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Resumen

La presente investigacion plantea por objetivo determinar la relacién entre uso de
videojuegos y agresividad en una muestra conformada por 97 adolescentes de 12
a 17 afos, del distrito de Comas. Fue un estudio de tipo descriptivo-correlacional,
y de disefio no experimental, bajo un corte transversal, donde se empleé como
instrumentos de recoleccibn de datos, el Cuestionario de experiencias
relacionadas con los videojuegos (CERV; Chamarro et al., 2014) y el Cuestionario
de Agresividad (AQ; Buss y Perry, 1992). Los resultados indicaron que existe
correlacion significativa (p<.05) entre el uso de videojuegos y la agresividad,
donde se aprecio un valor rho .396 que indica una relacién de directa de nivel de
intensidad correlacional medio, y un tamafo de efecto pequefio. De igual forma,
reportaron presencia de problemas severos relacionados al uso de los
videojuegos en el 86.6% de los adolescentes participantes, asi como niveles altos
de agresividad en el 91.7% de los participantes. Como conclusion, se precisa que

a mayor uso de videojuegos, mayor sera la agresividad en los participantes.

Palabras clave: uso de videojuegos, agresividad, adolescentes.



Abstract

The objective of this research is to determine the relationship between the use of
video games and aggressiveness in a sample made up of 97 adolescents between
12 and 17 years of age, from the Comas district. It was a descriptive-correlational
study, and of a non-experimental design, under a cross-sectional section, where it
was used as data collection instruments; Questionnaire on experiences related to
video games (CERV; Chamarro et al., 2014) and the Questionnaire of Aggression
(AQ; Buss and Perry, 1992). The results indicated that there is a significant
correlation (p<.05) between the use of video games and aggressiveness, where a
rho value of .396 was observed, indicating a direct relationship of the mean
correlational intensity level, and a small effect size. In the same way, they reported
the presence of severe problems related to the use of video games in 86.6% of the
participating adolescents, as well as high levels of aggressiveness in 91.7% of the
participants. In conclusion, it is specified that a greater use of video games, the

mayor will be aggressiveness in the participants.

Keywords: use of video games, aggressiveness, adolescents.



l. INTRODUCCION

Las nuevas tecnologias de la informacion con el pasar de los afios han dado a
notar un sistematico avance, trayendo consigo importantes beneficios, pues
posibilitan la practica comunicativa inmediata y hasta muchas veces educativa. No
obstante, su alcance a diversos sectores poblacionales y la falta de una adecuada
regulacion en su uso, trae como consecuencia la aparicion de problematicas
relacionadas con un inconveniente manejo de las mismas. Entorno a ello, resulta
necesario sefialar que los adolescentes son uno de los grupos poblacionales con
mayor afeccion respecto al inadecuado uso de las nuevas tecnologias,
concibiendo repercusiones a nivel cognitivo, en la calidad del suefio, en el uso de
su tiempo libre y hasta en el desarrollo de comportamientos violentos (Meneses,
2007).

Un estudio publicado por Carbonell (2014) sefiala que, una de las vias por la que
el adolescente puede pasar horas tras horas haciendo uso de las nuevas
tecnologias, es a causa del contenido ludico que se puede encontrar en muchas
de ellas, ya que, casi la totalidad de aparatos tecnolégicos cuentan con un portal
para el desarrollo de videojuegos, permitiendo asi la interaccion simultanea tras

un mundo virtual.

Bajo esta linea, la Asociacion de Software de Entretenimiento revelé que 155
millones de ciudadanos norteamericanos hacen un uso frecuente de los
videojuegos, con un promedio de dos jugadores por hogar, ademas, mas del 40%
de usuarios de videojuegos pasan como minimo tres horas a la semana en esta
actividad, de ello, un 84% de padres de familia suelen ser conscientes de las

horas que pasan sus hijos empleando videojuegos (Segura & Giménez, 2015).

En contexto europeo, Matali (2015) tomando como referencia los datos del
Hospital Sant Joan de Déu de Barcelona revel6 que existe una inadecuada
gestion en el acceso a los videojuegos, pues durante el afio en menciéon la
atencion médica a adolescentes adictos a videojuegos triplicé su frecuencia,
apreciandose casos en los que llevan excesivo tiempo sin acceder a alimentos y

una pérdida en el control de esfinteres, asi también, hizo mencién de que un 25%



de la atencion psiquiatrica se dirigia al tratamiento por adiccion a las nuevas

tecnologias.

Es asi que, la Organizacion Mundial de la Salud (OMS, 2019) reconoce como una
problematica ampliamente significativa, los problemas que se asocian al juego
digital o videojuegos, razon por la cual, ha sido considerada en la nueva

Clasificacion Internacional de Enfermedades (CIE 11).

Vinculado a lo detallado anteriormente, en el PerG se muestra una realidad
simultanea, Cossio (2014) jefe comercial de Ragnarok LAN Party reveldé que
nuestro pais ha aumentado en 40% el consumo de videojuegos, asimismo indicé
gue el aumento se dio en el numero de horas de juego con distintos dispositivos

electrénicos en un 12%, y en un 9% exclusivamente para el videojuego en linea.

Del mismo modo, un estudio reportado por el Instituto Nacional de Estadistica e
Informatica (INEI, 2018) revel6 que, un 71.4% de adolescentes peruanos hacen
uso de internet con finalidad de acceder a actividades de entretenimiento como

videojuegos, donde las edades mas comunes se sitdan entre los 12 a 17 afios.

Complementando los datos estadisticos referidos, Rodriguez (2002) sefala sobre
los videojuegos que uno de los mas usados es el de la practica del deporte con
47%, no obstante, existe un nimero importante de usuarios que opta por juegos
que involucren disparos, lucha y/o violencia, representdndose esta categoria en
un 36%.

Entonces, si bien el uso de videojuegos, supone un espacio recreativo, este
muchas veces puede magnificar su presencia en la vida de una persona, mas si
se trata de un adolescente en formacién, pues debido a la naturaleza de dicha
etapa de desarrollo es que poseen mayor vulnerabilidad para presentar un uso
dependiente en los videojuegos y con ello una adiccidn, estas conjeturas no son
ajenas a la realidad, pues dia con dia, se aprecia un mayor numero de
adolescentes que dejan de desarrollar sus obligaciones e incluso comienzan a
presentar comportamientos desadaptativos como la agresividad, con finalidad de
permanecer horas en exceso desarrollando videojuegos, apreciandose un

deterioro en las diversas esferas de su desarrollo, aunado a ello, es importante



considerar de que en un buen numero de casos el contenido de acceso a
videojuegos suele ser de un margen violento, favoreciendo también de esta

manera al desarrollo de comportamientos agresivos (Ames, 2014).

Los comportamientos agresivos forman actualmente parte de una dindmica
constante, hecho que incide directamente en el desarrollo de la violencia,
ademas, la actividad desarrollada a través de un videojuego no es la excepcion,
pues muchas veces imparte modelos desadaptativos en el usuario, viéndose
reflejados en la interaccion con la familia y/o con sus pares, este dato se asemeja
con lo investigado por el Centro Nacional para Estadisticas de la Educacion
(NCES, 2007) tras un estudio en Norteamérica en el 2005, revelé6 que mas de
30% de adolescentes suele participar en peleas que involucran la agresion fisica
ylo verbal y estas solian desarrollarse a las afueras de la institucion educativa

donde cursaban estudios.

Asimismo, en el Perd, el Ministerio de Educacién (MINEDU, 2017) indicé que mas
del 70% de adolescentes en etapa escolar, han sido victimas de agresiones por
parte de sus pares. Para complementar, Alarcon y Barrig (2016) revelaron que
mas del 20% de adolescentes de Lima Norte, cuyas edades se encontraban entre

los 12 a 18 afios, manifiestan conductas de agresion.

