plenaria el trabajo realizado en
Erupo.

L Luego se consolida el tema dando una retroalimentacidn a partir de los esguemas presentadoy
por los eguipos de trabajo.

Toma de decisiones

L Se orienta la reflexion de los estudiantes con relacidn a lo desarrollado en la sesion parg
inducir a la toma de decisiones o compromiso, que puedes ser compartir con sus padres o
aprendido.

Cierre | Tiempo aproximado 10 minutos
Reflexion final y conclusiones:

5e |2 pide a cada estudiante gue escriba en una hoja una conclusion breve sobre cdmao se siente
respecto al uso de videojuegos después de esta actividad y gqué cambios puede realizar en su
rutina.

Se abre una ronda de opiniones para que compartan sus compromisos y reflexiones sobre las
consecuencias que enfrentan. asi como sobre las alternativas de control sobre los videojuegos
Compromiso personal:

Cada estudiante redacta un compromiso para no llegar a consecuencias desagradables.
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Anexo 9. Propuesta para la prevencién dela adiccion al videojuego “ Free Fire’

UNIVERSIDAD NACIONAL SAN ANTONIO ABAD DEL CUSCO
FACULTAD DE EDUCACION

TITULO GENERAL DE LA PROPUESTA:

“Estrategias para la Prevencion de la
Adiccion al Videojuego “Free Fire” y la
Reduccion de la Agresividad en Estudiantes
de Nivel Primario del Colegio Ciencias”

Propuesta disefiada en base a los hallazgos de investigacion realizada por los
Bachilleres:

Roclky Gerardo Alvarado Sulla
Ayvelino Alférez Jucharo

Institucién Educativa: GLORIOSO COLEGIO NACIONAL DE CIENCIAS DEL CUSCO

Propuesta para el Afio: 2025
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Il. Fundamentacion del Plan de Mejora

La adiccién a los videojuegos y los comportamientos agresivos en los
estudiantes del nivel primario representan desafios significativos para el ambiente
educativo y el bienestar de los nifios. En este contexto, el videojuego Free Fire, un
juego de accion en linea popular entre jovenes, ha mostrado ser una fuente potencial
de preocupacion debido a su alto nivel de invelucramiento, competencia constante, y
&n muchos casos, el tiempo excesivo de exposicidn. Esto puede llevar a la adiccidn,
que afecta negativamente el rendimiento académico, las relaciones interpersonales y

el bienestar emocional de los estudiantes.

La adiccidn a los videojuegos

La adiccion a los videojuegos se define como un uso compulsivo y
descontrolado de los videojuegos que interfiere con las actividades diarias, incluyendo
el estudio, las relaciones sociales y las actividades recreativas no digitales. Segun la
Organizacién Mundial de la Salud (OMS), Ia adiccién a los videojuegos es un trastorno
en el que las personas pierden el control sobre el uso del videojuego y este
comportamiento persiste durante un periodo significativo. En los nifios y adolescentes,
este trastorno puede afectar la salud mental, causando ansiedad, depresién, y
aumentando la probabilidad de comportamientos disruptivos.

En particular, Free Fire es un videojuego competitivo de "battle royale”, en &l
que los jugadores compiten por ser el (ltimo sobreviviente. Este tipo de juego, debido
a su naturaleza intensa y la bdsqueda constante de logros, puede fomentar una
dedicacion excesiva que perjudica la capacidad de los estudiantes para concenirarse

en otras areas importantes, como el estudio y la socializacion cara a cara.

La agresividad en los estudiantes

La agresividad en los nifios es un comportamiento que puede manifestarse
como impulsos violentos, actitudes hostiles y respuestas desproporcionadas a
situaciones cotidianas. MNumerosos estudios han vinculado el juego excesivo,

especialmente los videojuegos de accion, con el aumento de comportamientos
1
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agresivos. La exposicién prolongada a situaciones de viclencia en los videojuegos,
como las que se encuentran en Free Fire, puede tener efectos a largo plazo en la forma
en que los nifios perciben y reaccionan a I3 violencia en 1a vida real.

