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Resumen 

La investigación tiene como objetivo determinar la relación entre la 

dependencia a los videojuegos y la agresividad en adolescentes de 

Instituciones Educativas del Distrito de Trujillo, 2022. El tipo de estudio 

usado fue el básico con un diseño no experimental, así mismo la muestra 

fue de 250 estudiantes de secundaria. Para la recolección de datos se 

empleó el Cuestionario de Dependencia a Videojuegos y el Cuestionario 

de Agresividad de Buss y Perry. Los resultados indicaron que el 37.2% de 

alumnos tienen dependencia a los videojuegos crónica, y el 36.8% niveles 

elevados en la agresividad. Además, hubo una correlación alta y directa 

entre la Dependencia a los Videojuegos y la Agresividad (rho=.784). En las 

dimensiones la Agresión Física (rho=.798) Agresión Verbal (rho=.751), 

Hostilidad (rho=.653) e Ira (rho=.741) se correlacionaron directamente con 

la variable Dependencia a los videojuegos; lo que quiere decir que, si la 

dependencia a los videojuegos aumenta, las dimensiones de la 

agresividad también lo harán. 

Palabras Clave: Adolescente, agresividad, dependencia, videojuegos.
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Abstract 

The objective of the research is to determine the relationship between dependence 

on video games and aggressiveness in adolescents of Educational Institutions of 

the District of Trujillo, 2022. The type of study used was the basic one with a non- 

experimental design, likewise the sample was 250 secondary students. For data 

collection, the Video Game Dependence Questionnaire and the Buss and Perry 

Aggressiveness Questionnaire were used. The results indicated that 37.2% of 

students have chronic dependence on video games, and 36.8% have high levels 

of aggressiveness. In addition, there was a high and direct correlation between 

Video Game Dependence and Aggressiveness (rho=.784). In the dimensions 

Physical Aggression (rho=.798), Verbal Aggression (rho=.751), Hostility (rho=.653) 

and Anger (rho=.741) were directly correlated with the variable Dependence on 

video games; which means that, if the dependency on video games increases, the 

dimensions of aggressiveness will also increase. 

Keywords: Adolescent, Aggressiveness, Dependence, Videogames 
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I. INTRODUCCIÓN.

Tiempo atrás, cuando los infantes jugaban, no se usaba la tecnología

como en la actualidad, sin embargo, hoy en día niños y adolescentes han

empezado a tener una aproximación más cercana a estos nuevos

fenómenos tecnológicos que han producido fascinación y dolor de cabeza,

especialmente a los padres de familia (Lacave et al., 2020).

Estos fenómenos han ido cambiando la percepción acerca de las

relaciones sociales, y de los juegos; apreciándose esto, con los

videojuegos, que permiten a los niños acceder a una nueva realidad de

virtualidad (Campoverde y Espinoza, 2019). Estos juegos favorecen a la

capacidad y al conocimiento, aunque darle un uso abusivo e inadecuado

puede conllevar efectos contraproducentes a los adolescentes (Rodríguez

y García, 2021). Ahora bien, una de estas conductas negativas que trae

un uso inapropiado de los videojuegos, es su constante uso, ya que puede

crear problemas emocionales, cognitivos, de percepción e incluso en el

comportamiento (Paredes, 2019). Y esto se aprecia por todas partes del

mundo, como en Asia, donde el 11.4% de Corea del Sur, el 30.4% de

China, y el 4.2% de Turquía, de adolescentes que usan videojuegos,

presentan problemas adictivos. En Norteamérica también encontramos

dificultades, por ejemplo, en Canadá el 15% de personas que usan

videojuegos lo utiliza más de 3 horas al día. En Europa también ocurren

problemas de adicción, como en España donde el 33% de personas que

usan videoconsolas, tiene problemas de adicción, así mismo en Francia

hay un 8.8% de estas dificultades y en Suecia un 1.3%. En el continente de

Oceanía el 3% de australianos que usan videojuegos tienen problemas

en su dependencia (Rodríguez y García, 2021).

El Perú tampoco está exento a esta problemática, puesto a que se ha

registrado un incremento del 40% en el uso de los videojuegos y más del

el 70% de adolescentes acceden de manera desmesurada al internet,

accediendo mayormente a los juegos por línea, accediendo a contenido
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violento, como de disparos y de luchas (Ramírez, 2021). 

Así mismo el Instituto Nacional de estadística e Informática (INEI, 2022) 

evidenció que durante los primeros 3 meses del 2022, el 92.8% de la 

población peruana posee un aparato tecnológico que facilita la forma de 

comunicación y la adquisición de información; del mismo modo, el 95% 

de las familias, al menos uno tiene un celular, siendo el 75,4% 

adolescentes entre 12 a 18 años, haciendo uso como mínimo una hora y 

máximo 15 horas. 

Por otro lado este problema afecta varias dimensiones de los menores, en 

especial su conducta, generando dificultades, como la agresividad, que 

está inundando a todos los adolescentes del mundo tal y como lo señala 

la investigación de Llópis (2020) quien indicó que un su muestra los 

adolescentes de Europa del Este presentaban un 13.01% de problemas 

de agresividad, mientras que en Europa Occidental solo se encontró un 

2.8%, concluyendo que en ambas partes de Europa hay adolescentes que 

son inestables emocionalmente y que usan la agresividad para enfrentar 

sus problemas. 

En el Perú también se encuentran problemas de agresividad, tal y como 

muestran algunos trabajos que hallaron que los adolescentes varones 

están más expuestos a la violencia, ya que sacaron un puntaje del 68%, 

en comparación con las mujeres quienes obtuvieron un porcentaje del 

33% (Garcia,2021). Otros investigadores hallaron que los adolescentes 

que se exponen más a cosas violentas en su entorno, tienen niveles de 

agresividad y ansiedad más altos, que los que no tienen un contacto con 

factores violentos (Cedillo, 2021). Así mismo Castro (2020) menciona que 

los comportamientos de violencia física o psicológica en colegios contra 

adolescentes, se da con más frecuencia en el aula (80.3%), luego 

mencionan que se da en el patio (30%), en lugares externos al colegio 

(17.3%), en las escaleras (11.1%), y en los servicios higiénicos (5.4%). 

En la localidad donde se desarrollará esta investigación, también se 

evidencia problemas, asociados con la agresividad y la dependencia a los 
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videojuegos; sobre todo en los alumnos de las Instituciones Educativas, 

donde se trabajó, ya que se observa un alto índice de conductas 

antisociales, y problemas en su impulsividad; de la misma forma se 

evidencia dificultades en la dependencia a los videojuegos, sobre todo en 

la actualidad, a raíz de la coyuntura social de salud, que acabamos de 

atravesar, en donde los estudiantes han estado muchas horas enfrente de 

un ordenador, incentivando esto a su uso frecuente, y su dependencia a 

los videojuegos. 

Ante esta problemática se realizó la siguiente formulación del problema: 

¿Cuál es la relación entre la dependencia a los videojuegos y agresividad 

en adolescentes de Instituciones Educativas del Distrito de Trujillo, 2022? 

Su justificación es teórica, ya que entrega información sistematizada y 

detallada sobre las variables, dependencia a los videojuegos y 

agresividad,y aporta a la comunidad científica, debido a que servirá de 

antecedente para futuras investigaciones. 

También tiene justificación práctica, ya que muestra los niveles de 

dependencia a los videojuegos y agresividad que tienen los adolescentes 

de las Instituciones de Trujillo, siendo esto importante, porque estas 

características pasan desapercibidas por los educadores y padres de 

familia, por ello tener evidencia científica, aporta a la Institución, y hará 

que los directivos reaccionen y tomen las medidas correspondientes. 

También tiene una justificación social, puesto que los resultados serán 

revisados por especialistas, para que se den cuenta de la necesidad de 

trabajar con este sector de la población, sobre todo en estas épocas donde 

la cantidad de personas que usan los videojuegos de forma dependiente, 

ha aumentado considerablemente. 