Estos relevantes datos, llevan a concretar que tanto el uso de videojuegos como
la agresividad suponen elementos de importancia para ser estudiados en el grupo
adolescente, pues, pese a representar parte de la realidad actual de nuestro pais,
son temas que no han sido tomados en cuenta, siendo catalogados muchas
veces, en el caso de los videojuegos como un simple vicio, o en el caso de la
agresividad como un comportamiento comun y hasta aceptado en el dia a dia, no
obstante las consecuencias de estos comportamientos repercuten de forma
nociva en la salud del afectado y en su entorno social, por tales razones, esta
investigacion se enmarca en evaluar la relacion entre el uso de videojuegos y la

agresividad.

De acuerdo con los datos presentados se formuld la siguiente interrogante:
¢ Existe relaciéon entre uso de videojuegos y agresividad en adolescentes del

distrito del Comas? Lima, 2020?



Asimismo, se dieron a conocer aspectos relevantes que justificaron el desarrollo
de este estudio, en primera instancia este trabajo aporté tedéricamente a la
literatura psicoldgica, pues si bien existen ya algunos estudios similares, la
informacion reportada permiti6 un bagaje actualizado de informacion pues los
datos obtenidos corresponden a un diferente grupo muestral que complementa
con hallazgos novedosos lo que ya se conoce sobre la tematica de uso de
videojuegos y agresividad, beneficiando no solo a ejes tematicos de violencia,
sino también a aquellos investigadores interesados en indagar elementos

asociados a las adicciones sin drogas (Meneses, 2007).

Posee relevancia social, pues la evaluacion de los elementos: uso de videojuegos
y agresividad, se direccion6 a un grupo adolescente, el cual representa un sector
vulnerable, que hoy en dia se encuentra inmerso en distintas probleméticas que
atentan contra su salud fisica y psicolégica, de esta forma el estudio proporcioné
el estado actual de como se encuentra la situacién adolescente respecto a la
tematica abordada, la cual es de suma preocupacion en el contexto nacional
(INEI, 2018).

Igualmente, el desarrollo de esta investigacién generd importantes implicancias
practicas, pues aportdé con datos que permiten generar una linea base para la
elaboracion de planes de accion en funcién a los puntos de riesgo encontrados,
ya sea desde la perspectiva de adicciones sin drogas y la creaciéon de médulos
preventivos, o desde la elaboracion de programas de intervencion en aquellos
adolescentes que muestren elevados niveles de agresividad (Ames, 2014;
Rodriguez, 2002). En sintesis, el desarrollo de este estudio fue justificable desde
el punto de vista tedrico, practico, y por su alcance social, pues responde a una
necesidad contextual, dadas las cifras estadisticas relacionadas con la
problematica planteada.

De esta forma, se formuld como hipé6tesis general que existe correlacion
significativa directa entre uso de videojuegos y agresividad en adolescentes del
distrito de Comas. Lima, 2020. Asi también las siguientes hipotesis especificas: a)
existe correlacion significativa directa entre las dimensiones de uso de

videojuegos y agresividad; b) existe correlacion significativa directa entre uso de



videojuegos y las dimensiones de agresividad; y c) existe correlacion significativa

directa entre uso de videojuegos y agresividad, segun sexo.

Para finalizar, se indicé como objetivo general determinar la relacion entre uso de
videojuegos y agresividad en adolescentes del distrito de Comas. Lima, 2020. De
igual forma se propusieron los siguientes objetivos especificos: a) identificar los
niveles de uso de videojuegos; b) identificar los niveles de agresividad; c)
establecer la relacion entre las dimensiones de uso de videojuegos y agresividad;
d) establecer la relacion entre uso de videojuegos y las dimensiones de
agresividad; y e) establecer la relacion entre uso de videojuegos y agresividad,

segun sexo.



. MARCO TEORICO

Como parte de la indagacidon tedrica de esta investigacion fueron revisados
algunos estudios previos, similares o con algun alcance relacionado con la
investigacion. A nivel internacional, Lopez et al. (2020) en Espafia, desarrollaron
una investigacion con la finalidad de conocer las relaciones entre el juego
patolégico con los problemas de conducta (internalizantes y externalizantes) en
un grupo de 270 jugadores adolescentes de ambos géneros. Los resultados
indicaron que un (6.4%) de los evaluados presentd problemas de juego
patolégico, ademas identificaron que el juego patolégico posee relacion
significativa (p<0.05) con la ansiedad social y con la conducta antisocial.
Concluyen que la ansiedad social predice el uso patolégico de los videojuegos
tanto en varones como en mujeres, y que el juego patoldgico logra predecir la

conducta antisocial en el grupo masculino.

Chacén et al. (2018) en Espafia, planted una investigacion con objetivo de
determinar la relacion entre el uso problemético de videojuegos, conductas
agresivas y victimizacion. Su estudio fue no experimental de tipo correlacional
donde emplearon una muestra conformada por 519 escolares de Granada. Los
resultados mostraron relacion estadisticamente significativa (p<0.01) entre el uso
problematico de videojuegos con la agresividad manifiesta (r=.286), agresividad
relacional (r=.203) y victimizacion fisica (r=.150). Concluyen que un uso
problematico de videojuegos evidencia presencia de agresividad y victimizacion

en los escolares.

Sideli et al. (2017) en un estudio desarrollado al sur de lItalia, plantearon como
objetivo indagar la relacion entre agresividad y uso patolégico del internet, para
ello, contaron con la participacién de 652 adolescentes varones que asistian a
escuelas de orientaciéon en Palermo, encontraron como resultados que el uso
patolégico del internet se vincula (p<0.05) con la edad y las sensaciones de
agresion-hostilidad. A nivel explicativo, los investigadores concluyeron que la

agresion—hostilidad ejerce un papel predictivo sobre el uso patoldgico del internet.

Gonzalvez et al. (2017) en Espania, realizaron un trabajo de investigacién con el

propésito de conocer la relacion entre un uso problemético de videojuegos y



dificultades emocionales en 380 adolescentes. Los resultados indicaron que un
(7.4%) de adolescentes mujeres manifiestan un uso problematico de los
videojuegos, mientras que para los varones dicha situacion se dio en el (30%), los
investigadores dieron a conocer también diferencias significativas (p<0.05) entre
jugadores online y jugadores offline, siendo los primeros quienes presentan mayor
frecuencia de juego. Por ultimo, reportan una relacion significativa (p<0.05) entre
uso problematico de videojuegos y ansiedad (r=.24), asimismo en mujeres
evidenciaron relacion con el bajo estado de animo (r=.19). Concluyen que el uso
problematico de los videojuegos se vincula con dificultades emocionales como

ansiedad y el bajo estado de animo en adolescentes.

Dorantes y Molina (2017) en México, investigaron acerca de la percepcion de
violencia y el uso de videojuegos. Se trat6 de un trabajo con metodologia de
disefio no experimental y tipologia correlacional, donde participaron 202
adolescentes (92 hombres, 110 mujeres), con una edad promedio de 13 afos.
Los instrumentos fueron disefiados por los propios investigadores, encontrando
como resultados que no existe relacion (p>0.05) entre el uso de videojuegos y la
percepcion de violencia en los diversos escenarios. Los investigadores concluyen
gue el uso de videojuegos en los adolescentes evaluados no genera repercusion

en la percepcioén de la violencia de su contexto.

Asi también fueron recopilados estudios en el ambito nacional, Vallejos y Capa
(2019) en Lima metropolitana, realizaron un trabajo cuantitativo donde analizaron
las variables agresividad y adiccion a los videojuegos, con la finalidad de conocer
su relacion, participaron 591 adolescentes con edades entre los 11 a 18 afios. Los
resultados mencionaron que un (85%) de los participantes tiene acceso a los
videojuegos, siendo los varones quienes hacen mayor uso de los mismos,
hallaron también que un (22.1%) de los participantes manifiestan un uso
dependiente a los videojuegos y un (52.5%) un abuso en el uso de videojuegos.
Por otro lado, la agresividad se relaciona significativamente (p<0.01) con el uso de
los videojuegos, agregan también que la agresividad predice la adiccion a los
videojuegos ([3=.136). Concluyen que aquellos adolescentes que manifiesten
comportamientos agresivos, poseen mayores probabilidades de generar adiccion

a los videojuegos.