Impacto en el entorno educativo

El entorno escolar debe ser un espacio seguro para el aprendizaje, la
socializacidn y el desarrollo de competencias emocionales y cognitivas. Cuando los
estudiantes se ven atrapados en un ciclo de adiccidén a los videojusgos y muestran
conductas agresivas, su rendimiento académico puede verse afectado negativamente.
Ademas, las interacciones sociales de los estudiantes pueden volverse problematicas,
lo que crea un ambiente hostil tanto para el estudiante afectado como para sus
compafieros. La falta de habilidades para manejar la frustracion y los conflictos, que
se ve agravada por el uso excesivo de videojuegos, puede aumentar la probabilidad
de incidentes violentos o conductas disruptivas en el aula.

MNecesidad de intervencidon educativa

La intervencion temprana en Ia vida de los estudiantes es esencial para prevenir
o mitigar los efectos negativos de la adiccidn a los videojuegos y la agresividad. La
implementacién de un programa integral que aborde estas problematicas de manera
preventiva y formativa es crucial. Un enfoque educativo que incluya talleres de
sensibilizacion, actividades recreativas, y el desarrollo de habilidades sociales puede
proporcionar a los estudiantes las herramientas necesarias para manejar sus
emociones, reducir su dependencia de los videojuegos y mejorar sus relaciones
interpersonales. Ademas, involucrar a los docentes y a los padres en el proceso
educativo es fundamental para crear una red de apoyo que refuerce las buenas
practicas y el uso equilibrado de la tecnologia. Los profesores, como agentes clave en
el proceso educativo, deben estar capacitados para reconocer los signos de adiccion
y agresividad y tener las herramientas necesarias para intervenir de manera efectiva.
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Il. OBJETIVOS

OBJETIVO GEMERAL: Disminuir la adiccidén al videojuego Free Fire y reducir los

comportamientos agresivos en los estudiantes del nivel primario del Colegio Ciencias,

promoviendo un uso saludable de los videojuegos y el desarrollo de habilidades

socioemocionales.

Objetivos Especificos

a.

Reducir el tiempo de exposicion al videojuego Free Fire entre los estudiantes:
Implementar actividades y programas que sensibilicen a los estudiantes sobre los
efectos negativos de la adiccion a los videojuegos, promoviendo un uso
responsable y equilibrado del tiempo dedicado a los videojuegos.

Disminuir los comportamientos agresivos en los estudiantes: Desarrollar y ofrecer
talleres de habilidades socioemocionales gque permitan a los estudiantes identificar
vy gestionar sus emociones, resolviendo conflictos de manera pacifica y
promoviendo la empatia.

Fomentar el uso de espacios recreativos sin tecnologia: Crear y promover espacios
dentro del colegio donde los estudiantes puedan participar en actividades
recreativas y deportivas no digitales, ayudando a reducir la dependencia de los
videojuegos y estimulando la interaccion social cara a cara.

Concientizar a los docentes sobre los efectos de la adiccion a los videojuegos y la
agresividad: Proporcionar formacion y capacitacion a los docentes para que
puedan identificar signos de adiccion y agresividad en los estudiantes, y desarrollar
estrategias para intervenir de manera adecuada.

Involucrar a los padres de familia en el proceso educativo sobre el uso saludable
de los videojuegos: Implementar actividades y recursos informativos dirigidos a los
padres para sensibilizarlos sobre la importancia de regular el uso de videojuegos
en casa y apoyar el desarrollo emocional de los estudiantes.

Establecer un codigo de convivencia digital en el colegio: Desarrollar y aplicar un
conjunto de normas claras sobre el uso de los videojuegos dentro y fuera del
entorno escolar, con el fin de promover un uso responsable de 1a tecnologia entre
los estudiantes.
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g. Evaluar el impacto de las actividades y medidas implementadas: Realizar un

seguimiento y evaluacién periddica del programa para medir los cambios en los

comportamientos de los estudiantes, el uso de videojuegos y la agresividad,

ajustando las estrategias segudn los resultados obtenidos.