Por otro lado, para cumplir con el propósito se planteó el siguiente objetivo 

general: Determinar la relación de la dependencia a los videojuegos y de 

la agresividad en adolescentes de Instituciones Educativas del Distrito 

de Trujillo, 2022. 
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Y los objetivos específicos fueron: Identificar los niveles de dependencia a 

los videojuegos en adolescentes de Instituciones Educativas del Distrito 

de Trujillo, 2022; identificar los niveles de agresividad en adolescentes de 

Instituciones Educativas del Distrito de Trujillo, 2022; establecer la relación 

entre dependencia a los videojuegos y la dimensión de agresividad verbal 

en adolescentes de Instituciones Educativas del Distrito de Trujillo, 2022; 

establecer la relación entre dependencia a los videojuegos y la dimensión 

agresividad física en adolescentes de Instituciones Educativas del Distrito 

de Trujillo, 2022; establecer la relación entre dependencia a los 

videojuegos y la dimensión de hostilidad en adolescentes de Instituciones 

Educativas del Distrito de Trujillo, 2022; y establecer la relación entre la 

dependencia a los videojuegos y la dimensión de Ira en adolescentes de 

Instituciones Educativas del Distrito de Trujillo, 2022. 

Después se planteó la hipótesis general la cual fue: Existe relación de la 

dependencia a los videojuegos y de la agresividad en adolescentes de 

Instituciones Educativas del Distrito de Trujillo, 2022. 

Y las hipótesis específicas fueron: Existe relación entre dependencia a los 

videojuegos y la dimensión de agresividad verbal en adolescentes de 

Instituciones Educativas del Distrito de Trujillo, 2022; existe relación entre 

dependencia a los videojuegos y la dimensión agresividad física en 

adolescentes de Instituciones Educativas del Distrito de Trujillo, 2022; 

existe relación entre dependencia a los videojuegos y la dimensión de 

hostilidad en adolescentes de Instituciones Educativas del Distrito de 

Trujillo, 2022; y existe relación entre la dependencia a los videojuegos y la 

dimensión de Iraen adolescentes de Instituciones Educativas del Distrito 

de Trujillo, 2022. 
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II. MARCO TEÓRICO.

Respecto a los antecedentes Internacionales tenemos los siguientes: 

Ariza (2017), tuvo la finalidad de identificar los niveles de dependencia a 

las videoconsolas en adolescentes de un colegio de policía de Colombia; 

y para esto usó un tipo de investigación cuantitativa con método 

hipotético deductivo. Para la muestra se seleccionó a 186 participantes, y 

se usó para recoger la información una encuesta creada por el mismo 

autor. Se concluyó que el 7.4% de los estudiantes se ubicó en una 

categoría Alta de dependencia a los videojuegos. 

Amador (2018), tuvo el propósito de correlacionar la impulsividad y 

agresividad en jugadores de videojuegos de una Institución Educativa de 

Argentina; y para ello usó un tipo de investigación correlacional, y una 

muestra de 100 personas, 50 jugaban online, y los otros 50 offline. Se 

usó para recolectar los datos el cuestionario de agresividad creado por 

Buss y Perry. Se concluyó que no había diferencias significativas (p>0.05) 

entre la impulsividad y la agresividad en los jugadores de videojuegos. 

Sánchez y Silveira (2019), tuvo el objetivo de identificar la prevalencia de 

los videojuegos en estudiantes de secundaria de una Institución de 

México. Para ello se usó un estudio exploratorio, mediante una población 

de 185 alumnos, a los cuales se les aplicó el test de dependencia a 

videojuegos. Los resultados evidenciaron que el 10.6%usan 

constantemente este tipo de juegos, el 11% mencionó que sienten 

ansiedad cuando están lejos de ellos, el 9.9% están aumentando las 

horas de juegos, el 12% manifestó que hubo una decaída en la 

interrelación con sus compañeros, y el 9.7% tuvieron problemas para 

dejar de jugar. 

En los antecedentes Nacionales se hallaron los siguientes: 

Arteaga (2018), tuvo el propósito de determinar si existe correlación entre 

la variable adicción a los videojuegos y la agresividad en adolescentes del 
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distrito de Ate. Se usó un tipo de investigación descriptivo correlacional, 

una muestra de 100 estudiantes. Para recolectar los datos se aplicó el test 

de dependencia a los videojuegos y el cuestionario de agresión. Se 

concluyó que hubo una correlación moderada (rho=0.508), lo que indica 

que cuando la dependencia a los videojuegos aumenta, la agresividad 

también tiende a aumentar. 

Vara (2018), tuvo el objetivo de correlacionar la dependencia a los 

videojuegos con la variable agresividad en estudiantes de secundaria de 

una Institución de Lima; y para ello uso un tipo de investigación descriptivo- 

correlacional; y se usó una muestra de 306 estudiantes de 13 y 17 años. 

Los instrumentos utilizados fueron el test de dependencia a los 

videojuegos de Chóliz y Marco y el cuestionario de agresividad de Buss y 

Perry. Se concluyó que hubo una correlación positiva (rho=0.268), entre 

ambas variables; así mismo se encontró que hubo correlaciones positivas 

entre la variable dependencia a los videojuegos con las dimensiones de 

agresividad. 

Polanco (2020), quiso determinar si había relación entre la dependencia a 

los videojuegos y la agresividad en adolescentes de Arequipa; y para esto 

se utilizó un estudio correlacional, con una muestra 150 alumnos de 3°, 4° 

y 5° de secundaria. Los instrumentos usados fueron el test de dependencia 

a las videoconsolas de Choliz, y el cuestionario de agresividad de Buss y 

Perry. Los resultados indicaron que había una correlación moderada 

(rho=0.530) entre dependencia a los videojuegos y la agresividad; así 

mismo cuando se correlacionó la variable agresividad con las 

dimensiones de adicción a los videojuegos, todas tuvieron relación muy 

significativa. 

Entre las investigaciones locales se encontraron: 

Faya y González (2020), tuvo la finalidad de delimitar la correspondencia 

entre la agresividad y la adicción a los videojuegos en adolescentes de 

una Institución de Trujillo. Se usó un estudio correlacional, y una muestra 

de 347 alumnos. Para la recolección de datos se utilizó el cuestionario de 
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agresión de Buss y Perry, y el test de dependencia a los videojuegos de 

Marcos y Choliz. Se concluyó que hubo una correlación directa y 

moderada (rho=0.428) entre las variables estudiadas; y entre las 

dimensiones, se halló que, en la agresividad verbal, agresividad física e ira 

la correlación fue moderada, pero en con la dimensión Hostilidad la 

relación fue baja. 

Romero y Ruiz (2020), tuvo la finalidad de correlacionar la variable abuso 

de las redes sociales y la agresividad en adolescentes de un colegio de 

Trujillo. Para esto usó un tipo de investigación descriptivo- correlacional, y 

una muestra de 200 estudiantes, a los cuales se les aplicó el cuestionario 

de adicción a las redes sociales de Salas y el cuestionario de agresividad 

de Buss y Perry. Se concluyó que hubo una correlación muy significativa 

(p<0.05) entre ambas variables, lo que quiere decir que, si el nivel de 

adicción a las redes sociales aumenta, la agresividad también crecerá. 

Acevedo (2017) tuvo el objetivo de determinar la correlación entre las 

conductas agresivas y los videojuegos en estudiantes de secundaria de 

un colegio de Trujillo. Para ello se usó un tipo de investigación básico, y 

un diseño correlacional; así mismo se seleccionó una muestra de 120 

alumnos, a los que se les aplicó dos encuestas creadas por el autor. Se 

concluyó que hubo una correlación directa entre los videojuegos y los 

comportamientos agresivos. 

Por otro lado respecto a las teorías, se empezará explicando la variable 

dependencia a los videojuegos, que es una actividad que está enfocada 

en factores emocionales, que genera consecuencias que absorben a las 

personas, y lo transportan a otra realidad; entre esos juegos que 

enganchan a los individuos podemos encontrar simuladores, juegos 

online, arcade, entre otros; así mismo hay juegos que brindan objetos 

que se compran con dinero, lo cual genera problemas como aislamiento, 

bajón en el rendimiento académico, y algunas veces pueden cometer 

actos inapropiados con tal de conseguir ese dinero (Aragón, 2011). 

Estos comportamientos que generan la adicción a estos juegos son 
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bastante parecidos a las que generan una droga, y es por ello que produce 

síntomas parecidas al de una persona que es adicta a las sustancias 

psicoactivas; pero la diferencia radica en que estas sustancias afectan el 

sistema nervioso, y los videojuegos son más un hábito; a pesar de ello 

cuando una persona con adicción a los videojuegos no está cerca de ese 

objeto lo genera mucha intolerancia, lo que trae un malestar significativo 

(Xavier,2014). 