Un estudio similar fue publicado por Yarlequé et al. (2019) quienes con el objetivo
de conocer la influencia que ejerce la adiccion al internet sobre la agresividad,
evaluaron a un total de 2225 adolescentes de diversas regiones del Perd, con
edades entre los 13 a 18 afos. Sus hallazgos informaron que los niveles de
agresividad fueron muy altos en el (6.9%) de los participantes, asimismo,
identificaron que, tanto en varones como en mujeres, la agresividad (p<0.01)
muestra diferencias significativas en aquellos adolescentes con bajos y altos
niveles de adicciéon al internet. Concluyen que los adolescentes con adiccion al
internet, suelen manifestar mayor agresividad, situando dicha conducta adictiva

como un factor predisponente.

Valdez y Yucra (2019) en Arequipa, determinaron la relacion entre agresividad y
dependencia al juego patolégico, el estudio fue llevado a cabo en una muestra
constituida por 145 adolescentes y jovenes jugadores que asistian a espacios de
cabinas de internet que fueron seleccionados de manera no aleatoria, cuyas
edades se hallaban entre 18 a 30 afos. Los resultados mostraron que un 35.9%
de los participantes poseian niveles altos de agresividad, ademas hallaron
correlacion significativa (p<0.01) directa entre agresividad con los dias de juego
por semana (r= .461) y horas de juego por dias (r= .296). Por ultimo, encuentran
asociacion significativa (p<0.05) entre jugadores dependientes y niveles altos de
agresividad. Concluyen que cuanto mayor sea la agresividad habra mayor riesgo

de desarrollar conductas de juego patoldogico.

Vara (2018) en Lima, quien ejecutd una investigacion con objetivo de establecer la
relacion entre adiccién a videojuegos y agresividad. Empleando una muestra de
306 estudiantes hombres y mujeres, de secundaria pertenecientes a dos colegios
privados ubicados en el distrito de Villa Maria del Triunfo, con edades entre 13 a
17 afios. Los resultados indicaron correlacion directa y significativa (p<0.01;
r=.268) entre adiccién a los videojuegos y agresividad, concluyendo que cuanto
mayor es el uso a los videojuegos, mayor sera el nivel de agresividad en los

adolescentes evaluados.

Finalmente, Remigio (2017) en el distrito de Los Olivos, determind la correlacion
entre la adiccidén a los videojuegos y agresividad en 350 estudiantes de ler a 5to

de dos instituciones Educativas publicas. Como resultados, el investigador hallé



que un (97.1%) de adolescentes tiene mayor nivel de adiccion a los videojuegos,
mientras que un (28%) mostraron comportamientos mas agresivos siendo
ofensivos y violentos, por ultimo, los investigadores identificaron correlacion
moderada positiva de (r= .571) entre la agresividad y adiccion a los videojuegos,
concluyendo que los comportamientos agresivos se encuentras vinculados con

este tipo de adicciones.

Ademas de la revision de estudios previos, es trascendental la exploracion de
aspectos, historicos y conceptuales sobre el tema, en ese sentido, sobre el uso de
los videojuegos, y los origenes de dichos software, cabe recalcar que aparecen
por primera vez alrededor del afio 1952, con el famoso juego tres en raya a raiz
de una investigacion de la Universidad de Cambridge, seguidamente, ya para el
afio 1967 surge la primer consola destinada especificamente a ejecutar
videojuegos, ademas, es en el aflo 1985 que la compafia de entretenimiento
Nintendo, asume un rol protagénico en la industria de los videojuegos,

consoliddndose como una de las mas importantes a la fecha (Beli & Lépez, 2008).

En ese sentido, los videojuegos han tenido y tienen una gran apertura y
gratificacion en el consumidor, motivo que ha originado una elevada frecuencia en
su uso, desencadenando muchas veces comportamientos adictivos, y es que las
adicciones en el hombre trascienden a las drogodependencias, constituyéndose
hoy en dia como comportamientos que abarcan a una extensa gama de objetos

de adiccién y conductas (Pérez, 2011).

A nivel historico, es importante mencionar que las adicciones de forma general,
poseen sus origenes en los ancestros procedentes de Roma y Grecia, quienes
empleaban algunas sustancias como medio para atraer el bienestar y/o aliviar
enfermedades, el opio fue una de las primeras sustancias empleadas, sin
embargo, especificando sobre las adicciones sin sustancias, la historia comenta
gue esta problemética ha sido explorada aproximadamente en el afio 1960, tras
las guerras mundiales, pues se encontraban grandes grupos humanos orientados
en la transgresion y ruptura de normas, fue denominada como la década
psiquedélica, caracterizada por el libertinaje, investigadores como Pérez (2011)
manifestaban que las adicciones sin droga para dicho periodo eran manifestadas

de forma interna, ya a finales de la década de los 70, las sociedades empiezan a



caracterizarse en por el hiperconsumo, dandose un mayor goce de los primeros
aparatos tecnoldgicos, en ese sentido, Pérez (2011) considera que la libertad del
consumismo Yy la eleccion individual son factores que potenciaron la ansiedad e
inseguridad en las personas de dicha época, debido a las mdultiples opciones que
se les presentaban, dando pie al surgimiento de nuevas patologias mentales,
siendo una de ellas, las adicciones sin sustancias. Ya en la década de los 80 se
implanta la ludopatia, respondiendo a un llamado de la sociedad por adquirir
notablemente pertenencias, contemplandose como un problema ligado al bajo
control de impulsos, al dinero, acumulacion y posesion. En el afio 1990, surgen
las patologias relacionadas con el sexo y las compras, para que finalmente en el
afio 2000 con el boom del internet, surjan nuevas adicciones sin sustancias

ligadas a dicho medio.

En sintesis, el uso problemético de los videojuegos, representa un campo
relativamente nuevo, es asi que, la OMS (2019) lo reconoce recientemente como
una patologia, tomando como decisiébn su ingreso en la nueva Clasificacion
Internacional de Enfermedades (CIE 11), cabe recalcar que dicho problema fue
estudiado desde el afio 1980, debido a que trajo como consecuencias la
desercién y abandono escolar y laboral, ademas, su aparicibn se encuentra
ampliamente vinculada con la ludopatia, la época del hiperconsumo y el boom del

internet.

Sobre los aspectos relatados, es importante mencionar que desde la psicologia, el
enfoque cognitivo conductual, representa uno de los modelos tedricos mas
importantes a nivel explicativo y de intervencion para abordar las conductas
problematicas relacionadas con la adiccion, dicho modelo explica sobre el uso
adictivo a los videojuegos, que todo sujeto se ve motivado por situaciones
especificas que conllevan a desarrollar una conducta adictiva. De esta manera,
cuando el individuo percibe un ambiente agradable reforzado por la interaccion
con otros y percibe un estado de poder frente a distintas etapas y desafios, este
tipo de conductas “positivas” incrementan su interés por el uso de videojuegos
originando de esta forma una dependencia y conducta adictiva (Marco & Choliz,
2014).
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Asi mismo, Bandura (1987) en su teoria cognitivo - social expone como ya es de
conocimiento que una conducta es aprendida a través de la observacion y para
ello considera tres factores implicados en la regulacién de la conducta: el primero
hace referencia a los acontecimientos externos que afectan la conducta mediante
el condicionamiento clasico, el segundo factor explica las consecuencias que
genera dicha conducta a través de los procesos de condicionamiento operante, el
tercer factor guarda relacién con las cogniciones que sirven de determinantes

para prestar o no atencion a los estimulos y su influencia para ejercer la conducta.

