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RESUMEN 

La presente investigación tuvo como objetivo: establecer la asociación entre 

dependencia de videojuegos y agresividad dentro de jugadores del juego League 

Of Legends en América del Sur, 2022. Los materiales y métodos: se evaluaron 

1672 usuarios de ambos sexos, provenientes de países de América del Sur. Se 

realizó un análisis de correlación entre ambas variables, utilizándose los 

instrumentos: test de dependencia de videojuegos (TDV) (Chóliz & Marco, 2011) 

y el cuestionario de agresión (AQ) (Buss y Perry, 1992). Resultados: se obtuvo 

una correlación positiva significativa débil Rho= (0.400) entre dependencia de 

videojuegos y agresividad; asimismo, con cada una de las dimensiones de 

agresividad: entre dependencia a videojuegos y agresión verbal, se encontró una 

correlación positiva débil Rho= (0.277); entre dependencia de videojuegos e ira, 

se encontró una correlación positiva débil Rho= (0.355) entre dependencia a 

videojuegos y agresión física, una correlación positiva débil Rho= (0.275); entre 

dependencia de videojuegos y hostilidad se encontró una correlación positiva 

débil Rho= (0.364). Conclusión: se identificó la existencia de una asociación 

positiva débil entre ambas variables. 

Palabras clave : Dependencia, dependencia de videojuegos, agresividad.
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ABSTRACT 

The objective of this research was to establish the association between video 

game dependence and aggression within players of the League of Legends game 

in South America, 2022. Materials and methods: 1672 users of both sexes from 

South American countries were evaluated. An analysis of the connections 

between the video game dependency variable and aggressiveness was carried 

out, using the instruments: video game dependency test (TDV) (Chóliz & Marco, 

2011) and the aggression questionnaire (AQ) (Buss & Perry, 1992). Results: a 

weak significant positive connection Rho= (0.400) was obtained between 

dependence on videogames and aggressiveness; taking into account each of the 

dimensions of aggressiveness: between dependence on videogames and verbal 

aggression, a weak positive conclusion was found as a result Rho= (0.277); 

between dependence on videogames and rage, a result with a weak positive 

connection Rho= (0.355) between dependence on videogames and physical 

aggression, a weak positive connection Rho= (0.275); between dependence on 

videogames and hostility, a weak positive connection Rho= (0.364). Conclusion: 

the existence of a weak positive association between both variables was 

identified. 

Keywords: Dependence, dependence on video games, aggression.
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I. INTRODUCCIÓN

En el informe de segmentación global de consumidores de videojuegos, DFC 

Intelligencie (2020), menciona que, la industria de los videojuegos ha estado 

creciendo durante los últimos años, alcanzando así, una cifra de más de 3000 

millones de usuarios de diferentes edades, lo que sería alrededor del 40% de la 

población mundial, estos datos se dividen dentro de un 8% en jugadores de 

consola, 44% en jugadores de móvil y 48% en jugadores de PC, donde América 

latina obtiene un 11% del total. 

Escobar y Madrid (2019) En la actualidad mundial, el avance tecnológico y la 

globalización, ha ofrecido diversos cambios dentro de las actividades que 

desarrollan las personas, brindando una variedad de dispositivos tecnológicos 

que integran nuevas formas de ocio a una escala digital y que también incluyen 

al uso de la web, medios sociales y los videojuegos. 

Dentro de Perú, el Instituto Nacional de Estadística e Informática, (2017) 

informó que 88,8% de la población utiliza la web para la comunicación, 

agregando que el 81,2% de los hogares utilizan Internet a diario, un aumento del 

2,2% respecto a años anteriores. Además, el 8,5% lo hace por información y el 

81,9% por ocupaciones de ocio como películas, música y videojuegos. 

Asimismo, Antón (2019) manifiesta que, la exposición de los videojuegos ha 

tenido un incremento a escala global, siendo este el origen de los eSports 

(conjunto de deportes electrónicos especializado en videojuegos competitivos), 

donde además de llegar a personas de distintas edades mediante una captación 

espectorial o de inmersión, brinda una forma de entretenimiento cooperativo y 

competitivo, abasteciendo a más de 165 millones de espectadores. 

Kou y Gui (2020) señalan que, League Of Legends; un videojuego gratuito de 

PC, calificado como MOBA (Multiplayer Online Battle Arena), es el mayor 

expositor de los eSports, contando con un aproximado de 8 millones de 

jugadores simultáneos. Además de ser líder en diversas clasificaciones como 

uno de los videojuegos más jugados del mundo, Kollar (2016) refiere que el 

mismo juego incluye un alrededor de 100 millones de jugadores mensuales, 

convirtiéndose en un juego masivo de talla mundial. 
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No obstante, así como los videojuegos pueden abrir a la interacción virtual 

con diferentes personas, también puede convertirse en un peligro para estas, 

como lo indica Vera, (2018) sosteniendo que los videojuegos son considerados 

como una droga digital a medida del tiempo, generando una adicción que podría 

llevar a niños, adolescentes y adultos a tener problemas académicos, sociales, 

laborales y familiares, dando unos síntomas clásicos y recurrentes de adicción, 

como lo son la agresividad y la ansiedad.  

Según OMS (2019) subrayó una serie de resultados, con Europa y América 

del Norte que van del 1% al 10% y Asia del 0,7% al 27,5% de toda la población 

asociada con la adicción a los videojuegos, concluyendo que el uso excesivo 

conduce a desórdenes mentales. 

Estableciendo una relación con esto, Carbonell (2020) afirma que el tiempo 

dedicado podría generar una adición a los videojuegos e impedir la realización 

de otras actividades, tanto como para tener consecuencias físicas, psicológicas 

y sociales, por lo que debería ser incluido dentro del DSM V y el CIE 11. 

En la Clasificación internacional de enfermedades (ICD-11, 2018) se cataloga 

el trastorno por uso de videojuegos, estableciendo consecuencias negativas en 

la persona, las cuales pueden ser en el contorno familiar, académico, laboral y 

social, manifestándose mediante el descontrol y el incremento a la prioridad de 

jugar, dando así un comportamiento de angustia marcada, impulsividad e 

inestabilidad emocional, que se relacionan netamente con el comportamiento 

agresivo.   

Asimismo, Rojas y Ruesta (2017) dirigidos por (CEDRO), encontraron que de 

496 individuos con juego patológico en los niveles de presencialidad y virtualidad, 

45% eran púberes y adolescentes, el 35% de jóvenes y 20% adultos, lo que 

demuestra que los hombres son más propensos a ser adictos con un 93%, a 

diferencia de las mujeres que tienen un 7%, también se mencionó que los 

videojuegos son adictivos, tienen facilidad de crear dependencia, dando 

indicadores de comportamientos resultantes con irritabilidad, nerviosismo y 

agresividad.    

Ante lo mencionado, se produjo la investigación necesaria sobre: ¿existe 

asociación entre dependencia a videojuegos y agresividad en jugadores del 
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juego League Of Legends en América del Sur, 2022? El presente estudio se 

justifica teóricamente, ya que se podrá obtener más información de los factores 

específicos que están involucrados en los videojuegos como producto de uso 

adictivo, así como la asociación entre dependencia a videojuegos y agresividad. 

Asimismo, el estudio se justifica de forma práctica debido a las insuficientes 

elaboraciones de investigación en torno a dependencia en los videojuegos, 

dando un antecedente importante que se podrá utilizar dentro de futuras 

investigaciones. Por otro lado, con los resultados se podrá crear a posteriori 

proyectos para la prevención de la dependencia a los videojuegos y los distintos 

comportamientos que dicha adicción implica, también se podrán relacionar con 

principios más amplios en torno a las variables de estudio.  

La relevancia social de esta investigación deriva a un estudio que se extiende 

a una escala mundial, siendo establecida en la parte de América del Sur. Al 

comprender los factores que intervienen dentro de los videojuegos y su 

correspondencia con la agresividad, se podrá tomar precauciones para que las 

personas puedan evitar realizar conductas que podrían ser perjudiciales, tanto 

para el ámbito, académico, laboral, psicológico y familiar.  

El presente proyecto de investigación también resulta ser de alta utilidad ante 

la comunidad científica, pues en un estudio internacional, además, son escasos 

los estudios que derivan de la dependencia a los videojuegos y su conexión con 

la agresividad, siendo que cada vez aumentan las personas con este tipo de 

adicción. 

En tal sentido, el objetivo general fue establecer la asociación entre 

dependencia de videojuegos y agresividad dentro de jugadores del juego League 

Of Legends en América del Sur, 2022. 

Además de esto, se establecieron los siguientes objetivos específicos; 

establecer la asociación existente sobre dependencia a videojuegos y agresión 

verbal; comprobar la asociación existente sobre dependencia a videojuegos y la 

ira; comprobar la asociación existente entre la dependencia a videojuegos y la 

agresión física; comprobar la asociación existente entre la dependencia a 

videojuegos y la hostilidad; identificar los grados de dependencia de videojuegos; 

identificar los grados de agresividad. 
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Asimismo, se propuso la siguiente hipótesis general: H1: Existe asociación 

entre dependencia de videojuegos y agresividad.  
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II. MARCO TEÓRICO

En Pakistán, Shabbir et al (2020) realizaron un estudio sobre la correlación 

entre adicción a videojuegos y agresividad en 160 adultos jóvenes, usando dos 

instrumentos: Inventario de adicción al Juego para adultos y el cuestionario de 

agresividad (AQ), donde se obtuvieron resultados de una correlación significativa 

negativa con la variable agresividad, ira y agresión física, resaltando que jugar a 

los videojuegos puede convertirse en una fuente de liberación en torno a la 

agresividad y, por tanto, de disminución de la excitación fisiológica. 

También en Pakistán, Shahbaz et al. (2021) realizaron una investigación 

entre el impacto del exceso de los videojuegos en la agresividad y la capacidad 

cognitiva de los jugadores, con una muestra de 260 video jugadores entre 11 y 

35 años de edad, utilizando la encuesta de videojuegos, el cuestionario de 

agresión (AQ), la escala de atención plena (MAAS), obteniendo como resultado 

que la amplitud del tiempo está significativamente correlacionada positivamente 

con la agresión y de negativamente con la capacidad cognitiva.  