Además, si se profundiza más en esta variable hay autores que explican 

que cuando se incrementa el uso de estos juegos, se producirá una 

sensación de querer gastar más el tiempo y el dinero, ocasionando esto 

agresividad, e irritabilidad, e incluso pueden llegar a desarrollar 

comportamientos delictivos, como robar a los padres su dinero (Salguero 

et al.,2009). 

La dependencia a los videojuegos fue dividida por 4 dimensiones según 

Cholíz y Marco (2011) los cuales son: 

Abstinencia; que es un malestar emocional que es generado cuando el 

individuo no tiene algún contacto con los juegos, o cuando es interrumpido. 

Abuso y tolerancia; que es cuando el individuo necesita que el tiempo de 

juego aumente, ya que así incrementará su grado de satisfacción, es por 

ello que jugará más de lo que inicialmente lo hacía. 

Problemas ocasionados; esta tercera dimensión explica las 

consecuencias que puede producir cuando hay una excesiva utilización 

de estos videojuegos. 

Dificultad en el control; es cuando la persona con este problema es 

consciente de las consecuencias, pero a pesar de ello no se siente capaz 

de controlarlo. 

Por otra parte, para conocer la variable agresividad, lo primero que se 

tiene que hacer es mencionar su etimología, ya que por medio de estos 

sabrá sus primeros orígenes; por ello realizando una búsqueda se 

encontró que su etimología viene del latín “aggredi”, el cual se divide en 
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los radicales “ad gradi”(gradus, que es lo mismo que “paso”, y ad que es 

lo mismo que “hacía”) que significa dar un paso hacia delante, o avanzar; 

es por ello que lo más probable es que la palabra agredir tuvo sentido 

cuando el atacar era el inicio de un ataque o contienda (Fromm, 1987). 

Agregando a ello para que un comportamiento sea agresivo en necesario 

que cumpla con dos características; la primera es la expulsión de un 

estímulo acumulado; y la segunda un contexto interpersonal; es por esto 

por lo que hay autores que consideran a este fenómeno como una 

descarga que expulsa estímulos perjudiciales que van dirigidos hacia otro 

objeto (Buss, 1988). 

Agregando a lo anterior la agresividad es de suma importancia, ya que 

nos ayuda a la sobrevivencia; sobre todo se manifiesta en situaciones, 

donde uno piensa que será atacado verbal o físicamente por otro (Contini, 

2015). A pesar de las interesantes definiciones de los anteriores autores, 

en este trabajo nos enfocaremos en la concepción de agresividad dado 

por Buss y Perry (1992), el cual indica que hay varias dimensiones en la 

variable agresividad, las cuales son: 

Agresión física; que se manifiesta por golpes, o maltrato al cuerpo, donde 

se puede usar el propio cuerpo, o alguna otra cosa, realizando esto con 

la intención de generar alguna lesión o daño. 

Agresión Verbal; se expresa por medio de malos rumores, mofa, 

expresiones con malas intenciones, amenaza, insultos, entre otros, en 

donde el medio usado para dar es la expresión verbal, generando así 

una afectación a una persona. 

Hostilidad; se caracteriza principalmente por la disminución de la 

valorización de la relevancia y de exteriores motivaciones, por cómo las 

personas ajenas representan al punto de un problema, y de que algún 

individuo está en discordia o rivalidad con otra persona, y ante ello querer 

observar a otras personas perjudicadas, u ocasionar daño. 

Ira; es una emoción que tiene sensaciones que cambian en su magnitud, 
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manifestándose por medio de la irritabilidad y el disgusto. Su expresión de 

esta sensación es a consecuencia de una conducta desagradable u hostil 

hacía la persona. 

Buss (1961), también realiza una taxonomía del comportamiento agresivo, 

y las clasifica en 3 variables: 

Modalidad; la agresión cuando es física se considera así solo cuando se 

utiliza elementos corporales, verbales, e incluso cosas que se usan para 

dañar a una persona, poniendo en peligro su organismo. 

Relación Interpersonal; existen 2 expresiones, las indirectas y las directas, 

respecto a las primeras se puede manifestar en una amenaza, rechazo, o 

un ataque, y la segunda se puede observar con un ataque verbal. 

Grado de actividad implicada; cuando se habla de esto, se refiere a que la 

agresión se puede dar de forma pasiva o activa, en la primera la mayor 

parte de veces es directa, y se presenta de forma indirecta. 

III. METODOLOGÍA.

3.1. Tipo y diseño de investigación: 

El tipo de investigación de este trabajo es básica, ya que quiere 

tener datos de hechos y fenómenos reales, y desea conseguir una 

generalización de los resultados obtenidos; para esto hace uso de 

la estadística para que así pueda comprobar alguna hipótesis 

(Hernández y Mendoza, 2018). Por otro lado, Cegarra (2014) 

explica que estas investigaciones son ciencias teóricas cuyo único 

propósito es el de expandir más el conocimiento acerca de algún 

fenómeno. McMillan y Schumacer (2005), agregan que la creación 

de estos trabajos no fue con el objetivo de la resolución de problemas 

sociales, ya que su interés está más inclinado hacia el 

conocimiento, explicación y predicción de alguna teoría, sin la 

intención de aplicar dichos resultados en un futuro. 
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Respecto al diseño es no experimental de corte transversal, ya que 

no se altera la conducta de la variable, y se aplica solo en un periodo 

de tiempo (Hernández y Mendoza, 2018). Del mismo modo 

Hernández et al. (2014), respalda que en el diseño transversal 

descriptivo correlacional solo se quiere obtener los datos en solo un 

momento, y solo intenta hacer una descripción de la relación que 

tienen las variables. Por ello Kerlinger y Lee (2002) añaden que en 

este diseño no se pueden manipular las variables, ya que la 

intención solo observar tal y como son. Es por esto que en este 

trabajo la información se recolectó en un único periodo de tiempo, 

con una sola muestra. 

3.2. Variables y operacionalización: 

Dependencia a los videojuegos: 

Definición Conceptual: Según Cholíz y Marco (2011) la adicción a 

estas videoconsolas es aquel comportamiento descontrolado y 

compulsivo que va escalonando conforme al constante uso, este 

problema resultará complicado abandonarlo, y provocará un uso 

constante y perseverante a este tipo de juegos. 

Definición Operacional: Esta variable será medida haciendo uso del 

Cuestionario de Dependencia a los Videojuegos de Marco y Cholíz 

(2011), siendo un instrumento tipo Likert. 

Dimensiones: 

 Abstinencia; cuenta con los siguientes reactivos: 3,

4, 6, 7,10, 11, 13, 14, 21 y 25.

 Abuso y Tolerancia; cuenta con los siguientes

reactivos: 1, 5,8, 9 y 12

 Problemas involucrados a los videojuegos; cuenta

con los siguientes reactivos: 16, 17, 19 y 23.

 Dificultad de control; cuenta con los siguientes

reactivos: 2,15, 18, 20, 22, 24.

Escala de Medición: Intervalo. 
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Agresividad: 

Definición Conceptual: Según Buss (1961) la agresividad es un 

impulso donde se desencadenan estímulos que dañan a otro ser 

humano. 

Definición Operacional: Para calcular la variable “Agresividad” se 

usará el Cuestionario de Agresión de Buss y Perry, que está 

estandarizada por Matalinares (2012). 

Dimensiones: 

 Agresividad Física; cuenta con los siguientes reactivos:

1, 5, 9,13, 17, 21, 24, 27 y 29.

 Agresividad verbal; cuenta con los siguientes

reactivos: 2, 6,10, 14 y 18.

 Hostilidad; cuenta con los siguientes reactivos: 4, 8,

12, 16, 20,23, 26 y 28.

 Ira; cuenta con los siguientes reactivos: 3, 7, 11, 15,

19, 22 y25.

Escala de Medición: Intervalo. 

3.3. Población, Muestra y Muestreo: 

López (2014) explica que la población es un conjunto de personas 

delas cuales se querrá conocer algo peculiar en una investigación. 