Del mismo modo, hace mencién de la capacidad vicaria, aprendizaje por
observacion y las consecuencias de las mismas, por ello, cuando el usuario
experimenta sensaciones agradables al hacer uso de los videojuegos y ésta es
reforzada de manera positiva, la conducta aumenta en frecuencia (Sanchez et al.
2002).

Seguidamente, es importante detallar acerca de los videojuegos, que son
entendidos como una herramienta electronica en donde el usuario se sumerge
dentro de un mundo virtual e interactla bajo la existencia de reglas para poder

superar niveles y asi poder ganar (Martinez, 2018).

Por su parte, Challco y Guzman (2018) sefialan este tipo de tecnologia como un
elemento multimedia caracterizado por sonidos y textos que a través de una

secuencia de pasos permite la interaccién virtual con el software.

Después de haber definido qué son los videojuegos, es importante hacer mencién
de la variable “uso de videojuegos”, la cual representa una conducta de practica
lidica, en donde el usuario se siente atraido por el ambiente donde navega y
juega, ademas de la presencia de contenidos llamativos que despiertan el interés
por mostrar habilidad en cada una de las pruebas que se presente a fin de lograr

alcanzar la meta (Marco & Chdliz, 2014).

Entorno a ello, Chamarro et al. (2014) definen la adicién a videojuegos como toda
conducta de caracter obsesivo — compulsivo, que ocasiona en el sujeto
alteraciones de sus pensamientos, cambios comportamentales, reforzada por un

desajuste emocional y social.
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Asimismo, Echeburda (2016) manifiesta que una conducta normal hacia el uso de
videojuegos se vuelve adictiva cuando el sujeto presenta caracteristicas de
tolerancia, dado que, necesita aumentar el tiempo que permanece frente al
ordenador accediendo a algun tipo de juego 0 experimenta sensaciones
desagradables cuando no puede acceder al mismo, buscando de forma

compulsiva su acceso.

Por su parte, Marco y Chdliz (2014) explican que la adiccion a videojuegos genera
dafios perjudiciales dentro del area cognitiva, emocional, conductual y social. Del
mismo modo, Griffiths (2005) sefiala que ésta problematica se caracteriza por la
implicancia de una conducta compulsiva, abandono de actividades cotidianas,
interaccién con adictivos y presencia de sintomas fisicos y mentales al controlar

dicha conducta.

A través de lo expuesto, Chamarro et al. (2014) nos brinda una interesante
explicacion tedrica sobre el uso problematico de los videojuegos, donde plantean
dos areas que identifican dicha variable; dependencia y evasion y las

consecuencias negativas.

El primero de ellos, explica las principales caracteristicas del uso adictivo de los
videojuegos, tal es el caso de la conducta de evasion de los problemas, la
modificacién en los estados de animo, ademas de la pérdida del control y la
focalizacion (Chamarro et al., 2014).

Respecto a las consecuencias negativas: explica la reduccion en el rendimiento,
problemas en las relaciones sociales, conflictos, la habituacién y agitacion
(Chamarro et al., 2014).

Es importante indicar que el planteamiento de Chamarro et al. (2014) se basa en
los fundamentos tedéricos de Marco y Chdliz (2014) al hablar de uso dependiente o
adictivo, consignando los indicadores: uso excesivo y tolerancia, abstinencia, y
pérdida de control, ademas indican que el factor consecuencias negativas actia
de forma muy similar a la dimension problemas ocasionados por los videojuegos.
Por ultimo plantean tres categorias para el diagnostico de dicho problema, la
primera de ellas es la inexistencia de un uso problematico de videojuegos,

seguida por los problemas potenciales en el uso de los videojuegos, o también
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identificado como un abuso de los videojuegos, y finalmente problemas severos
en el uso de los videojuegos, que seria determinado como un uso dependiente o

adictivo.

Del mismo modo, se presenta la variable agresividad, la cual desde su
exploracion histdrica se puede afirmar que ha estado siempre presente en la vida
humana, ligada a una accion instintiva para la supervivencia, desde la antigliedad,
los hombres se han sometido a enfrentamientos, usando medios fisicos
inicialmente, o el uso de la propia fuerza, mas adelante, las guerras han sido el
mas claro reflejo de acciones de poderio y agresién que en su conjunto involucran
violencia, no obstante, las guerras siempre fueron manifestadas en la historia de
la humanidad, incluso desde la edad de piedra, donde los primeros pobladores

empleaban instrumentaria de piedra para defenderse o atacar (Castillo, 2006).

En ese sentido, es importante remarcar los aportes relacionados con dicho
constructo a lo largo de la psicologia, Freud por ejemplo fue uno de los primeros
en fundamentar la agresividad de su propia teoria, explicandola como un
constructo social, que representa la fuerza interior que posee un individuo y la
manifiesta al rechazar el principio de realidad, el cual hace referencia a la
sociedad, por su parte, Fromm indico la agresividad como algo natural, cefiido a
un instinto de supervivencia, que también puede ser cultural e histérico (Lépez,
2004).

Entorno a lo mencionado, investigadores como Marcusse (1970) proponen
diferenciar a la agresividad desde un paradigma biolégico y otro que haga
referencia a lo social e historico, surgiendo en este segundo paradigma, las
teorias ambientales, del aprendizaje social y psicosocial, también conocidas como
teorias reactivas, indicando que la agresividad es una variable que responde al

espacio de desarrollo del individuo.

Surge asi, la explicacion de la teoria social cognitiva propuesta por Albert
Bandura, quien hace referencia que los modelos sociales implican gran relevancia
para el aprendizaje de las conductas agresivas, dado que, tanto nifios como

adolescentes aprenden a realizar una determinada conducta a través de la
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imitacion y ésta tiende a repetirse si es reforzada por sus figuras parentales
(Gutiérrez, 2018).

Apoyando lo expuesto anteriormente, Buss en su teoria comportamental, explica
que la agresividad es una variable de la personalidad y emite respuestas
constantes. Asimismo, la agrupa en tres tipos: fisico — verbal, donde el sujeto
ataca y puede llegar a asesinar; activo — pasivo, individuos que intentan
controlarse y no inician la agresion, y directo — indirecto, sujetos astutos que
utilizan su agresion a través de objetos, acontecimientos o personas (Solberg &
Olweus, 2003).

Del mismo modo, explica que la agresion es una particularidad del individuo y
ésta forma de expresion varia de acuerdo a la situacion o circunstancia. Cuando
el sujeto logra adoptar un estilo perdurable puede ser denominada como variable
de la personalidad. De ello, se infiere que la conducta agresiva es una respuesta
ante una situacion que supone una amenaza y si esto ocurre de manera frecuente
puede convertirse en un habito donde progresivamente se vuelva un estilo de vida
(Molero, 2017).

Por otro lado, la teoria sociolégica explicada por Durkheim (1974) menciona que
cualquier conducta de agresién no implica un estado de conciencia individual, sino
mas bien se le atribuye a las situaciones sociales que el individuo enfrenta, ya
que, la presion social ejerce una gran influencia y para reducir las amenazas
estresantes conlleva con fuerza a las personas individuales, no siendo consciente
de sus actos y olvidando los efectos que dicha conducta puede ocasionar. Asi,
para este autor la agresividad se encuentra enmarcada por sucesos externos que

generen una reaccion ante una amenaza.

Bajo estas consideraciones, Buss y Perry (1992) explican la agresividad como
toda conducta que ejerce el individuo con intencion de causar dafos fisicos y/o
psicolégicos. Asimismo, como una variable de personalidad con respuesta de tipo

constante.

Para, Gutiérrez (2018) ésta variable es una respuesta hostil por parte de un sujeto
a otro, manifestadas a través de amenazas, ataques fisicos, verbales con

intenciéon de obtener un beneficio o reducir la vulnerabilidad de una situacion.
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Bajo esta misma linea, es también definida como todo dominio que controla al
individuo e incluye espacios fisicos, asi como areas en las cuales se desempefia,
por ejemplo, el trabajo, es decir, la posicion que tiene dentro de su contexto
(Olivari & Pezzia, 2018).