En la India, Sahi (2021) efectuó una investigación evaluando la relación entre 

los juegos en línea y la agresión, con 300 jóvenes, 150 varones y 150 damas, 

cursando la edad de 14 y 16 años, donde se utilizó el cuestionario de juego online 

problemático – forma corta (POGQ-SF) y el cuestionario de agresión (AQ), donde 

se obtuvieron asociaciones positivas entre los juegos en línea y las variables de 

agresividad, resaltando la agresión verbal, la hostilidad, la ira y la agresión total. 

En Birmania, Aung y Chit (2020) investigaron sobre la reciprocidad de 

adicción a juegos y agresividad en 554 universitarios de Sagaing, manejando la 

escala de adicción al juego (GAS) y el cuestionario de agresión (AQ), donde se 

reveló que la adicción al juego de los estudiantes estaba correlacionada 

significativamente con el comportamiento agresivo, agregando que la adicción a 

los videojuegos es un predictor clave del comportamiento agresivo.  

En Turquía, Yilmaz et al (2018) hicieron un estudio sobre la correlación entre 

adicción a juegos online y sentimientos de soledad, la agresividad y las 

tendencias de depresión, la muestra constó de 276 estudiantes de secundaria, 

manejando la escala de adicción a juegos-online, la escala de soledad de UCLA, 

la escala de agresividad (AQ), además de la escala de depresión de BECK, 
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dando en su resultado la validez de una analogía significativa sobre la adicción 

a juegos online y agresividad, asimismo, resaltan que debido a la adición de 

videojuegos en línea el sentimiento de soledad, la agresividad y la depresión 

aumentó un poco. 

En Ecuador, Vásquez y Villamar, (2020) establecieron la mayor incidencia de 

los tipos de conductas agresivas en jugadores de videojuegos-online en su 

investigación, donde se manejó el cuestionario de agresión (AQ) y la prueba de 

personalidad de Jugadores de Bartle, donde se obtuvo que en el 90% de los 

participantes respondió que los videojuegos que motivan al jugador a tener 

comportamientos agresivos son de tipo Shooter y MOBA, donde los más 

nombrados son League Of Legends y Dota 2, asimismo entre los tipos de 

agresividad el más predominante fue el verbal.  

En República Dominicana, Cedeño y Méndez (2021) establecieron una 

relación entre conducta agresiva y el uso de videojuegos, usando una muestra 

de 400 jóvenes de 18 a 23 años, como resultado, obtuvieron que el 65% y el 

67% de los evaluados mostraron evidencias que el uso de videojuegos generaba 

conductas agresivas, recomendando que los jóvenes tomen conciencia sobre el 

particular efecto de los videojuegos en su conducta, así como en el 

comportamiento social.  

En Argentina, Amador (2018) dentro de su investigación, buscó establecer la 

correlación existente de agresividad con la impulsividad dentro de usuarios de 

videojuegos online y no usuarios de videojuegos, utilizando la encuesta de 

agresividad (AQ) y la escala de impulsividad de Barrat, con una muestra 

conformada por 100 personas, concluyendo que no existen diferencias 

significativas entre impulsividad y agresividad de usuarios y no usuarios de 

videojuegos. 

Dentro de Corea, Yuh (2018) ejecutó una investigación sobre la relación entre 

la agresión, los factores sociales y la adicción a los videojuegos de internet, en 

263 participantes coreanos de sexo masculino, manejando la escala escolar del 

desarrollo longitudinal de la juventud de Rochester, la escala de ambiente 

familiar (FES) y el cuestionario de agresión (AQ), consiguiendo resultados donde 

la agresión y los factores sociales se relacionaron significativamente con la 
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adicción a videojuegos, además, resaltó que es preferible prestar atención a la 

agresividad y las relaciones sociales cuando se trabaja con la adicción a los 

videojuegos.  

En Perú, Zapata (2021) ejecutó un estudio para establecer la correlación de 

agresividad y dependencia de videojuegos, utilizando como muestra 351 

jugadores de free fire en América del Sur, utilizándose el cuestionario de agresión 

(AQ), y el test de dependencia de videojuegos a los videojuegos (TDV), 

obteniendo una resolución de la existencia de analogía alta sobre agresividad y 

dependencia de videojuegos.  

Por otro lado, en Arequipa, Polanco (2020) ejecutó un análisis para ver la 

relación entre adicción a videojuegos y agresividad, con una muestra de 150 

estudiantes de secundaria, donde se emplearon el test de dependencia de 

videojuegos (TDV), y el cuestionario de agresión (AQ), encontrando la existencia 

de niveles medios entre las variables, concluyendo que existe una analogía 

inversa y significativa entre la dependencia a videojuegos y la agresividad. 

En Tacna, Flores (2020) hizo un estudio para determinar la de dependencia 

de videojuegos y agresividad, la muestra a tomar fueron 297 jóvenes, utilizando 

los instrumentos del test de dependencia a los videojuegos (TDV) y el 

cuestionario de agresión (AQ), dando el resultado que confirma la existencia de 

una analogía baja, pero significativa entre ambas variables. 

En Trujillo, Faya y Gonzales (2020) ejecutaron un análisis para determinar la 

similitud de adicción a los videojuegos y agresividad, con 347 adolescentes, 

manejando el cuestionario de agresión (AQ), y el test de dependencia a 

videojuegos (TDV), donde la solución confirmó la existencia de una correlación 

moderada entre adicción a los videojuegos y agresividad, donde se destacó que 

la única dimensión con nivel bajo de correlación fue hostilidad. 

En el distrito de Comas, Condor (2019) realizó un estudio con la intención de 

determinar la relación entre dependencia a los videojuegos y agresividad, con 

una muestra de 300 estudiantes, siendo estos escolares de 3.° a 5.° grado de 

secundaria, empleando el test de dependencia a los videojuegos (TDV) y el 

cuestionario de agresión (AQ), donde el resultado confirmó la existencia de una 
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analogía directa débil y demostrativa entre dependencia a videojuegos y 

agresividad. 

Dentro del Callao, Vidal (2020) elaboró un estudio con la intención de 

comprobar la correspondencia entre dependencia a videojuegos y agresividad 

en 215 jóvenes entre 14 y 18 años, utilizando el test de dependencia de 

videojuegos (TDV) de Chóliz y Marco, así como el cuestionario de agresividad 

(AQ), donde se evidenció una analogía directa y significante sobre dependencia 

a videojuegos y agresividad, dejando en claro que mientras mayor dependencia 

a videojuegos exista mayor agresividad habrá.  

En Ate, Arteaga (2018) realizó una investigación para comprobar la analogía 

de dependencia a videojuegos y agresividad, con una muestra perteneciente a 

100 adolescentes entre 12 a 19 años, utilizando el test de dependencia a los 

videojuegos (TDV) de Marco y Chóliz; así como el cuestionario de agresión (AQ), 

concluyendo con la existencia de una relación moderada demostrativa, dando a 

entender que ante una mayor dependencia a videojuegos existirá un nivel alto 

de agresividad.  

Con base en lo expuesto, los videojuegos, según Zyda (2015) son concursos 

mentales, donde se juega con un ordenador, con reglas para divertirse, recrearse 

o ganar una apuesta. Asimismo, Gil y Vallovera (2012) refieren al término de

videojuegos y su uso, como un concepto de toda conducta que una persona 

realiza dentro de una plataforma, donde se pasa por distintos obstáculos en un 

entorno virtual. Por otro lado, Pereira y Alonzo (2017) mencionan que los 

videojuegos han generado una adhesión en las personas, siendo su público de 

niños, jóvenes y adultos, transformándose en una parte relevante dentro de la 

cultura, el pasatiempo y actividades de descanso. 

Con respecto a Dependencia a videojuegos, se ha considerado dentro de 

otras adicciones que se relacionan con la tecnología Griffiths (1995), dando un 

énfasis en ser de implicación conductual a una adicción compulsiva entre el 

hombre y la máquina; como lo menciona Carretero (2011), quien manifiesta que 

la adicción a videojuegos se centra más en aspectos emocionales, siendo que 

ocasiona un resultado demasiado atrayente en los jugadores que están dentro 

de un ordenador, Remigio (2016) menciona que la adicción, dentro del modelo 
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teórico de Marlatt, como un patrón de conductas predispuestas de forma 

biológica, psicosocial y social, donde se resalta que aquellos individuos con 

menores habilidades cognitivas y emocionales, podrían perder el control y 

comenzar un uso persistente a pesar de las consecuencias que el videojuego le 

pueda traer. Dickerman et al (2008) también refiere que estos mismos resultados 

ocasionan efectos negativos en el ámbito social, siendo que limitan los vínculos 

amicales con las demás personas, siendo el aislamiento social, distanciándose 

de amigos y padres, con lo que se postergan las actividades familiares que antes 

solían hacer, y también dejando varias de las obligaciones y responsabilidades 

para seguir en el juego.     

En ese mismo aspecto, Rodríguez et al (2012) refiere que los videojuegos 

están incluidos dentro de la adicción a las nuevas tecnologías, dándose por un 

consumo abusivo de la computadora, el celular, la web e incluso las redes 

sociales, siendo principalmente adolescentes y jóvenes quienes son más 

propensos a obtenerla. Dentro de estas adicciones, se disponen dos clases 

según la participación del sujeto: a) adicción pasiva: producida por la televisión, 

influyendo al sujeto con sus contenidos y aislando su contacto con el entorno 

que lo rodea; b) adicción activa: se origina por el internet, el videojuego, el uso 

del chat y otros, esta produce aislamiento social, problemas de autoestima, 

económicos, y afecciones al equilibrio psicológico del sujeto.  

Desde el aspecto histórico, Chóliz y Marco (2011), la adicción a los 

videojuegos no fue reconocida como una adicción en el DSM-IV y el ICD-10, esta 

condición también fue mencionada debido a su asociación con la adicción a los 

videojuegos por la American Psychiatric Association en 2007, que declaró que 

no se consideraba La adicción a los videojuegos como enfermedad mental. 