Bernal (2010) agrega que es un conjunto donde los elementos 

tienen rasgos o características comunes, del cual se querrá 

realizar un análisis. 

La población del estudio se conformó por estudiantes de 

secundaria de 2 Instituciones del Distrito de Trujillo, con un total de 

3015 habitantes. 

Criterios de Inclusión: 

 Los participantes que aceptaron el asentimiento informado.

 Los participantes de sexo masculino y femenino.
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α 

α 

 Participantes que tengan de 12 a 17 años.

 Participantes que vivían en la Provincia de Trujillo.

 Participantes matriculados en las Instituciones

donde se realizará el estudio.

Criterios de Exclusión: 

 Participantes que no completaron los cuestionarios.

 Participantes que no asistieron a clases.

 Participantes que marcaron las mismas respuestas en

toda la prueba.

 Participantes que realizaron varios borrenes

en los Instrumentos.

Tabla 1 

Número de alumnos del nivel secundario de las Instituciones Educativas del Distrito 
de Trujillo 2022 

Instituciones Educativas Número de Alumnos 

Institución Educativa 1 2315 

Institución Educativa 2 700 

Total 3015 

La muestra está conformada por 250 alumnos de 1° a 5° de 

secundaria de 2 colegios de Trujillo. Realizándose mediante la 

siguiente fórmula: 

𝑛 = 
𝑁 ∗ 𝑍2 ∗ 𝑝 ∗ 𝑞 

𝑒2 ∗ (𝑁 − 1) + 𝑍2 ∗ 𝑝 ∗ 𝑞 



14 

n= Tamaño de muestra (250) 

N= Población (3015) 

z=Nivel de confianza (95%) 

e=Error de estimación (5) 

Para seleccionar los 250 adolescentes se usó el muestreo de tipo 

probabilístico por aleatorio simple, en donde se escogió al azar a 

los que participaron en el estudio, por esta razón cada persona de 

la población tuvo la misma probabilidad de ser seleccionada. 

La unidad de análisis corresponde a un alumno de secundaria de 

Instituciones de Trujillo. 

3.4. Técnicas e instrumentos de recolección de datos: 

Hernández y Mendoza (2018), explican que la técnica para recoger 

información es una forma de adquirir datos para un trabajo de 

investigación. Y en este trabajo se hará uso de las encuestas, con 

modalidad de cuestionarios; estos serán los medios para recoger la 

información. 

Respecto a los Instrumentos en este trabajo se usó el Cuestionario 

de Dependencia a Videojuegos y el Cuestionario de Agresividad de 

Buss y Perry. 

El primer cuestionario fue de dependencia a los videojuegos 

elaborada por Marcos y Choliz, y estandarizada por Salas y Merino 

(2017) teniendo una aplicación colectiva e individual, con un límite 

de tiempo de 15 a 20 minutos y un ámbito de aplicación de 

personas con edades que oscilan entre 11 a 18 años. Cuenta con 

4 dimensiones, las cuales son: Problemas asociados a los 

videojuegos; Abuso y Tolerancia; Abstinencia; y Dificultad de 

Control. 



15 

Su validez se aplicó usando el Análisis Factorial Confirmatorio 

donde su organización de los factores derivo de un estudio de 

componentes, por ello al finalizar se obtuvo que el factor de 

Abstinencia tiene una varianza representativa de 40.43%; el Abuso 

y Tolerancia tiene una varianza de 5.49%, problemas ocasionados 

por los videojuegos un 4.19%, y el 4% de la varianza representa el 

factor de Dificultad en el control. En relación a su confiabilidad se 

usó el Alfa de Cronbach, y tuvo una consistencia interna de 0,94 lo 

cual indica que el Cuestionario es confiable (Salas et al., 2017). 

Por otro lado, en el segundo instrumento titulado “Cuestionario de 

Agresividad de Buss y Perry” fue estandarizada en Perú por 

Matalinares et al. (2012); tiene 4 dimensiones, las cuales son, 

Agresividad verbal, Ira, Agresividad Física y Hostilidad. 

Para obtener su validez se usó el análisis exploratorio, y con ello se 

pudo observar la organización de los factores; para esto se utilizó 

la metodología de los principales elementos, los cuales están 

formadas por un factor que forma parte de 4 elementos que son, 

Agresividad del tipo verbal (.770), Ira (.812), Agresividad tipo física 

(.773) y Hostilidad (.764). Por otro lado, para saber si el instrumento 

es confiable, se usó el Alpha de Cronbach, donde se obtuvo una 

consistencia interna de .836, lo que indica que el Cuestionario 

cuenta con precisión. 

Por otro lado, ambos cuestionarios fueron estandarizados en esta 

población donde se realizó la validez de contenido por medio de 

criterio de Jueces y la de constructo por medio de método Ítem-test; 

donde se pudo evidenciar que los reactivos tienen una validez de 

contenido aceptable, ya que los ítems oscilan entre .80 y 1, lo cual 

indica que el instrumento tiene relevancia, coherencia y claridad 

aceptable y miden lo que pretenden medir. 

Validez de constructo: En relación con la validez de constructo el 

primer cuestionario (Agresividad) tiene valores que oscilan entre 

.20 y .84, y en el segundo cuestionario sus valores oscilan entre 
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.629 y.868, lo cual evidencia valores aceptables. 

En relación a la confiabilidad en el instrumento que mide 

agresividad tiene una confianza de .918, y el otro instrumento 

tiene un valor de 

.967, todo ello indica que ambos cuestionarios son confiables. 

3.5. Procedimientos: 

A raíz de la coyuntura actual, y el incremento del uso de la tecnología 

han permitido observar diversos cambios de conductas de las 

personas respecto al uso de las videoconsolas, y algunas 

conductas agresivas, por ello ante este problema, el investigador 

se plantea un problema, y este trabajo, pretende ser la respuesta 

de esa dificultad. Para ello, primero se ha indagado profundamente 

sobre la variable dependencia a los videojuegos, y la agresividad; 

se ha buscado, artículos, investigaciones, con la intención de 

conocer más estos fenómenos. Posteriormente a ello, se delimitó el 

problema, para que después se formularán los objetivos. Luego se 

realizó una búsqueda de los instrumentos que ayudaran a la 

medición de los constructos. Después de seleccionar los 

instrumentos, se entregó a especialistas en la materia, para que 

revisaran cada reactivo de los cuestionarios, para que con ello se 

pueda sacar la validez de contenido. 

Una vez hecho eso se prosiguió con la aplicación de la prueba 

piloto.Luego se trasladó los datos de la prueba piloto al programa 

Spss para saber si los cuestionarios son confiables. Una vez 

realizado estos pasos, se procedió con la coordinación de los 

directivos de la Institución, para que den acceso a la población. 

Después de haber conseguido el permiso se realizó la aplicación a 

la muestra representativa, donde en primer lugar se leyó las 

instrucciones con claridad, y se les explicó el objetivo de la 

investigación. Ya cuando las encuestas fueron aplicadas, los datos 

se pasaron a Excel con la intención de organizarlos. Una vez hecho 
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esto se exportó al programa SPSS 26 donde fue analizado y 

arrojaron las tablas de correlación. Finalmente, se hizo una 

interpretación cualitativa a las tablas (que estarán en normas 

APA), y después se procedió con la discusión de los 

hallazgos, sus conclusiones y recomendaciones. 

3.6. Método de análisis de datos: 

Para hacer el análisis se dividió en 2 pasos, la organización y el 

análisis. Para organizar los datos se usó el programa Microsoft 

Excel, ahí se decodificó en números las escalas, y se dejó listo 

para exportar al programa Spss 26. La segunda parte constó del 

análisis; para ello primero se realizaron los cálculos de variables, 

para que así se obtenga la sumatoria de cada dimensión; luego a 

ello se verificó si se usa una prueba paramétrica o una no 

paramétrica, mediante la prueba de normalidad Kolmogorov 

Smirnov, con esto se pudo saber que se iba a utilizar en todas las 

correlaciones la prueba Rho Spearman. Finalmente, una vez 

seleccionada la prueba, se aplicó las correlaciones de los factores, 

donde el programa entregó unas tablas, que fueron interpretadas y 

pasadas a normas APA por los investigadores. 