Yarlequé et al. (2019) la sitian como un estado emocional caracterizado por
presentar sentimientos de odio e intenciones de dafiar a una tercera persona u
objeto. Generalmente, se presenta con ataques fisicos hacia una persona de

menor condicion para imponer reglas y alcanzar su proposito.

Sin embargo, para, Mufioz (2000) la agresividad es una condicion de la
personalidad indispensable para que el sujeto obtenga un sitio dentro del contexto
social y haga frente a los desafios que diversas situaciones de la vida cotidiana le

impongan.

De acuerdo con lo relatado, Buss y Perry (1992) permiten explicar los

componentes de la agresion bajo cuatro formas:

Agresion fisica: conducta observable, se caracteriza por la presencia de contacto

fisico como golpes, empujones, causando asi lesiones corporales.

Agresividad verbal: se manifiesta a través de insultos, apodos, amenazas y otros

de manera directa o indirecta.

Hostilidad: implica una evaluacion negativa o juicio desfavorable hacia las
personas e incluso objetos acompafado por deseos de dafio 0 agresiones.

Ira: conjunto de sentimientos de célera y enojo, acompafado por irritacion. No
tiene un objetivo concreto, mas surge de reacciones psicoldgicas internas (Buss &
Perry, 1992).

Para finalizar la exploracion teérica de ambos elementos de estudio: uso de
videojuegos y agresividad, es importante hacer mencién que el enfoque cognitivo
conductual es la macro teoria seleccionada para el respaldo y explicacion de la
dindmica relacional entre ambas variables, pues se trata en concreto de la
indagacién de comportamientos aprendidos y reforzados en un medio especifico,
como bien se ha mencionado a lo largo de las teorias que explican ambas

variables de forma individual, tal es el caso de la teoria social cognitiva, en ese
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sentido, el modelo cognitivo conductual, intenta explicar que la agresividad se
asume a modo de respuesta ante un baja tolerancia desencadenada en un
contexto de un uso adictivo a los videojuegos, aplicando asi principios de
reforzamiento positivo que incrementan tal comportamiento adictivo, de otro lado
el uso adictivo a los videojuegos puede presentarse también como respuesta
frente a una serie de conductas de agresion, pues muchas veces, el contenido
que atrae este tipo de juegos comprende acciones de agresion que refuerzan
dicho comportamiento en el adolescente (Marco & Choliz, 2014; Solberg &
Olweus, 2003).
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3.1.

3.2.

METODOLOGIA

Tipo y disefio de investigacion

Tipo de investigacion

La presente tesis sera de tipo basica, porque nos permite enriquecer el
conocimiento tedrico que ya se conoce sobre la problematica estudiada a
través de procedimientos que evidencien cientificamente los hallazgos.
Fao. (2008)

Disefio de investigacion

La presente tesis fue de disefio no experimental, ya que solo se emplea el
manejo de las variables sin ser manipuladas, observando desenlaces
naturales que pueden ser estudiados De la misma manera, tuvo un corte
transversal, ya que, se recolectaron los datos para usarlos en un

predeterminado tiempo y en el momento adecuado (Kerlinger & Lee, 2002).

Variables y operacionalizacién
Variable 1: Uso de videojuegos

Definicion conceptual: Marco & Chdéliz (2014) conducta de practica ludica,
en donde el usuario se siente atraido por el ambiente donde navega y
juega, ademas de la presencia de contenidos llamativos que despiertan el
interés por mostrar habilidad en cada una de las pruebas que se presente a

fin de lograr alcanzar la meta.

Definicién operacional: puntajes hallados a través de la administracion del
Cuestionario de experiencias relacionadas con los videojuegos (CERYV,
Chamarro et al., 2014).

Dimensiones: dependencia y evasion (1, 2, 3, 8, 10, 11, 15, y 16) y
consecuencias negativas (4, 5, 6, 7,9, 12, 13, 14y 17).

Indicadores: conducta de evasion de los problemas, la modificacion en los

estados de animo, pérdida del control, focalizacion, reduccién en el
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3.3.

rendimiento, problemas en las relaciones sociales, conflictos, habituacion y

agitacion.
Escala de medicion: ordinal.

Variable 2: Agresividad

Definicion conceptual: toda conducta que ejerce el individuo con intencion
de causar dafios fisicos y/o psicolégicos, asi como la manifestacién de
expresiones de ira y hostilidad (Buss y Perry, 1992).

Definicion operacional: puntajes hallados a través del Cuestionario de
Agresividad (AQ; Buss y Perry, 1992) adaptado al Peru por (Matalinares et
al., 2012).

Dimensiones: agresividad fisica (1, 5, 9, 13, 17, 21, 24, 27 y 29);
agresividad verbal (2, 6, 10, 14 y 18); ira (3, 7, 11, 15, 19, 22 y 25);
hostilidad (4, 8, 12, 16, 20, 23, 26 y 28).

Indicadores: golpes, peleas, ruptura de las reglas, discusiones, gritos, bajo

control, frustracion, enojo, resentimiento, desconfianza y envidia.
Escala de medicion: ordinal.

Poblacién, muestray muestreo

Poblacioén

El autor Carrasco (2006) indica que la poblacion es el grupo de casos que
coinciden en una serie de distinciones. Es por eso que, la poblacién de este
trabajo de investigacion estuvo conformada por 80 415 adolescentes del
distrito de Comas, 2020 extrayendo los datos del Gltimo censo nacional
efectuado por (INEI, 2017).
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Muestra

Se da por entendida que la muestra es un grupo representativo y extraido
de la poblacion, donde es esencial reconocer sus caracteristicas, ya que,
solo asi se obtienen resultados representativos frente a los elementos
abordados (Carrasco 2006, p.237). La muestra de investigacion estuvo
conformada por 97 adolescentes de 12 a 17 afos, del distrito de Comas, el
tamafio minimo de la muestra se calculé empleando el programa G Power
(3.1.9.4), donde se consigné el coeficiente de correlacion tomado del
trabajo de Chacon et al. (2018) que fue de (r=.286), en dicho programa se
obtiene un 95% de nivel de confianza, un margen de error del 5%, con una
potencia estadistica de 0.8 y un valor del efecto de 0.20, concluyendo que
se debi6 emplear como minimo una muestra conformada por 93
participantes, pero a beneficio del estudio se logrdé recopilar un nimero
relativamente mayor al consignado, sin que ello, afecte el curso de la

investigacion.

Es importante, sefialar que se aplicé el programa G Power (3.1.9.4) para la
determinaciéon del tamafio de la muestra, dado que, es un medio
representativo para dicho tipo de calculos, empleando un algoritmo que
minimiza el tamafo de la muestra, pues en el consigna valores
significativos en un estudio, como el efecto, el tamafio de error, el nivel de
confianza y coeficientes precedentes que sustenten el resultado final de
una investigacion (Cardenas & Arancibia, 2014; Erdfelder et al., 1996; Faul
et al., 2007; Garcia, et al., 2013; Hundt, 2015; Quezada, 2007; Susanne et
al., 2007).
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Tabla 1

Distribucion de la muestra

Grupos Frecuencia Porcentaje
Hombre 64 66%
Sexo Mujer 33 34%
12 3 3.1%
13 4 4.1%
14 34 35.1%
Edad 15 50 51.5%
16 5 5.2%
17 1 1%
Total 97 100%

La tabla 1 indica la distribucion de la muestra, reportando que mayor
proporcion de participantes son hombres con 66%, mientras que las
mujeres representan Unicamente al 34% de participantes. De igual forma,
se encontr6 que el 51.5% de los participantes cuentan con 15 afios,
mientras que el 35.1% tienen 14 afos, respecto a los adolescentes de 12,
13, 16 y 17 afos fueron los de menor proporcion en participacion con
3.1%, 4.1%, 5.2% y 1% respectivamente.