Después de eso, la adicción a los videojuegos no se definió como una adicción, 

ya que los trastornos adictivos ni siquiera estaban definidos en las guías, sino 

como juego patológico, que se incluyó en la clasificación de los trastornos del 

control de impulsos, que recientemente se incluyó como un trastorno adictivo en 

la DSM-V (American Psychiatric Association, 2011). 

Asimismo, Carbonell (2020) refiere que después de haberse introducido el 

trastorno por uso de videojuegos en el DSM V y el CIE 11, se tomaron medidas 

basadas en el uso recurrente y persistente, el cual refiere a la dependencia a 
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videojuegos como un comportamiento disfuncional persistente del juego que 

sobrelleva un malestar característico por un periodo anual, donde se menciona 

tanto a los videojuegos en línea como los que no necesitan conexión a internet. 

Robles (2015) menciona al término de adicción como una condición donde el 

organismo se adapta a la presencia de una droga, donde la ausencia genera un 

grado de abstinencia, generalmente asociado con la dependencia psicológica 

que es entendida como una sensación de la persona sobre la necesidad de algo 

para satisfacer la dependencia adquirida. 

Asimismo, Muros et al. (2013) explican que la dependencia de videojuegos 

se da cuando la satisfacción de jugar que existía en un principio, no satisface 

completamente al jugador, por lo que termina necesitando de periodos más 

largos para jugar, de manera que satisfaga los deseos de seguir jugando. Chóliz 

y Marco (2011), refieren que, ante una adicción a videojuegos, dentro de la 

persona puede surgir abstinencia, tolerancia a estar por bastante tiempo 

jugando, problemas producidos por el uso y el conflicto de control junto a un 

posible aislamiento social. 

Chóliz y Marco (2011) en su test de dependencia de videojuegos (TDV) 

definen 4 dimensiones para dependencia videojuegos, siendo estos los 

siguientes: abstinencia, referido al malestar por la negación al uso de 

videojuegos; abuso y tolerancia, concerniente al juego progresivo, donde no hay 

un control del uso de videojuegos; problemas ocasionados por los videojuegos, 

referente a consecuencias negativas que afectan el entorno social del individuo 

y a su salud; dificultad de control, respectivo al nulo control sobre el juego, donde 

existe un deseo de seguir jugando, incluso después de haberlo hecho por horas. 

Asimismo, Balerdi (2011) refiere que la adicción a los juegos violentos y la 

agresión tiene una relación directa; es decir, mientras que un jugador esté 

expuesto al juego por tiempo prolongado sin supervisión, esto puede ocasionar 

que se vuelva a agresividad, tenga pensamientos violentos, tenga acciones 

violentas o interactúe con personas de forma negativas y agresivas.  

Referente a ello, Chóliz (2011) menciona que, aunque no se trate de una de 

las funciones que el juego debe de tener, este es un aspecto fundamental, puesto 

que un juego de contenido violento puede ser instrumento de modelado y 
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moldeamiento de la agresividad, o al menos de permisividad y aceptación de la 

violencia, siendo esta una cuestión sobre la que prestar más atención. 

Del mismo modo, referente a los videojuegos, Tejeiro et al (2009) expresa 

que, aunque un videojuego puede tener beneficios positivos para un niño, como 

entrenar el cerebro y retener conocimiento, sin embargo, también tiene algunos 

efectos negativos que disponen de preocupación: estos son el bajo rendimiento 

académico, adicción, agresividad y aislamiento social; aunque Griffiths (2010) 

refiere que jugar videojuegos de forma excesiva no hace que los individuos se 

vuelven adictos, tampoco que se generen resultados negativos. 

En cuanto a la abstinencia, Velasco (2012) indica que se trata de un conjunto 

de síntomas de gravedad, que se producen como consecuencia de una 

interrupción o reducción del consumo de psicoestimulantes que han sido 

utilizados durante un largo período de tiempo y/o en dosis elevadas. Asimismo, 

Ruiz, (2010) menciona que la abstinencia es una condición aguda que pondría 

en riesgo la subsistencia del ser humano, lo cual comprende ciertos trastornos 

físicos y mentales en los que el individuo es dependiente de drogas o sustancias, 

manifiesta irritación nerviosa y deja de consumir el producto de manera abrupta. 

Por otro lado, Chóliz y Marco (2013) refieren que la abstinencia llevada al 

campo de los videojuegos tiene de síntomas un malestar al interrumpirse el juego 

o la conexión a la web, también al estar mucho tiempo desconectado sin poder

usar el juego, lo que produce una interferencia dentro de las actividades diarias 

de la persona.  

En cuanto al abuso y tolerancia, Martos (2010) menciona que el ser humano, 

al estar buscando el efecto inicial que se recibe cuando se está presente ante 

una misma sustancia prolongadamente, desencadena mecanismos que intentar 

volver al estado anterior, generando una necesidad de incrementar las dosis para 

poder llegar a sentir los efectos deseados, acoplando al sistema nervioso para 

que pueda resistirse a los efectos. En cuanto a Velasco (2012) menciona que es 

la necesidad de grandes cantidades de la sustancia dependiente para poder 

lograr el efecto deseado al consumirla, lo que provoca la misma reducción de 

efectos con el uso prolongado en el deseo insatisfactorio de grandes cantidades, 

sobrellevando un abuso de la misma. Asimismo, Chóliz y Marco (2013) 
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mencionan que el abuso y la tolerancia dentro de los videojuegos, se da cada 

vez que el jugador necesite conectarse durante más tiempo o a más juegos, 

generando que el efecto inicial de juego no sea suficiente y requiera de tiempos 

más prolongados para jugar y satisfacer el deseo de juego.  

En cuanto a problemas ocasionados por los videojuegos, Tapia y Ruiz (2021) 

refieren que dentro de los problemas del uso excesivo de los videojuegos se 

encuentran la toxicidad, frustración y actitudes destructivas, teniendo en cuenta 

que también disminuye el contacto social y puede generar casos de obesidad al 

estar sentado durante tanto tiempo frente a la pantalla. Asimismo, Marco y Chóliz 

(2013) mencionan que dentro del uso excesivo de videojuegos se resta otras 

actividades importantes de la vida diaria, los estudios o la realización de otras 

aficiones.  

En torno a dificultad de control, Levy (2013) menciona que la persona al iniciar 

la actividad tiene una intención de un tiempo dedicado, pero se encuentra 

incapaz de dejar de hacerla, a pesar de que el mismo uso prolongado le 

produzca un daño en ese momento o en uno próximo; aunque la misma persona 

desee controlar el impulso del uso, generando una conducta dependiente. 

Referente a esto, Marco y Chóliz (2017), refieren que la dificultad en el control 

se caracteriza por el problema o conflicto al dejar de jugar, aunque no sea eficaz 

o adecuado para su realización durante un momento o situación predeterminado.

En cuanto a agresividad, Buss (1961) menciona que la agresividad es la

reacción de un individuo en cuanto a su personalidad, dicha reacción busca 

generar daño a otro, constituyéndose en diversas acciones de ataque, las cuales 

dependen de la situación y la circunstancia, Buss (1989) los eventos o 

circunstancias son indicadores para desencadenar la agresividad del individuo, 

estos se clasifican en tres estilos: físico-verbal, verbalmente agresivo, llegando 

a la agresión e incluso al asesinato; activo-pasivo, referente a la agresividad 

activa o reprimida; directo-indirecto, categorizado por agresión directa. 

Asimismo, Contini (2015) define a la agresividad como una necesidad 

importante para la supervivencia en la vida, siendo esta como cualquier tipo de 

ataque o daño de un individuo a otro en cualquier situación o circunstancia, 

siendo física o verbalmente. Por otra parte, Bandura (1963) menciona dentro del 
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aprendizaje por observación, si un niño visualiza un comportamiento agresivo, 

existen posibilidades altas de que aquel tipo de conducta se reproduzca en el 

menor, y si, en ocasión, obtiene un resultado satisfactorio, es probable que se 

repita dicha conducta. Bandura (1975) la agresión o agresividad es una conducta 

que causa deterioros a un ser vivo o cosa, puede optar por lesiones de forma 

psicológica y/o física, de forma intencional o accidental, esta misma es aprendida 

de una u otra manera, las cuales se perfeccionan mediante la enseñanza directa 

u observada. Siendo así, Buss y Perry (1992) en cuanto a la agresividad,

mantiene su definición dada sobre una conducta ejecutada con el afán de hacer 

daño o generar un malestar a otro individuo, en defensa propia o para evitar un 

posible daño.  

Por otro lado, Lodoño (2010) dice que la agresividad está mantenida 

dentro de los individuos desde que nace y que esta puede ser expresada a partir 

de ciertas experiencias que se presenten dentro de su vida. Matalinares et al 

(2012) describen a la agresión como la expresión ampliada, abierta, direccionada 

y que se puede observar, materializada en un acto violento. Bandura (1973) 

también refiere que la misma agresión es un comportamiento que genera algún 

tipo de daño a la persona, asimilándose tras una exposición paulatina de la 

agresividad, como consecuencia de la experiencia, ya que los seres humanos 

adquieren por susceptibilidad estos comportamientos y estrategias agresivas y/o 

violentas mediante la observación, donde influye de forma vial la familia, con 

correctivos de violencia física, lo que produce un moldeamiento de acciones 

violentas que dañan a las personas en su infancia y adolescencia y que siguen 

establecidas con el paso de las generaciones.  