lll. CRONOGRAMA

ACTIVIDADES Y DESCRIPCION

Actividad Descripcién Hora
Taller de sensibilizacién | Charla tedrica y dindmica sobre los | 2:00 AM -
sobre adiccién efectos de la adiccion alos videojuegos | 11:00 AM
v la agresividad.
Ezpacios recreativez no | Creacidn de zonas de esparcimisnio | 11:30 AM -
digitalez donde los estudiantes jueguen juegos | 1:00 PM
de mesa, deporter o actividades
artizticas
Talleres de habilidades | Talleres para ensefar resclucion de | 2:00 PM - 4:00
socioemocionales conflictos, empatia, manejo emocional, | PM
y comunicacion asertiva.
Campana de | Fublicacion de mensgjes educativos | %:00 AM -
concientizacion en |sobre el wuso responsable de los | 12:00 PrA
redes sociales videojuegos, especialmente Free Fire (lunes ¥
migrcoles)
Creacién de cédigo de | Elaboracién de normas y pautas de | 10:00 AM -
convivencia digital comportfamisnic respectoe al use de | 12:00 P
videojuegos dentro del colegio [wiernes)
Capacitacién para | Formacion para los docentes sobre | 3:00 PM- 5:00
docentes sobre adiccién | cédmo detectar sefiales de adiccién y | PM

y agresividad

agresividad, y cémo intervenir.
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RECURSOQS

Recurso

Descripcion

Materiales
educatives

Folletos, presentacionses, y videos sobre lo adiccion a los
videojuegos, agresividad y habilidades socicemocionales.

Ezpacios Salones adaptados para actividades grupales v recreativas
recreativos no digitales (salones de juegos de mesa, canchas, etc.).

Perzonal Psicdlogos, pedagogos, expertos en adicciones vy
capacitado agresividad, v experfos en redes sociales para la campafia

de concientizacion.

Herramientas
tecnolégicas

Plataformas

digitales

para el
interactivos y recurses educativos en linea.

desarrolle de

talleres

Redes sociales
del colegio

Canales oficiales del colegio (Facebook, Instagram, Twitter)
para la difusién de la campafia.

TAREAS, RESPONSABLES Y CRONOGRAMA DETALLADO

Tarea Descripcién Responsable | Fecha Fecha Hora
de de fin
inicio

Planificacién de | Organizar ¥y | Psicdlogos vy | 01/04/2 0s5/04/ 7:00 AM
talleres preparar  los | docentes 025 2025 1:00 PM

contenidos y el

formato de los

talleres.
Taller de | Redlizar un | Psicdlogos vy | 08/04/2 0&/04/ 2:00 AM
sensibilizacién taller pedogogos 025 2025 11:00 AM

informativo

sobre los

efectos

negatives  de

los

videojuegos ¥

la agresividad.
Implementacién | Orgonizar  y | Coordinador 08/04/2 10704/ 11:30 AM
de espacios adecuar  los | de bienestar 025 2025 1:00 P
recreativos Bipacios

recreativos

para las

acfividades no

digitales.
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Talleres de | Redlizar Pricdlogos vy | 10/04/2 15/04/ 2:00 PM -
habilidadesz talleres pedogogos 025 2025 4:00 PM
sociales practicos para

trabajar

hakilidades

sociales como

lo empatia y la

resclucion  de

conflictos.
Campafia de | Desorollar  y | Deparfament | 10/04/2 30/04/ 200 AM -
nongienﬁzucién difundir [} de 025 2025 12:00 PM

contenido en | comunicacid

lois redes | n

sociales del

colegic para

promover el

Uso

responsable

de los

videojuegos.
Creacién de | Disefar un | Direccion del | 12/04/2 17704/ 13:00 AM -
céddigo de | cédigo de | colegic 025 2025 12:00 PM
convivencia convivencia

digital que

regule =l usc

de

videojuegos

en el colegio,
Capacitacién Formar a los | Psicdlogos, 20/04/2 22/04f 300 PM-
docente docentes en la pedogogos 025 2025 5:00 PM

identificacién

de la adiccion

y I

agresividad en

los

estudiantes,

asl CoOmo

t&cnicas de

intervencién,

&
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ACTIVIDADES

Actividad/Tarea Abril Mayo

Taller de sensibilizacién 08/04

Ezpacios recreativos 08/04

Tallerez de habilidades sociales 10/04 01/05

Campafia de concientizacién 10/04 15/05

Creacién de coédige de convivencia | 12/04 17/04

digital

Capacitacién docente 20/04 22/04

RESPONSABLES

Actividad/Tarea Rezponzable Apoyo

Taller de sensibilizacién Psicélogos vy | Direccion del colegio,
pedagogos departamento de

comunicacion

Ezpacioz recreativos Coordinador de | Personal de mantenimiento
bienestar

Tallerez de habilidades | Psicélogos y | Coordinadores de grupo.