3.7. Aspectos Éticos: 

Esta investigación se hizo guiándose por los lineamientos de la 

American Psychological Association séptima edición (2020) y por la 

Universidad César Vallejo, donde señalan que para que una 

persona pertenezca a una investigación debe existir un acuerdo 

entre el que participa y el responsable del trabajo de investigación. 

Por ello se informó a cada estudiante el procedimiento, y se 

salvaguardó la dignidad e integridad del alumno, por esto los que 

participaron tuvieron la libertad de elegir si desean o no seguir con 

las evaluaciones. 
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IV. RESULTADOS.

Tabla 2 

Niveles de dependencia a los videojuegos de estudiantes de 2 Instituciones Educativas 
del Distrito de Trujillo, 2022 

Niveles de 

Dependencia a los 

Videojuegos 

N % 

Uso Normal 80 32.0% 

Leve 44 17.6% 

Moderada 33 13.2% 

Crónica 93 37.2% 

Total 250 100% 

En la tabla 2 se puede apreciar los porcentajes de los niveles de 

dependencia a los videojuegos de los estudiantes de secundaria de dos 

Instituciones educativas del distrito de Trujillo; siendo el dato más 

significativo el 37.2% de alumnos que presenta una dependencia a los 

videojuegos Crónica, indicando esto, que dicho grupo tienen un 

comportamiento descontrolado en el uso de videojuegos. 
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Tabla 3  
Niveles de agresividad en estudiantes de 2 Instituciones Educativas del Distrito de 
Trujillo, 2022 

 

 
Niveles de Agresividad N % 

Bajo 90 36.0% 

Moderado 68 27.2% 

Alta 92 36.8% 

Total 250 100% 

 

 

En la tabla 3 se puede observar los niveles de agresividad de los 

estudiantesde secundaria de dos Instituciones Educativas del Distrito de 

Trujillo, el cualindica que el 36.8% se ubica en una categoría Alta de 

agresividad, lo que quiere decir que este grupo de alumnos tienen de forma 

constante impulsos que desencadenan en estímulos que dañan a otra 

persona. 
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Tabla N 4 

Correlación Dependencia a los videojuegos y agresividad de estudiantes de2 
Instituciones Educativas del Distrito de Trujillo, 2022 

 

 

 

 
 Agresividad 

  (rho)  
Sig.(p) 

Dependencia a los 
 

Videojuegos 

.784** .000 

 

 

 
 

 

En la tabla 4 se observa que la variable Dependencia a los videojuegos y 

la agresividad se relacionan (p<0.05), así mismo su correlación es alta y 

directa (rho=.748). Todo ello quiere decir que, si la dependencia a los 

videojuegos aumenta, la agresividad también lo hará. 
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Tabla 5 

 

Correlación Dependencia a los videojuegos y agresividad física de estudiantes de 2 
Instituciones Educativas del Distrito de Trujillo, 2022 

 

 

 

 
 Agresividad Física 

  (rho)  
Sig.(p) 

Dependencia a los 
 

Videojuegos 

.798** .000 

 
 

 
 

En la tabla 5 se aprecia que la Dependencia a los videojuegos se relaciona 

con la dimensión Agresividad Física (p<0.05); siendo la correlación alta y 

directa (rho=.798). Esto significa que, si una variable se comporta de una 

determinada manera, la otra también. 
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Tabla 6 
 

Correlación Dependencia a los videojuegos y agresividad verbal de estudiantes de 2 
Instituciones Educativas del Distrito de Trujillo, 2022 
 

 

 

 
 Agresividad Verbal 

  (rho)  
Sig.(p) 

Dependencia a los 
 

Videojuegos 

.751** .000 

 
 

 

 

En la tabla 6 se observa que entre la variable Dependencia a los 

Videojuegos y la dimensión Agresividad Verbal hay relación (p<0.05). La 

correlación es alta y directa (rho=.751); lo que quiere decir que ambas 

variables se comportan de la misma manera. 
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Tabla 7 
   

Correlación Dependencia a los videojuegos y Hostilidad de estudiantes de 2 
Instituciones Educativas del Distrito de Trujillo, 2022 

 

 

 
 Hostilidad (r) Sig.(p) 

Dependencia a los 

Videojuegos 

.653** .000 

 

 
 

En la tabla 7 se aprecia que entre la dimensión Hostilidad y la variable 

Dependencia a los videojuegos existe correlación (p<0.05), siendo esta 

directa y moderada (rho=.653); todo ello significa que, si una variable 

aumenta, la otra también lo hará. 
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Tabla 8 

Correlación Dependencia a los videojuegos e Ira de estudiantes de 2 Instituciones Educativas 
del Distrito de Trujillo, 2022 

Ira (r) Sig.(p) 

Dependencia a los 

Videojuegos 

.741** .000 

En la tabla 8 se aprecia la correlación de la variable dependencia a los 

videojuegos y la dimensión Ira (p<0.05); lo que nos dice que, si una variable 

aumenta, la otra también; así mismo dicha correlación es alta y directa 

(rho=.741). 
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V. DISCUSIÓN 

La dependencia a los videojuegos se caracteriza, por el uso frecuente y 

sin control, que genera desadaptación. Este problema puede ser 

perjudicial en cualquier etapa de la vida, sin embargo, es más peligroso 

en los menores de edad, como en los adolescentes, ya que están 

experimentando un cambio en sus relaciones sociales, y en su desarrollo 

de su personalidad. A este tipo de juegos se les suma los que tienen 

contenido con violencia, ya que pueden influenciar en su comportamiento, 

produciendo indicios de agresividad (Bernal, 2010). 

Ante esta problemática, en la presente investigación, se determinó la 

relación de la dependencia a los videojuegos y la agresividad en 

adolescentes del Distrito de Trujillo, en donde se encontró una correlación 

(p<0.05) directa y alta (rho=.784) entre ambas variables, lo que quiere 

decir que, si ocurre un aumento de la dependencia a los videojuegos, los 

niveles de agresividad crecerán; todo ello nos indica que la hipótesis 

general es aceptada. Estos datos son similares a la investigación de 

Arteaga (2018) quien en su trabajo encontró una correlación significativa 

(p<0.05), y moderada. Así mismo los trabajos de Chingay y Herrera (2021) 

y de Vara (2018) también hallaron que ambas variables se correlacionan. 

Todos estos resultados pueden deberse a lo que comenta Lancheros et 

al. (2014), quien explica que cuando se usa de forma muy frecuente este 

tipo de juegos, en especial, los que contienen violencia, producen en la 

psicología del adolescente aversión hacia situaciones de conflicto, 

teniendo en algunas ocasiones conductas un tanto agresivas. Sumando 

otros investigadores mencionan que el uso de videojuegos puede generar 

un aumento en los pensamientos agresivos, conductas agresivas y una 

disminución en la empatía de los adolescentes (Anderson et al.,2010). 

Respecto a los objetivos específicos, el primero quiso establecer los 

niveles de dependencia a los videojuegos en adolescentes de las 
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Instituciones Educativas del Distrito de Trujillo, y se encontró que el 37.2% 

de los estudiantes presentan dependencia a los videojuegos crónica, lo 

que indica que este grupo tiene una conducta descontrolada y 

desadaptativa en el uso de los videojuegos. Todo ello es preocupante ya 

que estos datos concuerdan con Vara (2018), quien en un grupo 

importante (24%) de adolescentes también se ubicaban en el nivel de 

adicción crónica, así mismo Farfán (2018), halló una realidad similar, ya 

que los niveles de dependencia fueron del 26% en alumnos que juegan 

con familiares, y del 52% que juegan solos. 

Todo este incremento en la dependencia a los videojuegos es probable a 

la modernización, ya que para toda actividad se está dando uso a la 

tecnología, y en adolescentes, que están en una etapa donde quieren 

relacionarse con la sociedad usando de forma frecuente estos medios 

tecnológicos, sobre todo con la intención de divertirse con amigos; 

empeorado esto en la actualidad, donde después de la pandemia los 

estudiantes han usado de forma más intensa esta forma de ocio, llegando 

incluso a afectar en su conducta, produciendo acciones desadaptativas 

(Chingay y Herrera, 2021). 

En el segundo objetivo específico se quiso establecer los niveles de 

agresividad en los adolescentes, donde se halló que el 36.8% estaba en 

una categoría alta, lo que indica que dicho grupo de estudiantes tienen 

constantemente impulsos que provocan estímulos que dañan a otros. 