Referente al aspecto filosófico, Massanet (2011) refiere que Aristóteles, y 

Kant, mencionan a la agresión como algo propio del ser humano, algo que nace 

de lo instintivo y se produce de forma impulsiva; de la misma manera con las 

emociones referentes al estado negativo, la envidia, el miedo, el desprecio, el 

odio y el enojo, eran consideradas como un repertorio de emociones 

relacionadas con la agresión y a la humanidad, refiriendo este punto a Descartes; 

por contraparte, Hume refería a las emociones como enojo e ira como algo que 

es característico de los humanos y que cada individuo poseía dentro de sí.   
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Asimismo, Guevara (2021), refiere que filósofos como Platón, Pitágoras y 

Sócrates, priorizaron el cerebro como órgano del pensamiento de la inteligencia, 

ya que como el mismo platón sostenía: el alma racional habitaba en el cerebro, 

incluyendo a las sensaciones y los movimientos de voluntad, donde se incluyen 

las emociones positivas y negativas; Descartes también se refiere a ellas dentro 

de sus libros, que todas las acciones son premeditadas, pensadas,  desde  una 

agresión  verbal, agresiones psicológicas, que terminasen agresiones físicas; 

todas ellas están dentro de las garras de la violencia.  

Mencionando la teoría social de Bandura, Carrasco y Gonzales (2006) 

refieren que existen tres tipos de mecanismos relacionados con la agresividad: 

a) Los mecanismos que dan origen a la agresión, dado por medio del aprendizaje

observacional y experiencia directa; b) mecanismo incitador de agresión, que 

interviene cuando hay un acontecimiento que resulte contrario a los deseos 

propios (agravios u otros similares) y que también puede existir un reforzamiento 

de conducta, sean órdenes o alucinaciones; c) mecanismos que conservan la 

agresión, estos son catalogados como refuerzos, externos, vicarios o de un 

mismo auto refuerzo.  

De este mismo modo, también se puede agregar la teoría de la frustración 

– agresión establecida por Dollard y Miller, descrita en Laura et al. (2000) donde

se refiere que el comportamiento agresivo se origina cuando el individuo siente 

una interferencia para lograr una meta o un logro a alcanzar, donde las 

necesidades conllevan a un estado de frustración y que, a su vez, conllevaría a 

una conducta agresiva.  

Buss y Perry (1992, citados en Matalinares, 2012) dentro del cuestionario 

de agresividad (AQ) mencionan cuatro dimensiones, siendo estás: agresividad 

física: referido al daño físico de una persona a otra o hacia él mismo; agresividad 

verbal, referido a los insultos y verbalizaciones concernientes a burlas para 

perjudicar a otros; ira, referente a un estado emocional acercado al enfado, rabia 

y furia; hostilidad, concerniente a actitudes negativas que conducen a 

comportamientos agresivos.  

En cuanto a agresividad física, Buss (1961) menciona que es todo ataque 

a un ser vivo por factores corporales, sean brazos, piernas o cualquier parte del 
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cuerpo, que son manifestadas en conductas motrices y acciones físicas que 

dañan el organismo a nivel corporal. Por otro lado, Valzelli (1983) refiere que es 

considerada como toda conducta que se expresa mediante una respuesta 

corporal para contrarrestar una amenaza física o psicológica.  

En cuanto a agresividad verbal, Cuello & Oros (2013) refieren que este 

tipo de agresión es caracterizado por el ataque hacia una víctima a través de 

gritos, amenazas, discriminación y otras formas peyorativas de intimidación que 

pueden provocar angustia e incomodidad a otro. Además, Solberg y Olweus, 

(2003) indican que la agresión verbal se exterioriza a través de empellones y 

cualquier maltrato físico, haciendo uso del cuerpo o de una cosa para hacer una 

lesión a otro individuo.  

En cuanto a ira, Spielberger et al. (1983) la definen como un estado 

emocional caracterizado por sentimientos de enojo y malestar de diversa 

intensidad; esta se formaliza como una conexión antagónica para la hostilidad, y 

una actitud evaluativa negativa; y la agresividad, conducta realizada para infligir 

daño a un ser vivo o cosas. Con respecto a esto, Spielberg (1991) también 

menciona que se establece como una acción que provoca reacciones fisiológicas 

y psicológicas ante una situación o persona que genera miedo, amenaza, daño 

u otro.

En cuanto a hostilidad, Barefoot (1992) refiere que incluye componentes 

cognitivos, emocionales y conductuales, tales como los sentimientos negativos 

hacia los demás, resultantes de las reglas que hacen posible la conducta 

amenazante, incluyendo algunos estados emocionales, que pueden ser: 

indignación, furia, rencor, inquietud y ofensa, donde el ataque es el modo más 

destacable. Asimismo, Moscoso (2008) menciona que la hostilidad es una 

respuesta emocional que incluye sentimientos de ira y tiene una connotación 

primaria que hace que el comportamiento sea vulnerable a la violencia. 
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III. METODOLOGÍA

3.1 Tipo y diseño de investigación 

3.1.1 Tipo de investigación 

Se manejó el tipo básico, Concytec (2018), concierne al conocimiento 

completo de los datos de fenómenos mediante una observación o relación que 

son establecidos entre los entes. Asimismo, fue de nivel 

descriptivo/correlacional, Hernández y Mendoza, (2018) por originarse de una 

hipótesis causa-efecto, que permite relacionar variables.   

3.1.2 Diseño de investigación 

Fue no experimental, Arias y Covinos (2021), ya que no hay condiciones 

experimentales para las variables, los participantes son evaluados sin alterar la 

situación y las variables de estudio no son manipuladas. Asimismo, fue 

transversal, ya que los datos son recogidos en un solo momento y solo una vez. 

El enfoque utilizado fue cuantitativo, Guillen et al (2020), corresponde a un 

enfoque que aplica la estadística para probar la veracidad o falsedad de una 

hipótesis, donde se emplea la recopilación y la indagación de datos con el 

objetivo de responder a la problemática de un estudio.  

3.2  Variables y operacionalización 

Variable: Agresividad 

Definición conceptual 

La agresividad es referida a un tipo de respuesta constante y permanente, 

Buss y Perry (1992), agrupada por dos emociones sobresalientes: la ira y la 

hostilidad, donde se expresa una conducta ejecutada con el afán de hacer daño 

físico y/o verbal para generar un malestar a otro individuo, en defensa propia o 

para evitar un posible daño. 

Definición operacional 

La variable fue evaluada con el cuestionario de agresividad (AQ) de Buss 

y Perry, (1992) validado por Matalinares (2012), que cuenta con 29 ítems y cuatro 

dimensiones: agresividad Física, agresividad Verbal, hostilidad e ira y en cinco 

niveles de alternativas: completamente falso para mí; bastante falso para mí; ni 
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verdadero, ni falso para mí; bastante verdadero para mí; completamente 

verdadero para mí.  

Indicadores 

Agresividad física: agresión hacia sus compañeros, peleas, golpes; agresividad 

verbal: discusiones, insultos, amenazas; hostilidad: sensación de infortunio y/o 

injusticia, componente cognitivo, componente emocional; ira: irritabilidad, furia, 

cólera. 

Escala de medición 

Ordinal. 

Variable: Dependencia de videojuegos 

Definición conceptual 

   La dependencia a videojuegos, como refieren Chóliz y Marco (2011), es un 

comportamiento descontrolado y alterado, como una sensación subjetiva del 

usuario hacia el uso del juego persistente, que afecta dentro de la conducta y el 

aspecto psicológico, en la familia, trabajo, relaciones interpersonales, así como 

el ámbito laboral y escolar. 

Definición operacional 

La variable fue evaluada con el test de dependencia de videojuegos de 

Marco y Chóliz (2011), validado por Blas et al (2017), que cuenta con 25 ítems 

dentro de cuatro dimensiones: abstinencia, abuso y tolerancia, problemas 

ocasionados por los videojuegos y dificultad en el control. Asimismo, se divide 

en 4 alternativas: Totalmente en desacuerdo, un poco en desacuerdo, neutral, 

un poco de acuerdo y totalmente de acuerdo. 

Indicadores 

Abstinencia: Irritabilidad, frustración, ansiedad y enfado; abuso y 

tolerancia: irresponsabilidad, insatisfacción, abandono de actividades, 

negligencia, desorganización; problemas asociados a los videojuegos: privación 

de sueño, disminución de actividades en el ámbito social y familiar, abandono, 

baja productividad; dificultad de control: permanencia en el juego, ansiedad.  
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Escala de medición 

Ordinal. 

3.3 Población y Muestreo 

3.3.1 Población 

Estuvo compuesta por jugadores de League Of Legends, quienes 

pertenecen a la región de América del sur, al abarcar una gran cantidad de 

población, se desconocía la cantidad exacta de usuarios que cumplían 

específicamente las circunstancias, siendo que era una población infinita. Estos 

fueron integrados mediante el mismo juego, así como dentro de grupos donde 

se reúnen varios jugadores del servidor del juego, enfocado en América del Sur. 

3.3.2 Muestra 

Fue por conveniencia, tomándose a todos los participantes del estudio, 

quienes respondieron a los instrumentos presentados con una resolución 

correcta sobre la evaluación, que tuvo una participación de 1672 jugadores. Los 

encuestados fueron reunidos desde la misma aplicación del juego, así como de 

diferentes grupos de Facebook y Discord, basándose en la población de América 

del Sur, quienes fueron encuestados en el tiempo aproximado de 1 mes 

mediante un formulario de Google.    

3.4 Técnicas e instrumentos de recolección de datos 

3.4.1 Técnicas 

Se utilizó la encuesta, López & Fachelli (2015) se define como una técnica 

que hace uso de instrumentos para la recolección de datos, incluyéndose los 

cuestionarios, test o escalas. Referente a esto, la encuesta fue a través de la 

virtualidad en un formulario de Google. 

3.4.2 Instrumentos para recolección de datos 

Para medir la variable agresividad, se utilizó el Cuestionario de 

Agresividad (AQ) de Buss y Perry (1992), originada en Estados Unidos. Su 

objetivo es medir la conducta agresiva. Puede administrarse con un tiempo 

medio de 20 a 30 minutos y se puede aplicar a adolescentes y adultos. El objetivo 

del cuestionario es determinar el nivel de agresividad en niveles bajos, medios y 
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altos. Consta de 29 ítems que evalúan 4 dimensiones: Agresión física, agresión 

verbal, hostilidad e ira.  