Muestreo

Tomando en consideracion lo propuesto por Vivanco (2013) se sefiala que
en el estudio se empled un muestreo no probabilistico, entendido, como un
procedimiento donde las unidades muestrales no se eligen al azar, por el
contrario, son seleccionadas, asimismo, fue también de tipo intencional,
debido a que la muestra tomada de acuerdo al cumplimiento de los

siguientes criterios:
Criterios de Inclusion

e Adolescentes de ambos sexos con edades entre 12 a 17 afnos.

e Adolescentes que utilicen videojuegos.
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3.4.

e Adolescentes que respondan adecuadamente los instrumentos de

medicion de datos y participen voluntariamente.
Criterios de Exclusion

e Adolescentes menores de 12 afios y mayores de 17.

e Adolescentes que nunca hayan tenido acceso a medios para el uso
de videojuegos.

e Aquellos adolescentes que respondan inadecuadamente a los
instrumentos.

e Adolescentes que vivan en un distrito diferente a Comas.

Técnicas e instrumentos de recoleccidn de datos
Técnica

La encuesta se define por Azofra (1999) como una técnica donde se
administra una serie de preguntas s0069stematicas a manera de
cuestionario, con proposito de investigar una tematica. En esta
investigacion, la encuesta fue la técnica que se seleccion6 para la
recopilacion de datos a través de formularios virtuales que integran a los
instrumentos; Cuestionario de experiencias relacionadas con los
videojuegos (CERV; Chamarro et al., 2014) y Cuestionario de Agresividad
(AQ; Buss y Perry, 1992).

Instrumentos de recoleccién de datos
Ficha técnica

Nombre de la prueba : Cuestionario de experiencias relacionadas con
el uso de videojuegos

Autores : Chamarro, Carbonell, Manresa, Mufioz, Ortega,
Lopez, Batalla y Toran (2014)

Adaptacion : Ramos (2019)
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Objetivo : Evaluar el nivel del uso problematico a los

videojuegos.
Tipo de aplicacion : Individual o colectivo.
Tiempo : 10 minutos.
Estructuracion : 17 items.
Aplicacion : Personas de 12 a 20 afios.

Resefia historica

Este cuestionario tiene su origen en el pais de Espafia, en el afio 2014, con
el objetivo de valorar la existencia de problemas en el uso de videojuegos
no masivos, su formulacién psicométrica se basa en la teoria de Marco y
Chdliz (2014) constituyéndolo bajo dos dimensiones: dependencia y
evasion y consecuencias negativas en el uso de videojuegos. Para su
creacion los autores Chamarro et al. (2014) toman de referencia los
instrumentos: Cuestionario de Experiencias Relacionadas con Internet

(CERI) y el Cuestionario de Experiencias Relacionadas al Mévil (CERM).
Consigna de aplicacién

Se solicita al evaluado responde a un total de 17 preguntas, las cuales
poseen cuatro opciones de respuesta: 1=Nunca / Casi nunca, 2=Algunas
veces, 3= Bastante veces, y 4=Casi siempre. Dicho proceso tiene

aproximadamente 10 minutos de duracion.
Propiedades psicométricas originales del instrumento

Chamarro et al. (2014) reportaron la validez y confiabilidad del instrumento
tomando como muestra a 7168 estudiantes, quienes contaban con edades
entre 12 a 20 afos, logrando referir que se trata de un instrumento
confiable con Alfa de Cronbach de 0.912, evidenciando una buena
consistencia, igualmente, el analisis de confiabilidad por cada dimension,

obteniendo 0.861 para dependencia y evasion y de 0.869 para
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consecuencias negativas, respaldando asi la consistencia en el
instrumento. Igualmente, en la validez reportaron en el analisis factorial
confirmatorio que la prueba se ajustd a un modelo de dos factores con los
siguientes valores: S-Bx2 (114)= 835,01; p < 0.001; AIC=607.01; CFI =
.977; TLI = .973; RMSEA = .038 [.036-.041], con 8 reactivos para el factor

dependencia y evasion, y 9 reactivos para consecuencias negativas.
Propiedades psicométricas peruanas

Ramos (2019) en Ayacucho investigaron sobre las propiedades
psicométricas de la prueba en analisis, en escolares adolescentes de
Comas, hallando una confiabilidad por Alfa de Cronbach de 0.902 a nivel
general, con 0.857 para la dimensién dependencia y evasién y 0.832 para
consecuencias negativas, finalmente, aplicaron validez de contenido en la
prueba bajo el juicio de cinco expertos, trayendo como resultado un valor V
de Aiken = 1.

Propiedades psicométricas del piloto

A nivel de validez de contenido, se corrobor6 bajo el criterio de jueces,
dando a conocer un andlisis V de Aiken que fue mayor a 0.80 (Escurra,
1988). Por otro lado, el analisis de items practicado al instrumento reveld
gue la totalidad de reactivos son significativos, pues obtuvieron un valor
IHC superior o igual a 0.40, lo cual es 6ptimo, pues Kline (1993) sefala que
el valor minimo debe ser 0.20. Finalmente, en el analisis de la confiabilidad
de la escala global del cuestionario de Videojuegos (CERV), se obtuvo un
valor global de 0.890 por Omega de McDonald’s que representa una
excelente confiabilidad, seguidamente en las dimensiones se prueban
valores menores que van desde 0.788 a 0.812, pero que se situan
superiores a 0.65, indicador que segun Katz (2006) seria suficiente para
demostrar que un instrumento es confiable. Finalmente, la exploracion
factorial confirmatoria fue tomada de los datos proporcionados por

Chamarro et al. (2014) cuyo valor CFl= 0.977 siendo 6ptimo.
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Ficha técnica

Nombre de la prueba : Aggressiveness Questionnaire (AQ)
Autores : Arnold H. Buss y Marc Perry (1992)
Version al espariol : Andreu, Pefa y Granda (2002)
Adaptacion : Matalinares, Yarigafno, Uceda, Fernandez,

Huari, Campos y Villavicencio (2012)

Objetivo : Evaluacion del nivel de agresividad en la

poblacién adolescente.

Tipo de aplicacion . Individual o colectivo.
Tiempo : 20 minutos.

Estructuracion : 29 items.

Aplicacion : Personas de 10 afios a mas

Resefia historica

Instrumento creado en Norteamérica, por Buss y Perry (1992) con la
finalidad de valorar el nivel de agresividad y sus dimensiones: agresiones
fisicas, verbales, ira y hostilidad, vinculadas a 29 reactivos, cuenta también
con una version extensa de 40 reactivos que posee la misma estructura
interna. Fue traducido al espafiol por Andreu et al. (2002) ademas es un

instrumento que cuenta con items inversos: 15y 24.
Consigna de aplicacién

Se solicita al evaluado responde a un total de 29 preguntas, las cuales
poseen cinco opciones de respuesta: 1 = Completamente Falso para mi, 2=
Bastante Falso para mi, 3= Ni Verdadero ni Falso para mi, 4= Bastante
Verdadero para mi y 5= Completamente Verdadero para mi. Dicho proceso

tiene aproximadamente 25 minutos de duracién.
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Propiedades psicométricas originales del instrumento

Buss y Perry (1992) en la version original del instrumento reportan un alfa
de cronbach global de 0.88, y para sus dimensiones valores entre el 0.65 al
0.86 que respaldan la confiabilidad en la prueba, igualmente, la validez
original sefialé bajo el analisis factorial que el instrumento contaba con

cuatro factores que explicaban el 46.6% de la varianza general.
Propiedades psicométricas peruanas

La prueba (AQ) fue adaptada en el sector peruano por los investigadores
Matalinares et al. (2012) para una poblacién de 3,632 sujetos de edad de
10 a 19 afos, reportando un coeficiente de confiabilidad adecuado para
escala general (0,836), pero en el caso de las subescalas son menores, es
asi que en agresion fisica (0,683), subescala agresién verbal (0,565),
subescala ira (0,552) y Hostilidad (0,650). Finalmente, en lo referente a la
validez de constructo, hallaron que la prueba contaba con cuatro factores

que brindaban explicacién al 60.8% de la varianza general.
Propiedades psicométricas del piloto

Respecto a la validez de contenido, se corrobor6 bajo el criterio de jueces,
dando a conocer un analisis V de Aiken que fue mayor a 0.80 (Escurra,
1988). Igualmente, el andlisis de items practicado al instrumento revel6 que
Sus reactivos son significativos, ya que presentaron valores IHC superiores
a 0.20, contemplado como el valor que Kline (1993) reconoce como
minimo, lo que indicaria un instrumento con adecuados indices de
medicion. Para finalizar, en el analisis de la confiabilidad se logra
evidenciar la consistencia interna para el Cuestionario de agresividad (AQ),
hallando un valor global de 0.872 por Omega de McDonald’s, que
representa una buena confiabilidad, seguidamente en las dimensiones se
hallaron valores menores que van desde 0.532 a 0.794, situandose
superiores a 0.50, indicador que segun Nunnaly (1978) seria suficiente
para mostrar que un instrumento es confiable. Por otro lado, es importante

sefalar que para confirmar el modelo y analisis factorial confirmatorio se
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3.5.