Similar a estos resultados se encontraron en la investigación de Vara 

(2018) donde el 9.8% de adolescentes de su muestra obtuvieron un nivel 

elevado; así mismo el trabajo de Faya y Gonzales (2020), observó que un 

8.1% se encontraba en una categoría alta. 

Todo ello nos obliga a responder el porqué de dicho problema, sin 

embargo, la respuesta más acertada es la multicausalidad de la 

agresividad; ya que es probable que, en una conducta agresiva, influyen 

varios factores de nivel biológico, cultural, genético, familiar, e individual 

(Castillo, 2006). Y en la población del presente estudio lo más probable es 
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que se haya debido al factor familiar, ya que los estudiantes provienen de 

un ambiente familiar de violencia, por ello replican dichas actitudes, 

manifestándose en el ambiente educativo. 

En el tercer objetivo específico se quiso determinar la relación entre la 

dependencia a los videojuegos y la dimensión agresión física, donde se 

encontró una correlación (p<0.05) directa y alta (rho=.798) entre las 

variables. Estos resultados son similares a los de Villena (2019), quien 

también encontró correlaciones (p<0.05); de la misma forma en la 

investigación realizada por Flores (2020), la correlación fue muy 

significativa entre la variable dependencia a los videojuegos y agresión 

física. Así mismo Otoya y Ramírez (2016) mencionaron que hay una 

elevada incidencia de agresión física, en adolescentes que empleaban 

videojuegos, y llegaron a esa conclusión ya que hicieron una comparación 

entre estudiantes que usan videojuegos y los que no lo hacen, 

evidenciando que los primeros presentan indicios de violencia en un 

11.5%, mientras que en los segundos en un 0.5%. 

Todos estos resultados pueden deberse a la adolescencia, ya que en esta 

etapa la agresividad se considera una respuesta emocional que se activa 

ante una necesidad de adaptación, es por ello que el factor que más 

condiciona a la agresividad en esta etapa, es el hormonal, sobre todo en 

los varones, que son los que tienen mayor cantidad; sin embargo esto, 

no quiere decir que no haya recursos para regular dicha respuesta, pero 

si la personas tienen alguna dificultad psicológica, como la dependencia a 

los videojuegos, se complicará dicha regulación (Arias, 2013). 

En el objetivo específico cuarto se quiso determinar si había relación entre 

la variable dependencia a los videojuegos y agresión verbal, donde se 

halló una correlación (p<.05), siendo alta y directa (rho=0.751). Este 

resultado es similar al trabajo de Chumbes (2021), quien encontró una 

correlación directa media de Rho=.297 entre las variables en mención; de 

igual modo en la investigación de Faya y Gonzales (2020) indicó que la 

variable dependencia a los videojuegos se correlacionan directamente 
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con la dimensión agresividad verbal. 

Todo ello demuestra que cuando los adolescentes dedican más tiempo a 

los videojuegos, la agresividad verbal aumentará. Es por ello que estos 

datos respaldan la afirmación de Buss y Perry (1992), quien explica que 

cuando la persona se expone a medios que promuevan burlas, insultos, 

amenazas, competencia (como los videojuegos), la agresividad verbal 

puede verse aumentada. 

En el quinto objetivo específico se determinó la relación entre la 

dependencia a los videojuegos y la dimensión Hostilidad; encontrando 

una correlación (p<0.05) moderada y directa (rho=0.653); siendo estos 

hallazgos iguales a los de Quintana y Caceda (2020), quien encontró que 

la hostilidad se correlaciona significativamente con la dependencia a los 

videojuegos. 

La teoría explica que cuando una persona tiene el propósito de llegar a 

una meta, y se le impide, suele tener actitudes hostiles (Matalinares et al. 

2012) por esta razón esta idea puede explicar el resultado hallado, ya que 

cuando el individuo tiene un uso constante de los videojuegos, está en 

situación de competitividad, en donde otros usuarios le impedirán llegar a 

la meta, aumentando con ello actitudes hostiles. 

En el sexto objetivo específico se determinó la correlación entre 

dependencia a los videojuegos y la dimensión de Ira, encontrando que 

ambas variables se correlacionan(p<0.05); así mismo dicha correlación es 

alta y directa (rho= .741). Este resultado coincide con el de Zapata (2021), 

quien encontró una correlación significativa entre la variable dependencia 

a los videojuegos y la dimensión de Ira, siendo esta directa; también en 

el trabajo de Arteaga (2018), se halló una correlación significativa y media 

entre la Ira y la adicción a los videojuegos. 

Todos estos resultados, muestran que la hipótesis general se acepta, y 

que la correlación es alta y directa; todo esto significa que, si una variable 

aumenta, la otra también lo hará. Por otro lado, respecto a las limitaciones, 
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los resultados de este trabajo sólo podrán ser generalizados en 

poblaciones con características similares, y la cantidad de participantes 

que fueron estudiados no fue tan extensa, por lo que se recomienda a los 

próximos investigadores aumentar el tamaño de la muestra para que los 

resultados sean precisos. 
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VI. CONCLUSIONES

1. Se identificó los niveles de dependencia a los videojuegos, siendo el

resultado más significativo, el 37.2% de adolescentes que obtuvieron

Dependencia Crónica.

2. Se identificó los niveles de agresividad, siendo el resultado más relevante

el36.8% de estudiantes que sacaron niveles elevados de agresividad.

3. Se determinó la relación entre la dependencia a los videojuegos y la

agresividad, donde se halló una correlación (p<0.05) alta y directa

(rho=.784), lo que quiere decir que, si una variable aumenta la otra también

lo hará.

4. Se estableció la relación entre la dependencia a los videojuegos y la

dimensión agresión física, encontrando una correlación alta y directa (rho=

798), lo que significa que, si la dependencia a los videojuegos se eleva, la

agresión física también lo hará.

5. Se estableció una relación entre la dimensión agresión verbal y

dependencia a los videojuegos, siendo alta y directa (rho=0.751).

6. Se estableció que la correlación entre la dimensión Hostilidad y

dependencia a los videojuegos es moderada y directa (rho=0.653).

7. Se estableció que la dependencia a los videojuegos y la dimensión ira se

relacionan, siendo la correlación alta y directa (rho=.741); lo que quiere

decir que, si la dependencia a los videojuegos disminuye, la ira también

tendrá la misma conducta.
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VII. RECOMENDACIONES

1. Se recomienda que los directivos de las Instituciones elaboren programas

de gestión de emociones, ya que un porcentaje considerable obtuvo

niveles de agresividad elevados.

2. Se recomienda a la comunidad científica que se realice una investigación

con las mismas variables, pero de tipo comparativo, para así saber con

qué otras variables se asocian la dependencia a los videojuegos.

3. Se recomienda a la Institución Educativa concientizar a los padres de

familia, sobre el uso adecuado de la tecnología que deben tener sus hijos.

4. Se recomienda a los investigadores elaborar más investigaciones con

estas variables en la localidad Trujillana, ya que existen pocos estudios

enfocados en el análisis de la dependencia a los videojuegos y la

agresividad.

5. Se recomienda a los docentes de los centros educativos, informarse

sobre los daños ocasionados por el uso frecuente de las tecnologías.

6. Se recomienda a la comunidad científica replicar este estudio, pero con

una población más grande, para que los resultados sean precisos.

7. Se recomienda a los estudiantes asistir a charlas informativas, sobre los

daños que puede ocasionar el uso frecuente de videoconsolas.
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ANEXOS: 

Anexo 1: Cuestionario de Dependencia a los Videojuegos. 

Indica en qué medida estás de acuerdo o en desacuerdo con las 

siguientes afirmaciones sobre el uso que haces de los videojuegos (tanto 

de videoconsola, como de PC). Toma como referencia la siguiente 

escala: 

0 1 2 3 4 

Totalmente en 

desacuerdo 

Un poco en 

desacuerdo 
Neutral Un poco de 

acuerdo 

Totalmente de 

acuerdo 

N° ÍTEMS RESPUESTAS 

1 Juego mucho más tiempo con los videojuegos ahora que 

cuando comencé. 
0 1 2 3 4 

2 Si no me funciona la videoconsola o el PC le pido prestada unaa 

parientes o amigos. 
0 1 2 3 4 

3 Me afecta mucho cuando quiero jugar y no funciona la 

videoconsola o el videojuego. 
0 1 2 3 4 

4 Cada vez que me acuerdo de mis videojuegos tengo la 

necesidad de jugar con ellos. 
0 1 2 3 4 

5 
Dedico mucho tiempo extra con los temas de mis videojuegos, incluso 

cuando no estoy jugando con ellos (ver revistas, hablar con compañeros, 

dibujar los personajes, etc.) 