El presente cuestionario se adaptó para las personas de habla hispana, 

donde se trabajó con muestras españolas, conservando el tamaño y las 

preguntas (Andreu et al, 2002; García et al 2002), después de ello, tuvo su 

validación dentro de Latinoamérica, obteniendo validez y confiabilidad propicia 

(Reyna et al 2011; Cruz & Padilla, 2013; Pérez et al. 2013; Matalinares et al. 

2012). Se utilizará la adaptación de Matalinares et. al. (2012) donde se instauró 

una alta fiabilidad (α= 0,83) y la presentación de una validez de constructo 

mediante el análisis factorial, otorgando una explicación del (60,819%) de la 

varianza acumulada. 

Asimismo, se utilizó el Test de Dependencia a los Videojuegos (TDV), 

desarrollado por Chóliz y Marco (2011) en España, para calcular la variable de 

dependencia a los videojuegos. Este instrumento de evaluación fue adaptado a 

posteriori dentro de la población peruana por Edwin et al (2017), obteniendo una 

elevada consistencia interna (α= 0,94), donde se establece los niveles de 

dependencia a los videojuegos en los jugadores.  

Se desarrolló mediante 25 ítems, manteniendo una alta consistencia 

interna. Su validez de constructo se obtuvo a través de un análisis factorial 

exploratorio y un análisis factorial confirmatorio, dividiéndose en cuatro 

dimensiones: Abstinencia, Abuso y tolerancia, Problemas asociados a los 

videojuegos y Dificultad de control. Entre estos, principalmente se comienza con 

los 14 ítems, que se dan una escala tipo Likert, que va de 0 a 4, siendo 

indicadores de acuerdo o desacuerdo (0, totalmente de acuerdo; 1, ligeramente 

en desacuerdo; 2, neutral; 3, ligeramente de acuerdo; 4, totalmente en 

desacuerdo). Continuando con los 11 ítems restantes, se da una respuesta a 

través de una escala tipo Likert, que va de 0 a 4, siendo indicadores de frecuencia 

(0, nunca; 1, rara vez; 2, a veces; 3, frecuentemente y 4, casi siempre).  

3.5  Procedimientos 

Se realizó una carta hacia los autores de los instrumentos solicitando su 

próxima utilización; al obtener el permiso de los autores, se ejecutó una validez 

de contenido del instrumento: cuestionario de agresividad (AQ) de Buss y Perry 
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(1992); después de ello, se procedió con la digitalización de los instrumentos de 

evaluación en formato de Google Form, incluyendo el consentimiento informado; 

se buscó grupos de usuarios asociados al juego league of legends; se analizó y 

comparó la cantidad de las personas que acceden a dichos grupos que 

pertenezcan a la región de América del Sur, donde se registró grupos que se 

utilizaron para el proceso de la investigación; además, se contactó con los 

propietarios de los grupos para explicarle la importancia de la investigación y su 

motivo para ser ejecutado, así como la solicitación de publicar una invitación a 

los jugadores con la intención de que participen en la evaluación de los 

instrumentos; asimismo, se verificó el desarrollo del proceso de recolección de 

datos, se organizaron los datos validados del proceso de investigación, así como 

la producción de la matriz, la ejecución de un análisis estadístico y la tabulación 

de datos. 

3.6  Método de análisis de datos 

Se extrajeron los datos conseguidos del Google Form y se convirtieron en 

tablas de Microsoft Excel, se establecieron las calificaciones proporcionadas a 

las variables de estudio. Dicho esto, se obtuvieron las evaluaciones y se 

agruparon los cálculos totales. Los resultados que se obtuvieron en Microsoft 

Excel se exportaron al programa SPSS versión 25, donde se transformaron las 

medidas escalares a medias ordinales, categorizándolas según niveles y su 

proyección en frecuencias de tabla, donde se realizó la prueba de normalidad y 

las pruebas estadísticas de correlación, dando los resultados con base en tablas 

que se añadieron dentro del documento presente. 

3.7  Aspectos éticos 

Se mantuvieron los principios éticos, respetando aquellos alineamientos 

científicos a través del diseño, desarrollo y validación, informando a los 

participantes de los objetivos y alcances a calcular. Ante la investigación, se 

notificó a los participantes con el consentimiento informado, en el que se dejó 

claro que la encuesta era anónima, manteniendo la confidencialidad de los 

resultados, la confidencialidad de la información y priorizando los derechos e 

intereses de los participantes. 
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IV. RESULTADOS

Tabla 1 

Dependencia de videojuegos y agresividad dentro de jugadores del juego 

League Of Legends en América del Sur, 2022.  

 Nota: f: frecuencia, %: porcentaje 

En la tabla 1 se visualiza que 10.3% encuestados presentan nivel bajo de 

dependencia, de los cuales 7% están en nivel bajo de agresividad, luego 

71.3% encuestados tienen el nivel moderado de dependencia, de los cuales 

45.9% están en nivel regular de agresividad y 18.4% presentan el nivel alto 

de dependencia, de los cuales 12.9% tienen el nivel regular de agresividad. 

(inter 1.5) 

Nivel dependencia 
Nivel agresividad 

Total 
Baja Regular Alta 

Bajo 
f 117 55 1 173 

% 7.0% 3.3% 0.1% 10.3% 

Moderada 
f 410 768 14 1192 

% 24.5% 45.9% 0.8% 71.3% 

Alta 
f 53 215 39 307 

% 3.2% 12.9% 2.3% 18.4% 

Total 
f 580 1038 54 1672 

% 34.7% 62.1% 3.2% 100.0% 
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Figura 1 

Diagrama de dispersión entre dependencia de videojuegos y agresividad 

En la figura 1 se visualiza que la nube de puntuaciones de dependencia 

de videojuegos y agresividad tienen una tendencia creciente, es decir, a 

mayor puntuación en dependencia, mayor puntuación en agresividad o 

menor puntuación en dependencia, menor puntuación en agresividad. 
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Tabla 2 

Dependencia de videojuegos y agresividad dentro de jugadores del juego 

League Of Legends en América del Sur, 2022. 

Rho de Spearman Agresividad 

Dependencia 

a videojuegos 

Coeficiente de correlación .400** 

Ho: =0 

Ha: 0 

p-valor .000 

n 1672 

** La correlación es significativa al nivel de .01 

En los resultados de la tabla 2 se observa una correlación positiva débil 

(0.400) entre dependencia de videojuegos y agresividad dentro de los 

jugadores del juego League Of Legends en América del Sur (Perez, 2008), 

además esta correlación es significativa al nivel de 0.01. Por lo que existe 

correlación entre las variables mencionadas. 
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Tabla 3 

Dependencia de videojuegos y agresividad verbal dentro de jugadores del 

juego League Of Legends en América del Sur, 2022. 

Nivel 

dependencia a 

videojuegos 

Nivel agresividad verbal 

Total 
Baja Regular Alta 

 Bajo 
f 104 61 8 173 

% 6.2% 3.6% 0.5% 10.3% 

Moderada 
f 430 684 78 1192 

% 25.7% 40.9% 4.7% 71.3% 

 Alta 
f 79 162 66 307 

% 4.7% 9.7% 3.9% 18.4% 

Total 
f 613 907 152 1672 

% 36.7% 54.2% 9.1% 100.0% 

    Nota: f: frecuencia, %: porcentaje 

En la tabla 3 se visualiza que 10.3% encuestados presentan nivel bajo de 

dependencia, de los cuales 6.2% están en nivel bajo de agresividad verbal, luego 

71.3% encuestados tienen el nivel moderado de dependencia, de los cuales 

40.9% están en nivel regular de agresividad verbal y 18.4% presentan el nivel 

alto de dependencia, de los cuales 9.7% tienen el nivel regular de agresividad 

verbal. 
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Figura 2

Diagrama de dispersión entre dependencia de videojuegos y agresividad 

verbal. 

En la figura 2 se visualiza que la nube de puntuaciones de dependencia 

de videojuegos y agresividad verbal tienen una tendencia creciente, es decir, 

a mayor puntuación en dependencia, mayor puntuación en agresividad verbal 

o menor puntuación en dependencia, menor puntuación en agresividad

verbal.
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Tabla 4 

Dependencia de videojuegos y agresividad verbal dentro de jugadores del 

juego League Of Legends en América del Sur, 2022. 

Rho de Spearman 
Agresividad 

verbal 

Dependencia 

a videojuegos 

Coeficiente de correlación .277** 

Ho: =0 

Ha: 0 

p-valor .000 

n 1672 

** La correlación es significativa al nivel de .01 

En la tabla 4 se observa como resultado una correlación positiva débil 

(0.277) entre dependencia de videojuegos y agresividad verbal dentro de los 

jugadores del juego League Of Legends en América del Sur (Perez, 2008), 

además esta correlación es significativa al nivel de 0.01. Por lo que existe 

correlación entre las variables mencionadas. 
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Tabla 5 

Dependencia de videojuegos e ira en los jugadores del juego League Of 

Legends en América del Sur, 2022. 

Nivel 

dependencia 

Nivel de ira 

Total 
Baja 

Regula

r 
Alta 

Bajo 
f 61 107 5 173 

% 3.6% 6.4% 0.3% 10.3% 

Moderada 
f 228 838 126 1192 

% 13.6% 50.1% 7.5% 71.3% 

Alta 
f 24 178 105 307 

% 1.4% 10.6% 6.3% 18.4% 

 Total 
f 313 1123 236 1672 

% 18.7% 67.2% 14.1% 100.0% 

 Nota: f: frecuencia, %: porcentaje 

En la tabla 5 se visualiza que 10.3% encuestados presentan nivel bajo de 

dependencia, de los cuales 6.4% están en nivel regular de ira, luego 71.3% 

encuestados tienen el nivel moderado de dependencia, de los cuales 50.1% 

están en nivel regular de ira y 18.4% presentan el nivel alto de dependencia, 

de los cuales 178 (10.6%) tienen el nivel regular de ira. 
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Figura 3 

Diagrama de dispersión entre dependencia de videojuegos e ira 

En la figura 3 se visualiza que la nube de puntuaciones de dependencia 

de videojuegos e ira tienen una tendencia creciente, es decir, a mayor 

puntuación en dependencia, mayor puntuación en ira, o menor puntuación en 

dependencia, menor puntuación en ira.
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Tabla 6 

Dependencia de videojuegos e ira dentro de jugadores del juego League Of 

Legends en América del Sur, 2022. 