3.6.

tomo de referencia los datos de Chahin et al. (2011) quienes indicaron una

valor adecuado CFl= 0.92 para la prueba.

Procedimiento

Para la recopilacién de los datos, se construy6 un cuestionario virtual que
contenia los instrumentos de medicion y los datos sociodemograficos
permitentes en el grupo de abordaje. En ese sentido, se convocé a los
participantes por intermedio de sus padres de familia o apoderados, a
guienes se les solicitd el permiso correspondiente, de igual manera, antes
de la evaluacion se requirid al adolescente el llenado del consentimiento
informado. Posterior a la aplicacion de los instrumentos, se realizd la
distribucién correcta de los datos en una plantilla de trabajo Excel 2010,
luego los datos fueron traspasados el programa Spss 24 y Jamovi (1.1.9.0),
y finalmente analizados, el trabajo concluyé con la elaboracion de la
discusion, conclusiones, recomendaciones y sustentacion del informe final

de la investigacion.

Método de analisis de datos

Para el andlisis psicométrico, que fue llevado a cabo en un estudio piloto,
se hizo uso el programa Jamovi (1.1.9.0), donde se estimé la confiabilidad
y el andlisis factorial, ademas, el programa SPSS 24, para el analisis de

items y percentiles.

Por otro lado, ya en el estudio final, se emple6 en primer lugar el programa
G Power (3.1.9.4) para la determinacion del tamafio de la muestra
(Cardenas & Arancibia, 2014; Erdfelder et al., 1996; Faul et al., 2007;
Garcia, et al., 2013; Hundt, 2015; Quezada, 2007; Susanne et al., 2007).
Posteriormente, para el desarrollo de los objetivos de la investigacion, se
hizo uso de los siguientes estadisticos descriptivos: frecuencias y

porcentajes, los cuales fueron analizados en el software SPSS 24.

Igualmente, una prueba de normalidad de Shapiro Wilks (SW), que segun

Romero (2016) sirve para observar si la distribucion de probabilidad normal
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3.7.

de la muestra es paramétrica o no paramétrica lo cual fue un dato util para

proceder al andlisis correlacional.

Por ultimo, en el analisis para la estadistica inferencial que se encuentra
ligada la contratacion de hipotesis consignando p<.05 (Akobeng, 2016) se
hizo uso del coeficiente de correlacion Spearman que es una medida que
se da para datos no paramétricos (coeficiente Rho de Spearman), hallados
también en el programa SPSS 24, cabe recalcar que se emple6 también el
programa Jamovi (1.1.9.0) para efectuar la representacion grafica de la
correlacion a través de diagrama de puntos, ademas se elabordé un
diagrama de senderos de la relacion entre las variables en andlisis, el cual

se llevé a cabo con el programa AMOS de SPSS 24.

Aspectos éticos

Las consideraciones bioéticas en toda investigacién cumplen una finalidad
trascendental, ya que buscan proteger al participante de todo estudio
cientifico y con ello conservar en todo momento sus derechos, cumpliendo
con estandares de calidad que claramente empleen un balance saludable

del riesgo beneficio (Fuentes & Revilla, 2007).

De este modo, Amaro et al. (1996) sefialan sobre la existencia de cuatro
principios que todo investigador en salud debe aplicar: el primero de ellos,
es el principio de autonomia, que indica el respeto del participante por
decidir en ser parte 0 no de un estudio. Principio de beneficencia, el cual
sefiala que el participar de una investigacién supone la obtencion de algun
beneficio ya sea para el propio participante o para la comunidad. Principio
de no maleficencia, el cual sefiala la seguridad de que el desarrollo de la
investigacion no generara dafo alguno al participante que decida colaborar
en ella. Por ultimo, el principio de justicia, que indica un trato igualitario

para los participantes en el desarrollo de la investigacion.

Asi también, este estudio aplicd las exigencias del uso correcto del
consentimiento informado, que permitié constatar la aplicacion voluntaria

de las pruebas, junto con la correcta redaccion de citas bibliograficas que
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evidencien el respeto por la propiedad intelectual y rechacen todo indicador

de plagio en este trabajo.

V. RESULTADOS

Analisis inferencial

Tabla 2

Prueba de normalidad Shapiro —Wilk para las variables de investigacion

Variables Estadistico Sig.
Uso de videojuegos .810 .000
Dependencia y evasion 871 .000
Consecuencias negativas .848 .000
Agresividad .936 .000
Agresividad fisica .894 .000
Agresividad verbal 922 .000
Ira 919 .000
Hostilidad .958 .004

Nota. Estadistico: valor del coeficiente Shapiro Wilk; Sig.: significancia estadistica.

Se puede apreciar en la tabla 2, que al aplicar la prueba de ajuste a la normalidad
Shapiro Wilk, sefialada por Romero (2016) como la mas adecuada para dicho tipo
de procedimiento, se dio a conocer que las variables y sus respectivas
dimensiones no se ajustan a la normalidad (p<.05), recomendando segun lo

expuesto por Sato et al. (2017) el uso de pruebas no paramétricas.
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Analisis correlacional

Tabla 3

Andlisis de correlacion entre uso de videojuegos y agresividad

Agresividad
Rho de Spearman .396
Uso de videojuegos Sig. (bilateral) .000
r2 .156
N 97

Nota. Rho de Spearman: coeficiente de correlacion; Sig. (bilateral): significancia estadistica o valor
p <.05; r2: tamafio del efecto; n: nimero de adolescentes participantes.

Como se logra evidenciar en la tabla 3, existe correlacién significativa (p<.05)
entre el uso de videojuegos y la agresividad, pues el valor p se reportd dentro de
los parametros esperados (Akobeng, 2016). Igualmente se aprecié un valor rho
.396 que indicaria una relacion de directa y un nivel de intensidad correlacional
medio, segun expone (Mondragoén, 2014). En cuanto al tamafio del efecto segun
Cohen (1988) se trata de un efecto pequefio, pues se encuentra en el rango .10 a
.30.

Tabla 4

Andlisis de correlacién entre dimensiones de uso de videojuegos y agresividad

| . Agresividad
Dimensiones de
— Rho de
uso de videojuegos Sig. (bilateral) r? n
Spearman

Dependencia 'y

- 311 .002 096 97
evasion
Consecuencias

.368 .000 135 97

negativas

Nota. Rho de Spearman: coeficiente de correlacion; Sig. (bilateral): significancia estadistica o valor
p <.05; r2: tamafio del efecto; n: nimero de adolescentes participantes.