0 1 2 3 4 

6 Si estoy un tiempo sin jugar me encuentro vacío y no sé 

qué hacer. 
0 1 2 3 4 

7 Me irrita cuando no funciona bien el videojuego por culpade la 

videoconsola o el PC. 
0 1 2 3 4 

8 Ya no es suficiente para mí jugar la misma cantidad detiempo 

que antes, cuando comencé. 
0 1 2 3 4 

9 Dedico menos tiempo a hacer otras actividades, porque los videojuegos me 

ocupan bastante rato. 
0 1 2 3 4 



 

10 Estoy obsesionado por subir de nivel, ganar prestigio, etc. Enlos 

videojuegos. 
0 1 2 3 4 

11 Si no me funciona un videojuego, busco otro rápidamente 

para poder jugar. 
0 1 2 3 4 

12 Creo que juego demasiado a los videojuegos. 0 1 2 3 4 

13 Me resulta muy difícil parar cuando comienzo a jugar, aunque tenga 

que dejarlo porque me llaman mis padres, amigos o tengo que ir a algún 

sitio. 

0 1 2 3 4 

14 Cuando me encuentro mal me refugio en mis videojuegos. 0 1 2 3 4 

 
 

Indica con qué frecuencia te ocurren los hechos que aparecen a continuación, 

tomando como criterio la siguiente escala: 

 
 

0 1 2 3 4 

Nunc 

a 

Rara 

vez 

A 

 
veces 

Con frecuencia Muchas 

veces 

 
 
 
 
 
 

 
N° ÍTEMS RESPUESTAS 

15 Juego mucho más tiempo con los videojuegos ahora que 

cuando comencé. 
0 1 2 3 4 

16 He llegado a estar jugando más de tres horas seguidas. 0 1 2 3 4 

17 He discutido con mis padres, familiares o amigos porque 

dedico mucho tiempo a jugar con la videoconsola o PC. 
0 1 2 3 4 

18 Cuando estoy aburrido me pongo con un videojuego. 0 1 2 3 4 

19 Me he acostado más tarde o he dormido menos por quedarme 

jugando con videojuegos. 
0 1 2 3 4 



20 En cuanto tengo un poco de tiempo me pongo un videojuego, 

aunque sólo sea un momento. 
0 1 2 3 4 

21 Cuanto estoy jugando pierdo la noción del tiempo 0 1 2 3 4 

22 Lo primero que hago cuando llego a casa después de clase o el 

trabajo es ponerme con mis videojuegos. 
0 1 2 3 4 

23 He mentido a mi familia o a otras personas sobre el tiempo que he 

dedicado a jugar. 
0 1 2 3 4 

24 Incluso cuando estoy haciendo otras tareas (en clase, con mis 

amigos, estudiando, etc.) pienso en mis videojuegos (cómo 

avanzar, superar alguna fase o alguna prueba, etc.) 

0 1 2 3 4 

25 
Cuando tengo algún problema me pongo a jugar con algún videojuego para 

distraerme. 
0 1 2 3 4 



Anexo 2: Cuestionario de Agresión (AQ) de Buss y Perry (1992) 
 

A continuación, se presentan una serie de afirmaciones con respecto a 

situaciones que podrían ocurrir. A las que deberás contestar escribiendo un aspa 

(X) según la alternativa que mejor describa tu opinión. 
 

CF = Completamente falso para mí 

BF = Bastante falso para mí 

VF= Ni verdadero, ni falso para mí 

BV = Bastante verdadero para mí 

CV = Completamente verdadero para mí 
 

Recuerda que no hay respuestas buenas o malas, sólo interesa conocer la forma 

como tú percibes, sientes y actúas en esas situaciones. 

 
 
 

ÍTEMS CF BF VF BV CV 

1. De vez en cuando no puedo controlar el impulso degolpear 

otra persona. 

     

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

abiertamente con ellos. 

     

3. Me enojo rápidamente, pero se me pasa en seguida.      

4. A veces soy bastante envidioso.      

5. Si me provoca lo suficiente, puedo golpear a otra persona.      

6. A menudo no estoy de acuerdo con la gente      

7. Cuando estoy frustrado, muestro el enojo que tengo.      

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

9. Si alguien me golpea, le respondo golpeándole también.      

10. Cuando la gente me molesta, discuto con ellos.      

11. Algunas veces me siento tan enojado como si estuviera a punto de 

estallar. 

     

12. Parece que siempre son otros los que consiguen las oportunidades.      

13. Suelo involucrarme en las peleas más de la cuenta.      



14. Cuando la gente no está de acuerdo conmigo, suelo discutir con ellos.      

15. Soy una persona pacífica.      

16. Me pregunto por qué algunas veces me siento tan resentido por 

algunas cosas. 

     

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

hago. 

     

18. Mis amigos dicen que discuto mucho.      

19. Algunos de mis amigos piensan que soy una persona impulsiva.      

20. Sé que mis «amigos» me critican a mis espaldas.      

21. Haygente que me provoca a tal punto que llegamos a pegarnos.      

22. Algunas veces pierdo el control sin razón.      

23. Desconfío de desconocidos demasiado amigables.      

24. No encuentroninguna buena razón parapegar a una persona.      

25. Tengo dificultades para controlar mi genio.      

26. Algunas veces siento que la gente se está riendo de mí a mis 
espaldas. 

     

27. He amenazado a gente que conozco.      

28. Cuando la gente se muestra especialmente amigable, me preguntoqué 

querrán. 

     

29. He llegado a estar tan furioso que rompía cosas.      



Anexo 3: Validez de los Instrumentos. 

 
 

Validez de Contenido según criterio de Jueces del Cuestionario de dependencia a 

los videojuegos 

 

Pertinencia Relevancia Claridad 

V. de Aiken V. de Aiken V. de Aiken 

1 1 1 

0.8 1 1 

1 1 1 

0.8 0.8 1 

0.8 0.8 1 

1 1 0.8 

1 1 1 

0.8 1 1 

1 1 1 

0.8 1 1 

1 1 1 

1 1 1 

0.8 0.8 1 

0.8 1 0.8 

0.8 1 1 

0.8 0.8 1 

0.8 1 1 

0.8 1 0.8 

1 1 1 

0.8 1 0.8 

0.8 0.8 1 

0.8 1 0.8 

1 1 1 

1 1 1 

0.8 0.8 1 



Tabla 10 
Validez de Contenido según criterio de Jueces del Cuestionario de agresividad 
 

Pertinencia Relevancia Claridad 

V. de Aiken V. de Aiken V. de Aiken 

1 1 1 

0.8 0.8 0.8 

1 1 1 

0.8 0.8 0.8 

1 1 0.8 

0.8 0.8 0.8 

1 1 1 

0.8 0.8 1 

1 1 1 

0.8 1 0.8 

1 1 1 

0.8 0.8 1 

1 1 1 

0.8 1 0.8 

1 1 1 

0.8 1 1 

1 1 1 

0.8 1 0.8 

1 1 1 

0.8 1 1 

1 1 1 

1 1 1 

0.8 0.8 0.8 

0.8 0.8 0.8 

1 1 1 



Tabla 11 
Validez de Constructo de la Variable Dependencia a los videojuegos por medio del 
método Ítem-Test 

Ítem Correlación r de Pearson 

1 0.629 

2 0.689 

3 0.747 

4 0.689 

5 0.794 

6 0.854 

7 0.826 

8 0.881 

9 0.745 

10 0.865 

11 0.637 

12 0.868 

13 0.707 

14 0.643 

15 0.748 

16 0.785 

17 0.750 

18 0.749 

19 0.803 

20 0.714 

21 0.669 

22 0.825 

23 0.805 

24 0.831 

25 0.799 



Tabla 12 
Validez de Constructo de la Variable Agresividad por medio del método Ítem- Test 

Ítem Correlación r de Pearson 

1 0.499 

2 0.577 

3 0.387 

4 0.687 

5 0.673 

6 0.602 

7 0.546 

8 0.445 

9 0.686 

10 0.732 

11 0.568 

12 0.571 

13 0.608 

14 0.675 

15 0.632 

16 0.518 

17 0.657 

18 0.825 

19 0.792 

20 0.702 

21 0.750 

22 0.845 

23 0.580 

24 0.200 

25 0.643 

26 0.734 

27 0.581 

28 0.367 

29 0.522 



Anexo 4: Confiabilidad de los Instrumentos. 