Rho de Spearman Ira 

Dependencia 

a videojuegos 

Coeficiente de correlación .355** 

Ho: =0 

Ha: 0 

p-valor .000 

n 1672 

 ** La correlación es significativa al nivel de .01 

En la tabla 6 se observa como resultado una correlación positiva débil 

(0.355) entre dependencia de videojuegos e ira dentro de los jugadores del 

juego League Of Legends en América del Sur (Perez, 2008), además esta 

correlación es significativa al nivel de 0.01. Por lo que existe correlación entre 

las variables mencionadas. 



30 

Tabla 7 

Dependencia de videojuegos y agresividad física en los jugadores del juego 

League Of Legends en América del Sur, 2022. 

Nivel 

dependencia 

Nivel agresividad física 
Total 

Baja Regular Alta 

Bajo 
f 126 44 3 173 

% 7.5% 2.6% 0.2% 10.3% 

Moderada 
f 704 471 17 1192 

% 42.1% 28.2% 1% 71.3% 

Alta 
f 127 149 31 307 

% 7.6% 8.9% 1.9% 18.4% 

Total 
f 957 664 51 1672 

% 57.2% 39.7% 3.1% 100.0% 

 Nota: f: frecuencia, %: porcentaje 

En la tabla 7 se visualiza que 10.3% encuestados presentan nivel bajo de 

dependencia, de los cuales 7.5% están en nivel bajo de agresividad física, 

luego 71.3% encuestados tienen el nivel moderado de dependencia, de los 

cuales 42.1% están en nivel bajo de agresividad física y 18.4% presentan el 

nivel alto de dependencia, de los cuales 8.9% tienen el nivel regular de 

agresividad física. 
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Figura 4

Diagrama de dispersión entre dependencia de videojuegos y agresividad física. 

En la figura 4 se visualiza que la nube de puntuaciones de dependencia 

de videojuegos y agresividad física tienen una tendencia creciente, es decir, 

a mayor puntuación en dependencia, mayor puntuación en agresividad física, 

o menor puntuación en dependencia, menor puntuación en agresividad física.
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Tabla 8 

Dependencia de videojuegos y agresividad física dentro de jugadores del 

juego League Of Legends en América del Sur, 2022. 

Rho de Spearman 
Agresividad 

física 

Dependencia 

a videojuegos 

Coeficiente de correlación .275** 

Ho: =0 

Ha: 0 

p-valor .000 

n 1672 

 ** La correlación es significativa al nivel de .01 

En la tabla 8 se observa como resultado una correlación positiva débil 

(0.275) entre dependencia de videojuegos y agresividad física dentro de los 

jugadores del juego League Of Legends en América del Sur (Perez, 2008), 

además esta correlación es significativa al nivel de 0.01. Por lo que existe 

correlación entre las variables mencionadas. 
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Tabla 9 

Dependencia de videojuegos y hostilidad en los jugadores del juego League 

Of Legends en América del Sur, 2022. 

Nivel dependencia
Nivel de hostilidad 

Total 
Baja Regular Alta 

Bajo 
f 132 40 1 173 

% 7.9% 2.4% 0.1% 10.3% 

Moderada 
f 596 549 47 1192 

% 35.6% 32.8% 2.8% 71.3% 

Alta 
f 91 164 52 307 

% 5.4% 9.8% 3.1% 18.4% 

Total 
f 819 753 100 1672 

% 49% 45% 6% 100.0% 

 Nota: f: frecuencia, %: porcentaje 

En la tabla 9 se visualiza que 10.3% encuestados presentan nivel bajo de 

dependencia, de los cuales 7.9% están en nivel bajo de hostilidad, 71.3% 

encuestados tienen el nivel moderado de dependencia, de los cuales 35.6% 

están en nivel bajo de hostilidad y 18.4% presentan el nivel alto de 

dependencia, de los cuales 9.8% tienen el nivel regular de hostilidad. 
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Figura 5

Diagrama de dispersión entre dependencia de videojuegos y hostilidad. 

En la figura 5 se visualiza que la nube de puntuaciones de dependencia 

de videojuegos y hostilidad tienen una tendencia creciente, es decir, a mayor 

puntuación en dependencia, mayor puntuación en hostilidad, o menor 

puntuación en dependencia, menor puntuación en hostilidad.
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Tabla 10 

Dependencia de videojuegos y hostilidad dentro de jugadores del juego 

League Of Legends en América del Sur, 2022. 

Rho de Spearman Hostilidad 

Dependencia 

a videojuegos 

Coeficiente de correlación .364** 

Ho: =0 

Ha: 0 

p-valor .000 

n 1672 

 ** La correlación es significativa al nivel de .01 

En la tabla 10 se observa como resultado una correlación positiva débil 

(0.364) entre dependencia de videojuegos y hostilidad dentro de los 

jugadores del juego League Of Legends en América del Sur (Perez, 2008), 

además esta correlación es significativa al nivel de 0.01. Por lo que existe 

correlación entre las variables mencionadas. 
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Tabla 11 

Grados de dependencia de videojuegos en jugadores del juego League Of Legends 

en América del Sur, 2022. 

Grados f % 

Bajo 173 10.3 

Moderada 1192 71.3 

Alta 307 18.4 

Nota: f: frecuencia, %: porcentaje 

Figura 6 

Grados de dependencia de videojuegos en jugadores del juego League Of 

Legends en América del Sur, 2022. 

En la tabla 11 y figura 6 se muestra que el 71.3% de los 1672 jugadores 

encuestados presentan un grado moderado en dependencia a los 

videojuegos, luego el 18.4% tienen el grado alto de dependencia y el 10.3% 

de los jugadores están en el grado bajo de dependencia. 

0 20 40 60 80

Bajo

Moderada

Alta

10.3

71.3

18.4

porcentaje

G
ra

d
o

s 
d

e
 d

e
p

e
n

d
e

n
ci

a



37 

Tabla 12 

Grados de agresividad entre jugadores del juego League Of Legends en América 

del Sur, 2022. 

Grados Frecuencia Porcentaje 

Baja 580 34.7 

Regular 1038 62.1 

Alta 54 3.2 

Figura 7 

Grados de agresividad entre jugadores del juego League Of Legends en América 

del Sur, 2022. 

En la tabla 12 y figura 7 se tiene que el 62.1% de los 1672 jugadores 

encuestados tienen el grado regular de agresividad, luego el 34.7% 

presentan el grado bajo de agresividad y el 3.2% de los jugadores muestran 

el grado alto de agresividad. 
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V. DISCUSIÓN

En torno al objetivo general, se obtuvo una relación entre dependencia de 

videojuegos y agresividad, las mismas se demostraron con una correlación 

positiva débil (0.400), siendo significativa al nivel de 0.01.  

Estos resultados tienen concordancia con los descubrimientos de Flores 

(2020) quien trabajó con una muestra de 297 jóvenes, confirmando la existencia 

de una asociación baja, pero significativa entre las variables dependencia a 

videojuegos y agresividad; y Zapata (2021) quien realizó una investigación con 

una muestra de 351 jugadores en América del Sur, donde obtuvo resultados de 

correlación alta con un coeficiente de correlación de 0,380 y una significancia de 

0,000 < 0.05 entre las variables agresividad y dependencia de videojuegos. 

Asimismo, se asemeja a los resultados de Condor (2019) con una muestra 

de 300 estudiantes escolares entre 3.° y 5.° de secundaria, dando un resultado 

de una asociación directa, débil y demostrativa entre agresividad y dependencia 

de videojuegos; y Matalinares et al (2013) que investigaron la adicción a internet 

y agresividad con una muestra de 2255 estudiantes de 3ro a 5to de secundaria 

del Perú, quienes concluyen que existe una relación positiva. 

Por otra parte, también se equiparan a los resultados de Faya y Gonzales 

(2020), quienes estudiaron la correlación entre dependencia a videojuegos y 

agresividad en una muestra de 347 estudiantes con el instrumento (TDV) y el 

cuestionario de agresión (AQ), obteniendo como resultado la existencia de una 

correlación baja, pero significativa entre ambas variables (r=.428; p<.001). 

Del mismo modo, es similar a los resultados de Vidal (2020), quien realizó un 

estudio entre dependencia a videojuegos y agresividad en 215 jóvenes entre 14 

y 18 años, utilizando el test de dependencia de videojuegos (TDV) de Chóliz y 

Marco, así como el cuestionario de agresividad (AQ), donde se evidenció una 

asociación directa y significante entre las variables; de la misma manera con la 

investigación de Arteaga (2018), quien realizó una investigación para comprobar 

la asociación entre dependencia a videojuegos y agresividad, con una muestra 

perteneciente a 100 adolescentes entre 12 a 19 años, con el test de dependencia 

de videojuegos, así como el cuestionario de agresividad, concluyendo con la 

existencia de una relación moderada demostrativa. 
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Referente a estos resultados, se pueden contrastar con lo dicho por Balerdi 

(2011), la adicción a los videojuegos está relacionada con la agresión, cuando 

un jugador esté expuesto por tiempo prolongado, este puede tener 

comportamientos agresivos, pensamientos negativos y fomentar una interacción 

negativa; asimismo, con lo dicho por Chóliz (2011) que refiere que los 

videojuegos violentos pueden ser un instrumento para el modelado de 

agresividad o al menos de aceptación de la violencia; y, Tejeiro et al. (2009), 

aunque los videojuegos también pueden traer beneficios positivos, también 

trasponen efectos negativos, entre ellos la agresividad.  