sociales pedagogos profesores

Campafia de | Departamento de | Psicdlogos, profesoras

concientizacidn comunicacion

Creacidon de cédigo de | Direccion del | Psicdlogos, equipo de

convivencia digital colegio tecneologia

Capacitacion docente Psicélogos, Direccion del colegio
pedagogos

IV.DURACION

Resumen de Duracion Total

Total, de duracion del plan: 2 meses
Fecha de inicio: 01 de abril de 2025

Fecha de finalizacion: 31 de mayo de 2025
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V.IMPACTO DE LA PROPUESTA
Bienestar emocional:
Reduccion de la ansiedad, frustracion y agresividad a través de talleres de habilidades
socioemocionales.
Mejora en la gestidn de emociones, fomentando comportamientos mas pacificos.

Relaciones interpersonales:
Aumento de interacciones positivas mediante actividades recreativas no digitales.

Mejora en habilidades sociales y trabajo en equipo, reduciendo conflictos.

Reduccion de la adiccion a los videojuegos
Sensibilizacion sobre los efectos negativos de la adiccion y promocion de un uso
equilibrado de la tecnologia.

Reduccion del tiempo de juego excesivo v mas participacion en actividades fisicas.

Rendimiento académico:
Mejora en la concentracion y participacion en clase debido a la disminucién de la
adiccién. Aumento en el desempeiio académico y actitud positiva hacia el aprendizaje.

Formacion de docentes y padres:
Capacitacion de docentes para detectar sefiales de adiccion y agresividad.
Apoyo de los padres en la regulacion del uso de videojuegos en casa.

Codigo de convivencia digital:
Creacion de normas claras sobre el uso de tecnologia, promoviendo un ambiente

ordenado y respetuoso.

Impacto institucional:
Fortalecimiento del ambiente escolar, promoviendo una cultura de respeto y uso

responsable de la tecnologia.
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Evaluacion:
Encuestas y monitoreo continuo de comportamientos, rendimiento académico y uso de

videojuegos para ajustar estrategias y medir el éxito del programa.
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Anexo 10. Evidencias fotogr &ficas

Figura 23

Investigadores dentro del Glorioso Colegio Nacional de Ciencias

Nota. La fotografia muestra a los investigadores en el vibrante patio del Glorioso Colegio Naciona de

Ciencias. Este escenario dinamico forma parte de lainvestigacion.
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Figura24

Aplicacion de los cuestionarios 6to A

Nota. Laimagen muestraalos estudiantes de sexto grado “A” (turno mafiana) respondiendo activamente
las encuestas y cuestionarios, bajo la supervision cercanade los investigadores, quienes aseguran que el

proceso se desarrolle de manera ordenada y dinamica, aportando un ambiente ameno alainvestigacion.
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Figura 25

Aplicacion de los cuestionarios 6to C

Nota. La imagen muestra a los estudiantes de sexto grado "C" (turno tarde) respondiendo activamente
las encuestas y cuestionarios, bajo la supervision cercana de los investigadores, quienes aseguran que €

proceso se desarrolle de manera ordenaday dinamica, aportando un ambiente ameno alainvestigacion.
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Figura 26

Aplicacion los cuestionarios 6to B

Nota. Laimagen reflgja alos estudiantes de sexto grado "B" (turno mafiana) respondiendo activamente
las encuestas y cuestionarios, guiados cuidadosamente por |os investigadores, quienes promueven una

atmosfera agradable parafacilitar € desarrollo de lainvestigacion

162



Figura 27

Aplicacion los cuestionarios 6to D

Nota. Laimagen reflgjaalos estudiantes de sexto grado "D" (turno tarde) respondiendo activamente las
encuestas y cuestionarios, guiados cuidadosamente por los investigadores, quienes promueven una

atmosfera agradable parafacilitar el desarrollo de lainvestigacion.
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Figura 28

Estudiante interactuando con el videojuego freefire

Nota. En laimagen se muestra a un estudiante del sexto grado utilizando el videojuego “Free Fire” en

un dispositivo mdvil. Esta escenarefleja un momento clave dentro del contexto de lainvestigacion.
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