 

Confiabilidad por consistencia interna del Cuestionario de Dependencia a los 

Videojuegos 

 
 

Confiabilidad de Cuestionario de Dependencia 

a los videojuegos 

 

 
Variable 

 

Dependencia los 

videojuegos 

 

 
Alfa de Cronbach 

0.967 



 

Tabla 13 
Confiabilidad por consistencia interna del Cuestionario de Agresividad 
 
 
 

Confiabilidad de Cuestionario de Agresividad. 

 
 

Variable 

 
 

Alfa de Cronbach 

Agresividad 0.918 



Anexo 5: Firmas de los jurados 
 
 Test de Dependencia a los Videojuegos. 

Jurado1: 
 
 

 



Jurado 2: 
 
 

 



Jurado3: 
 

 

 



Test de Agresividad: 

 

Jurado 1: 
 
 

 
 
 
 



Jurado 2: 
 
 
 

 

 

 



Jurado 3: 
 
 
 

 
 
 

 



Anexo 6: Consentimiento Informado 

Para poder ayudar en la investigación, es necesario estar en secundaria. Es tu 

decisión el participar o no en la investigación titulada "Dependencia a los 

videojuegos y agresividad en adolescentes de Instituciones del Distrito de 

Trujillo-2022". Igualmente es importante brindar conocimiento que, si en un 

determinado momento ya no desees seguir en el estudio, no habrá problema 

alguno, y en el caso de no querer responder determinadas preguntas, tu decisión 

será respetada. La información que brindes es totalmente confidencial y 

únicamente será empleada con fines académicos. 

Si requieres alguna información relacionada con la investigación puedes 

contactarte con el Investigador rsagd1220@gmail.com 

Finalmente, te agradezco por tu tiempo y te invito a continuar con las preguntas. 

Bendiciones. 

Confirmación de su participación: si () no () Nombres y Apellidos: 

Edad:   

Sexo: Masculino () Femenino () 

DNI: 

mailto:rsagd1220@gmail.com


Anexo 7: Acceso a Pruebas 
 
 
 
 

 
 

Tienen acceso libre 



Anexo 8: Tablas de normalidad 

 
Tabla 14 
 
Normalidad de Dependencia a los videojuegos y agresividad 
 
 

Pruebas de normalidad 

 
Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk 

 

Estadístic 

o 

 

gl 

 

Sig. 

Estadístic 

o 

 

gl 

 

Sig. 

Dependencia a los 

videojuegos 

,177 250 ,000 ,879 250 ,000 

Agresividad ,163 250 ,000 ,917 250 ,000 

 
 
 
Tabla 15 

 
Tabla de normalidad de Dependencia a los videojuegos y Agresividad Física 
 
 

 

Pruebas de normalidad 

 
Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk 

 

Estadístic 

o 

 

gl 

 

Sig. 

Estadístic 

o 

 

gl 

 

Sig. 

Dependencia a los 

videojuegos 

,177 250 ,000 ,879 250 ,000 

Agresividad Física ,160 250 ,000 ,910 250 ,000 



Tabla 16 

 
 Normalidad de Dependencia a los videojuegos y Agresividad Verbal 
 

 

Pruebas de normalidad 

 
Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk 

 

Estadístic 

o 

 

gl 

 

Sig. 

Estadístic 

o 

 

gl 

 

Sig. 

Dependencia a los 

videojuegos 

,177 250 ,000 ,879 250 ,000 

Agresividad Verbal ,147 250 ,000 ,933 250 ,000 
 
 
 

 
Tabla 17 

 
Normalidad de Dependencia a los videojuegos y Hostilidad 
 
 

 

Pruebas de normalidad 

 
Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk 

 

Estadístic 

o 

 

gl 

 

Sig. 

Estadístic 

o 

 

gl 

 

Sig. 

Dependencia a los 

videojuegos 

,177 250 ,000 ,879 250 ,000 

Hostilidad ,114 250 ,000 ,954 250 ,000 



Tabla 18 

Normalidad de Dependencia a los videojuegos e Ira 

Pruebas de normalidad 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Estadístic 

o gl Sig. 

Estadístic 

o gl Sig. 

Dependencia a los 

videojuegos 

,177 250 ,000 ,879 250 ,000 

Ira ,143 250 ,000 ,936 250 ,000 



Anexo 9: Evidencia SPSS 

EXAMINE VARIABLES=DEPENDENCIA.A.LOS.VIDEOJUEGOS AGRESIVIDAD 

/PLOT BOXPLOT NPPLOT 

/COMPARE GROUPS 

/STATISTICS DESCRIPTIVES 

/CINTERVAL 95 

/MISSING LISTWISE 

/NOTOTAL. 

NONPAR CORR 

/VARIABLES=DEPENDENCIA.A.LOS.VIDEOJUEGOS AGRESIVIDAD 

/PRINT=SPEARMAN TWOTAIL NOSIG 

/MISSING=PAIRWISE. 

EXAMINE VARIABLES=DEPENDENCIA.A.LOS.VIDEOJUEGOS AGRESIVIDAD.FISICA 

/PLOT BOXPLOT NPPLOT 

/COMPARE GROUPS 

/STATISTICS DESCRIPTIVES 

/CINTERVAL 95 

/MISSING LISTWISE 

/NOTOTAL. 

NONPAR CORR 

/VARIABLES=DEPENDENCIA.A.LOS.VIDEOJUEGOS AGRESIVIDAD.FISICA 

/PRINT=SPEARMAN TWOTAIL NOSIG 

/MISSING=PAIRWISE. 

EXAMINE VARIABLES=DEPENDENCIA.A.LOS.VIDEOJUEGOS AGRESIVIDAD.VERBAL 

/PLOT BOXPLOT NPPLOT 

/COMPARE GROUPS 

/STATISTICS DESCRIPTIVES 

/CINTERVAL 95 

/MISSING LISTWISE 

/NOTOTAL. 

NONPAR CORR 

/VARIABLES=DEPENDENCIA.A.LOS.VIDEOJUEGOS AGRESIVIDAD.VERBAL 

/PRINT=SPEARMAN TWOTAIL NOSIG 

/MISSING=PAIRWISE. 

EXAMINE VARIABLES=DEPENDENCIA.A.LOS.VIDEOJUEGOS HOSTILIDAD 

/PLOT BOXPLOT NPPLOT 

/COMPARE GROUPS 

/STATISTICS DESCRIPTIVES 

/CINTERVAL 95 

/MISSING LISTWISE 

/NOTOTAL. 

NONPAR CORR 

/VARIABLES=DEPENDENCIA.A.LOS.VIDEOJUEGOS HOSTILIDAD 

/PRINT=SPEARMAN TWOTAIL NOSIG 

/MISSING=PAIRWISE. 



EXAMINE VARIABLES=DEPENDENCIA.A.LOS.VIDEOJUEGOS IRA 

/PLOT BOXPLOT NPPLOT 

/COMPARE GROUPS 

/STATISTICS DESCRIPTIVES 

/CINTERVAL 95 

/MISSING LISTWISE 

/NOTOTAL. 

NONPAR CORR 

/VARIABLES=DEPENDENCIA.A.LOS.VIDEOJUEGOS IRA 

/PRINT=SPEARMAN TWOTAIL NOSIG 

/MISSING=PAIRWISE. 

FREQUENCIES VARIABLES=Dependencia.a.los.videojuegos.agrupada 

/BARCHART PERCENT 

/ORDER=ANALYSIS. 

FREQUENCIES VARIABLES=Agresividad.Agrupada 

/BARCHART PERCENT 

/ORDER=ANALYSIS 
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