Por contrario a los estudios, Shabbir et al (2020) en su investigación sobre la 

reciprocidad de la adicción a videojuegos y agresividad en 160 adultos jóvenes, 

utilizando el Inventario de adicción al Juego para adultos y el cuestionario de 

agresividad (AQ), los resultados revelaron que la adicción a los juegos tiene una 

relación significativa (p<0,01) pero negativa con la agresión; asimismo, Polanco 

(2020) ejecutó una investigación entre adicción a videojuegos y agresividad con 

una muestra de 150 estudiantes de secundaria utilizando el test de dependencia 

a videojuegos (TDV) y el cuestionario de Agresión (AQ), mostrando resultados 

sobre una asociación inversa moderada y significativa entre ambas variables (r=-

.530; P<0.05). 

Esto también tiene concordancia con lo que menciona Griffiths (2010), la 

utilización de videojuegos de forma excesiva no hace que los individuos se 

vuelven adictos, tampoco que se generen resultados negativos; o lo que refiere 

Dickerman et al (2008) donde menciona que la dependencia de videojuegos se 

relaciona únicamente con problemas de distanciamiento social por el uso 

excesivo donde se dejan las responsabilidades en el hogar.  

En torno al primer objetivo específico, se encontró una correlación positiva 

débil (0.277) entre ambas variables. Dicho resultado se asemeja al obtenido por 

Zapata (2021) que evidenció una correlación significativa con un Rho de (0.319) 

y una significancia de 0,000 < 0.05, evidenciando que existe una alta relación 

entre dependencia a videojuegos y la variable agresividad verbal. Del mismo 

modo, mantiene semejanza a los resultados de Flores (2020) donde se evidencia 

que la dependencia de videojuegos y la variable agresividad verbal mantiene una 

correlación significativa con un (Rho = .314), (p < 0.001); así como también se 
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pone en contraste con los resultados de Vidal (2020) quien demostró con sus 

resultados la existencia de una correlación directa y significativa entre la variable 

dependencia a videojuegos y agresividad con un (Rho= 0,128 – p <0.05).   

Igualmente, los resultados tienen concordancia con Arteaga (2018) donde se 

puede evidenciar una correlación moderada (,439) positiva entre dependencia a 

videojuegos y agresividad verbal. 

Por el contrario, Shabbir et al (2020) obtuvo resultados donde la adicción del 

juego no está correlacionada significativamente con la variable agresividad 

verbal (p <0.07).  

Del mismo modo, en torno al segundo objetivo específico, se obtuvo una 

correlación positiva débil (0.355 – p <0.01) entre ambas variables. Estos 

resultados contrastan con los resultados obtenidos por Zapata (2021), quien 

obtuvo una alta correlación entre la dimensión ira y la variable dependencia a los 

videojuegos (Rho 0,344 – p 0,000 <0.05). 

Asimismo, se equiparan a los resultados de Flores (2020), quien obtuvo una 

correlación significativa entre la variable dependencia a videojuegos y la 

dimensión ira con un (Rho =,223 – p < 0.01); de la misma manera con Arteaga 

(2018), obtuvo una baja correlación entre dependencia a videojuegos y la 

dimensión ira (Rho=,353) siendo directa o positiva demostrada por una 

significancia de (,000); también se asemejan a los resultados de Faya y Gonzales 

(2020), obtuvieron una correlación positiva entre la variable dependencia a 

videojuegos y la dimensión ira (Rho =,394 – p < 0.01) 

Por contraparte a esto, Shabbir et al (2021) obtuvo que la dependencia a los 

videojuegos y la dimensión ira están correlacionadas negativamente de forma 

significativa (p<0,05). 

En torno al tercer objetivo específico, se obtuvo una correlación positiva débil 

(0.275) entre las variables dependencia a videojuegos y agresividad física; del 

mismo modo, Flores (2020) obtuvo resultados similares en torno a una 

correlación significativa entre dichas variables (Rho = .326; p < 0.001).  

Igualmente, Faya y Gonzales (2020) obtuvieron una correlación positiva entre 

adicción a videojuegos y agresividad física según el Rho de Spearman (.420); 
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por su parte, Arteaga (2018) evidenció una correlación positiva moderada (.427) 

entre dependencia a videojuegos y agresividad física, agregando una 

significancia de (,000).   

Por contraparte a esto, Shabbir et al (2021) obtuvo resultados donde la 

dependencia a los videojuegos y la dimensión agresividad física están 

correlacionadas negativamente de forma significativa (p<0,01). 

Con respecto al cuarto objetivo, se obtuvo una correlación positiva débil 

(0.364) entre la variable dependencia de videojuegos y la dimensión hostilidad.  

Estos resultados se asemejan a los de Sahi (2021), quien obtuvo una 

correlación positiva entre los juegos en línea y la dimensión de hostilidad (p 

<0.01); asimismo con los resultados de Zapata (2021) siendo un Rho de 0,351 y 

una significancia de 0,000 < 0.05, comprobando una alta relación entre la 

dimensión hostilidad y dependencia a videojuegos; Arteaga (2018) obtuvo 

resultados similares con una correlación positiva moderada (,463); igualmente 

Vidal (2018) obtuvo que existe una correlación directa positiva entre variable 

dependencia de videojuegos y la dimensión hostilidad (rho=,240; p<0.05). 

Por el contrario, a los resultados obtenidos, Shabbir et al (2020) obtuvo 

resultados donde la adicción al juego no está correlacionada significativamente 

con la variable hostilidad (p <0.07). 

En lo que se refiere al quinto objetivo específico, se obtuvo como resultado 

que el 71.3% de los encuestados presentaron un grado moderado en 

dependencia a los videojuegos, luego el 18.4% mantenían un grado alto de 

dependencia y un 10.3% de los jugadores estaban en un grado bajo de 

dependencia. Esto tal y como refieren Chóliz y Marco (2011) sobre que la 

dependencia podría generar malestares por la negación del uso de videojuegos; 

o aspectos negativos que afecten el entorno social del individuo y a su salud,

debido a la dificultad de control. 

Con relación al sexto objetivo específico, el 62.1% de los encuestados posee 

el grado regular de agresividad, luego el 34.7% de los presentes manifiestan un 

grado bajo de agresividad y, por último, un 3.2% de los jugadores muestra el 

grado alto de agresividad. La agresividad, como menciona Buss (1989) pueden 
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ser desencadenados por eventos indicadores, estos se clasifican en tres estilos: 

físico-verbal, verbalmente agresivo, llegando a la agresión e incluso al asesinato; 

activo-pasivo, referente a la agresividad activa o reprimida; directo-indirecto, 

categorizado por agresión directa. 
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VI. CONCLUSIONES

Primera: Se obtuvo una correlación positiva débil entre dependencia a 

videojuegos y agresividad, lo cual refiere que a mayor presencia de 

dependencia a videojuegos habrá una mayor posibilidad de que ocurra 

agresividad en los jugadores. 

Segunda: Se obtuvo una correlación positiva débil entre dependencia a 

videojuegos y agresión verbal, lo que refiere que a mayor presencia de 

dependencia a videojuegos resultará en una mayor posibilidad de que los 

jugadores presenten agresión verbal a través de gritos, insultos o 

amenazas. 

Tercera: Se obtuvo una correlación positiva débil entre dependencia a 

videojuegos e ira, lo cual refiere que a mayor presencia de dependencia 

a videojuegos habrá una mayor posibilidad de que los jugadores 

presenten ira mediante sentimientos de enojo y malestar. 

Cuarta: Se obtuvo una correlación positiva débil entre dependencia a 

videojuegos y agresión física, lo cual refiere que a mayor presencia de 

dependencia a videojuegos habrá una mayor posibilidad de que los 

jugadores presenten agresión física a través de golpes o empujones. 

Quinta: Se obtuvo una asociación positiva débil entre dependencia a videojuegos 

y hostilidad, lo que refiere que a mayor presencia de dependencia a 

videojuegos habrá una mayor posibilidad de que los jugadores presenten 

hostilidad por medio de sentimientos negativos hacia los demás.  

Sexta: En los grados de dependencia, se identificó que el (71.3%) de los 1672 

usuarios encuestados presentan un grado moderado en dependencia a 

los videojuegos, a su vez, el (18.4%) mantienen el grado alto de 

dependencia y el (10.3%) restante se encuentra en el grado bajo de 

dependencia.  

Séptima: En los grados de agresividad, se identificó que el (62.1%) de los 1672 

usuarios encuestados presentan el grado regular de agresividad, también, 

el (34.7%) presentan el grado bajo de agresividad y el (3.2%) restante 

muestran un grado alto de agresividad. 
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VII. RECOMENDACIONES

Primera: Se recomienda a los futuros investigadores ampliar la muestra o bien, 

centralizarla en el Perú, debido a que existen pocos estudios centrados 

en el País como punto específico, solo estudiados desde algunas 

provincias o colegios. 

Segunda: Se recomienda realizar estudios entre las variables, dependencia de 

videojuegos y agresividad, con variables socio-demográficas como 

personalidad, competitividad, autoestima y frustración, así poder ampliar 

el conocimiento y poder obtener resultados más precisos en investigación 

en torno a la investigación de videojuegos y su uso. 

Tercera: Se recomienda revisar las propiedades psicométricas de los 

instrumentos para las futuras investigaciones, asimismo se sugiere utilizar 

otros test y cuestionarios para las variables estudiadas. 
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 ANEXO 1. Matriz de consistencia. 

TÍTULO DE LA 

TESIS 

PROBLEMA GENERAL OBJETIVOS HIPÓTESIS METODOLOGÍA VARIABLES 

Dependencia a 

los videojuegos 

y Agresividad 

en jugadores de 

league of 

legends en 

América Del 

Sur, 2022.     

¿Existe asociación entre dependencia 

a videojuegos y agresividad en 

jugadores del juego League Of 

Legends en América del Sur, 2022? 

OBJETIVO GENERAL 

Establecer la asociación entre dependencia de 

videojuegos y agresividad dentro de jugadores del 

juego League Of Legends en América del Sur, 

2022. 

OBJETIVOS ESPECIFICOS 

• Establecer la asociación existente sobre

dependencia a videojuegos y agresión

verbal

• Comprobar la asociación existente sobre

dependencia a videojuegos y la ira

• Comprobar la asociación existente entre la

dependencia a videojuegos y la agresión

física

• Comprobar la asociación existente entre la

dependencia a videojuegos y la hostilidad.

• Identificar los grados de dependencia de

videojuegos

• Identificar los grados de agresividad.

Existe asociación entre 
dependencia de 
videojuegos y 
agresividad. 

TIPO: Básica.  

DISEÑO: No 
experimental. 

Población: Jugadores de 
league of legends en 
América del Sur.  

Muestra: 1000 
participantes.  

Técnica: Encuesta 
(Google Form)  

Instrumentos: Test de 
dependencia a los 
videojuegos (TDV), 
Marcos y Chóliz. 
Adaptado por Salas-Blas 
et al. (2017) 

Cuestionario de Agresión 
(AQ) de Buss y Perry. 
Adaptado por Matalinares 
et al. (2012) 

DEPENDEN

CIA A LOS 

VIDEOJUEG

OS 

AGRESIVID

AD 
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Anexo 2. Tabla de operacionalización de variables 

VARIABLE DE 

ESTUDIO 

DEFINICIÓN CONCEPTUAL DEFINICIÓN OPERACIONAL DIMENSIÓN INDICADORES ESCALA 

AGRESIVIDAD La agresividad es un tipo de respuesta 

constante y permanente, Buss y Perry 

(1992), agrupada por dos emociones 

sobresalientes: la ira y la hostilidad, 

donde se da una conducta ejecutada 

con el afán de hacer daño físico y/o 

verbal para generar un malestar a otro 

individuo, en defensa propia o para 

evitar un posible daño. 

La variable será medida con el cuestionario 

de agresividad (AQ) de Buss y Perry, (1992) 

validado por Matalinares (2012), que cuenta 

con 29 ítems y cuatro dimensiones: 

agresividad Física, agresividad Verbal, 

hostilidad e ira y en cinco niveles de 

alternativas: completamente falso para mí; 

bastante falso para mí; ni verdadero, ni falso 

para mí; bastante verdadero para mí; 

completamente verdadero para mí. 

Agresividad 

física 

Agresividad 

verbal 

Ira 

Hostilidad 

Agresión hacia sus compañeros 

Peleas 

Golpes 

Discusiones 

Insultos 

Amenazas 

Sensación de infortunio  

Componente cognitivo 

Componente emocional 

Irritabilidad 

Furia 

Cólera 

ORDINAL 

DEPENDENCIA A 

VIDEOJUEGOS 

La dependencia a videojuegos, como 

refieren Marco y Chóliz (2011), es un 

comportamiento descontrolado y 

alterado, que afecta dentro de la 

conducta y el aspecto psicológico, en 

la familia, trabajo, relaciones 

interpersonales, así como el ámbito 

laboral y escolar. 

La variable será medida con el test de 

dependencia de videojuegos de Marco y 

Chóliz (2011), validado por Salas et al (2017), 

que cuenta con 25 ítems dentro de cuatro 

dimensiones: abstinencia, abuso y tolerancia, 

problemas ocasionados por los videojuegos y 

dificultad en el control. Asimismo, se divide en 

4 alternativas: Totalmente en desacuerdo, un 

poco en desacuerdo, neutral, un poco de 

acuerdo y totalmente de acuerdo. 

Abstinencia 

Abuso y 

Tolerancia 

Problemas 

ocasionados por 

los videojuegos 

Dificultad en el 

control 

Agresión hacia sus compañeros 

Peleas, Golpes 

Discusiones 

Insultos 

Amenazas 

Sensación de infortunio y/o injusticia 

Componente cognitivo 

Componente emocional 

Irritabilidad 

Furia, cólera 

ORDINAL 
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Anexo 3. Prueba de normalidad de las puntuaciones de dependencia y agresividad 

Tabla 13 

Kolmogórov-Smirnov 

Estadístico gl p-valor

Dependencia .031 1672 .001 

Abstinencia .036 1672 .000 

Abuso y tolerancia .052 1672 .000 

Problemas ocasionados por 
videojuegos 

.072 1672 .000 

Dificultad de control .078 1672 .000 

Agresividad .037 1672 .000 

Física .087 1672 .000 

Verbal .072 1672 .000 

Hostilidad .062 1672 .000 

Ira .053 1672 .000 

a. Corrección de significación de Lilliefors

En la tabla 13 se muestran los resultados de la prueba de normalidad de 

Kolmogórov-Smirnov por tener el tamaño de muestra mayor a 30. Estos indican 

que las puntuaciones de las variables y dimensiones no tienden a una 

distribución normal (p-valor<0.05), es así como se utiliza el coeficiente Rho de 

Spearman para la correlación entre ellas. 
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Anexo 4. Confiabilidad de instrumento de la variable Dependencia a videojuegos. 

Tabla 14 

Alfa de 

Cronbach N de elementos 

,864 25 

Tabla 15 

Estadísticas de total de elemento. 

Media de escala 

si el elemento se 

ha suprimido 

Varianza de escala 

si el elemento se ha 

suprimido 

Correlación total de 

elementos 

corregida 

Alfa de Cronbach 

si el elemento se 

ha suprimido 

Ítem 01 48,4833 158,017 ,296 ,864 

Ítem 02 49,9333 158,063 ,386 ,860 

Ítem 03 48,5750 155,154 ,446 ,858 

Ítem 04 48,5583 159,274 ,350 ,861 

Ítem 05 48,5917 152,328 ,489 ,857 

Ítem 06 49,0250 153,336 ,516 ,856 

Ítem 07 48,0417 158,242 ,356 ,861 

Ítem 08 49,3583 152,434 ,570 ,854 

Ítem 09 48,6583 151,017 ,575 ,854 

Ítem 10 48,8083 154,408 ,395 ,861 

Ítem 11 49,2083 153,713 ,482 ,857 

Ítem 12 48,4167 151,405 ,571 ,854 

Ítem 13 49,2500 153,954 ,470 ,858 

Ítem 14 47,9083 157,714 ,373 ,861 

Ítem 15 48,7667 161,760 ,288 ,863 

Ítem 16 48,0333 164,839 ,327 ,862 

Ítem 17 49,3583 158,618 ,365 ,861 

Ítem 18 48,1917 163,551 ,352 ,862 

Ítem 19 48,3083 158,635 ,553 ,857 

Ítem 20 48,8333 157,619 ,465 ,858 

Ítem 21 48,6250 156,825 ,473 ,858 

Ítem 22 48,5167 156,218 ,567 ,856 

Ítem 23 49,2917 155,065 ,444 ,859 

Ítem 24 48,5833 167,321 ,043 ,870 

Ítem 25 48,4750 158,352 ,439 ,859 
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En la tala 14 y 15, se puede observar que el resultado del coeficiente de 

confiabilidad Alfa de Cronbach del cuestionario Test de dependencia de 

videojuegos (TDV), que se aplicó a 120 jugadores de league of legends 

de América del Sur, cuyo valor fue 0,864. Concluyendo que el instrumento 

presenta confiabilidad por consistencia interna y puede aplicarse a los 

participantes de la muestra. 
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Anexo 5. Confiabilidad de instrumento de la variable Agresividad 

Tabla 16 

Alfa de 

Cronbach N de elementos 

,856 29 

Tabla 17 

Estadísticas de total de elemento 

Media de escala 

si el elemento se 

ha suprimido 

Varianza de escala si 

el elemento se ha 

suprimido 

Correlación total 

de elementos 

corregida 

Alfa de Cronbach si 

el elemento se ha 

suprimido 

Ítem 01 40,7281 173,244 ,594 ,847 

Ítem 02 39,4211 175,095 ,376 ,852 

Ítem 03 39,3947 171,869 ,453 ,849 

Ítem 04 40,0789 179,383 ,222 ,856 

Ítem 05 40,1491 170,340 ,493 ,848 

Ítem 06 39,3070 180,887 ,200 ,856 

Ítem 07 39,4737 171,508 ,469 ,849 

Ítem 08 39,3246 176,611 ,291 ,854 

Ítem 09 39,2544 178,882 ,224 ,856 

Ítem 10 39,4035 174,738 ,398 ,851 

Ítem 11 39,5877 169,395 ,520 ,847 

Ítem 12 39,5263 174,110 ,393 ,851 

Ítem 13 40,7544 176,594 ,490 ,850 

Ítem 14 39,9912 174,487 ,440 ,850 

Ítem 15 38,7982 188,463 -,104 ,861 

Ítem 16 39,4649 169,826 ,520 ,847 

Ítem 17 39,6579 175,714 ,340 ,853 

Ítem 18 40,3333 173,127 ,508 ,848 

Ítem 19 40,1316 172,434 ,426 ,850 

Ítem 20 39,8860 174,934 ,370 ,852 

Ítem 21 40,6579 176,192 ,423 ,851 

Ítem 22 40,4386 171,664 ,544 ,847 

Ítem 23 39,0263 177,459 ,301 ,854 

Ítem 24 39,0000 187,558 -,061 ,864 

Ítem 25 39,7982 169,578 ,574 ,846 

Ítem 26 39,3596 172,339 ,405 ,851 

Ítem 27 40,4737 170,163 ,593 ,845 

Ítem 28 38,8772 180,569 ,223 ,855 

Ítem 29 40,1228 171,949 ,428 ,850 
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En la tala 16 y 17, se puede observar que el resultado del coeficiente de 

confiabilidad Alfa de Cronbach del cuestionario de Agresividad (AQ), que 

se aplicó a 120 jugadores de league of legends de América del Sur, cuyo 

valor fue 0,856. Concluyendo que el instrumento presenta confiabilidad 

por consistencia interna y puede aplicarse a los participantes de la 

muestra. 
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Anexo 6. Registro del investigador. 
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Anexo 8. Solicitudes de permiso instrumentos: 
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Anexo 9. Respuestas obtenidas en los cuestionarios. 



67 

Anexo 10. Formulario de cuestionarios dependencia de videojuegos y agresión, 

consentimiento informado. 

https://forms.gle/CnaUa74uN1RJg7jH9 

https://forms.gle/CnaUa74uN1RJg7jH9
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