En la presente tabla, se expresa la relacion entre las dimensiones de uso de

videojuegos (dependencia y evasion, y consecuencias) con la agresividad,
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indicando datos significativos p<.05, y aceptables en ambos casos (Akobeng,
2016). Respecto a ello, se aprecia también correlaciones de tipo directa con nivel
de intensidad media, pues los valores rho .311 y .368 que report6 el analisis, se
ubican dentro del rango .11 a .50 (Mondragdn, 2014). Finalmente, se sefialé un
efecto nulo para la relacion entre agresividad con dependencia y evasion, no
obstante con la dimension consecuencias negativas el efecto fue de tamario

pequefio ubicandose en el pardmetro de .10 a .30 (Cohen, 1988).

Tabla b

Andlisis de correlacion entre uso de videojuegos y dimensiones de agresividad

Dimensiones de agresividad

Agresividad  Agresividad Ira Hostilidad

fisica verbal
Uso de Rho de 428 218 320 203
videojuegos ~ Spearman
n=97 si
(b"a'tge'r 2 .000 032 001 004
2 183 047 102 085

Nota. Rho de Spearman: coeficiente de correlacion; Sig. (bilateral): significancia estadistica o valor
p <.05; r2: tamafio del efecto; n: nimero de adolescentes participantes.

La tabla 5 nos presenta la relaciéon entre uso de videojuegos y las dimensiones de
agresividad; fisica (rho .428), verbal (rho .218), ira (rho .320) y hostilidad (rho
.293), indicando datos significativos p<.05, y aceptables en todos los casos
(Akobeng, 2016). Asimismo, los datos del coeficiente rho indican correlaciones de
tipo directa con un nivel de intensidad media, en todos los casos, reportandose
dentro del rango .11 a .50 (Mondragon, 2014). En cuanto al efecto, se encontr6é un
tamafio pequefio para el hallado entre uso de videojuegos con la agresividad
fisica e ira, pues el valor r? se ubicé en el pardmetro de .10 a .30, sin embargo, en
los deméas casos se tratdo de un tamafio de efecto nulo, siendo inferior a .10
(Cohen, 1988).
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Tabla 6

Andlisis de correlacidon entre uso de videojuegos y agresividad, segun sexo

Agresividad
Hombre Muijer
Uso de videojuegos N© d€ Spearman 397 357
Sig. (bilateral) .001 041
2 157 127
n 64 33

Nota. Rho de Spearman: coeficiente de correlacion; Sig. (bilateral): significancia estadistica o valor
p <.05; r2: tamafio del efecto; n: nimero de adolescentes participantes.

A través de la tabla 6, se logra evidenciar que en funcién a la variable sexo; existe
correlacion significativa (p<.05) entre el uso de videojuegos y la agresividad, pues
el valor p se reportdé dentro de los pardmetros esperados, tanto para hombres
como para mujeres (Akobeng, 2016). En cuanto al valor de la correlacion se
observa que es de tipo directa en ambos casos y responde a un nivel de
intensidad medio, tanto en hombres (rho .397) como en mujeres (rho .357), segun
expone (Mondragén, 2014). En cuanto al tamafio del efecto segin Cohen (1988)
se trata de un efecto pequefio, para ambos grupos, pues se encuentra dentro del

rango .10 a .30.

Analisis descriptivo

Tabla 7

Niveles de uso de videojuegos en adolescentes

Uso de videojuegos

Niveles Frecuencia Porcentaje
Sin problemas 5 5.2%
Problemas potenciales 8 8.2%
Problemas severos 84 86.6%
Total 97 100%

La tabla 7 nos muestra que un 86.6% de los adolescentes participantes presenta
problemas severos relacionados al uso de los videojuegos, un 8.2% posee
problemas potenciales en el uso de videojuegos, mientras que tan solo un 5.2%

de los participantes no presentan problemas en el uso de los videojuegos.
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Tabla 8
Niveles de agresividad en adolescentes

_ Agresividad
Niveles _ )
Frecuencia Porcentaje
Bajo 5 5.2%
Medio 3 3.1%
Alto 89 91.7%
Total 97 100%

La tabla 8 presenta los niveles de agresividad en adolescentes, predominando el
nivel alto en el 91.7% de los participantes, seguido por el nivel bajo con 5.2% y

finalmente el nivel medio con 3.1%.
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V. DISCUSION

En este apartado se formula el contraste de hallazgos obtenidos para esta
investigacion, la cual se centra en el estudio del uso de videojuegos y la
agresividad en adolescentes del distrito de Comas, para ello, se buscé como parte
del objetivo general determinar la relacion entre dichos elementos, evidenciando
que el uso de videojuegos se relaciona con la agresividad de forma directa y
significativa (p<.05; rho .396) lo que permite colegir que aquellos adolescentes
con puntajes altos en la variable uso de videojuegos, manifestarian una
agresividad elevada, esta afirmacion se respalda en trabajos como el de Martinez
y Betancourt (2015) quienes tras el analisis de un uso inadecuado de videojuegos
en el contexto Mexicano, reportaron que jovenes con mayor numero de horas en
plataformas de videojuegos suelen manifestar mayores sintomas de patologias,
entre ellas la agresividad, pues evidenciaron relaciones significativas entre dichos
elementos. Del mismo modo, Pérez y Prado (2015) en escolares de Trujillo,
avalan el hallazgo, afirmando que las conductas agresivas se encuentran
vinculadas al uso elevado de los videojuegos, presentando relaciones
significativas entre si. En tal sentido, Vara (2018) concluye que cuanto mayor es
el uso a los videojuegos, mayor sera el nivel de agresividad en adolescentes con
edades entre 13 a 17 afos, pues dichas variables presentaron una relacion

significativa y directa.

Por otra parte, la busqueda de evidencias llevé a identificar que en estudios como
el de Letona (2012) se afirma la existencia de elementos que posibilitan el
desarrollo de un comportamiento agresivo en adolescentes, pese a ello, tales
datos, no se evidencian intrinsecamente relacionados con el uso excesivo de
videojuegos con frecuencia diaria, pues entre dichos elementos tras un analisis
correlacional, no reportaron datos significativos. Sobre dicha informacion hay que
considerar que se tratd de un estudio con una muestra de participantes reducida
con edades Unicamente entre 12 a 14 afios y de un sector contextual diferente al
tomado en la presente investigacion, pues ademas de ser un estudio
internacional, ya que se efectuo en Guatemala, tomaron en cuenta a participantes
de un rango socioeconémico bajo y procedentes etnias indigenas y ladinas, lo que

hace que el aspecto sociocultural repercuta de forma drastica, a diferencia de este
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trabajo que contemplé a adolescentes de la capital, de un distrito urbanizado y
rangos mayores en la edad y que no necesariamente poseian un estatus
socioeconémico bajo. De forma similar, Dorantes y Molina (2017) en México,
llegan a concluir que el uso frecuente de videojuegos no genera repercusiones en
la percepcion de la violencia para adolescentes, refiriendo que son elementos
aislados, sobre ello, es importante referir que usualmente se vincula la
agresividad con violencia, y al establecer dicha postura se puede afirmar que tal
estudio se contrapone a lo reportado en este trabajo, sin embargo, es importante
remarcar que los autores trabajaron en un contexto diferente, ademas, si bien la
violencia se vincula con la agresividad, mas no, nos expone una violencia
manifiesta, sino una percepcion del ambiente, sugiriendo que dicho supuesto
puede ser el factor que indicé un hallazgo distinto.

Para complementar, la teoria, nos ofrece a través de los planteamientos de Marco
y Choliz (2014) que cuando se llega a una adiccion comportamental hacia los
videojuegos, ello, genera dafios en diversas areas, como el area cognitiva,
emocional, conductual y social, a lo que Griffiths (2005) agrega que este problema
se caracteriza por ser una conducta compulsiva, propicia el abandono de
actividades cotidianas, manifiesta la presencia de sintomas fisicos y mentales
frente al control de dicha conducta, por su parte, Chamarro et al. (2014) indicaron
qgue la pérdida de control es una caracteristica fundamental en las personas con
un uso dependiente a videojuegos, al igual que los conflictos, situaciones que se
vinculan con la presencia de agresividad, dicho aspecto se refuerza por Durkheim
(1974) quien menciona que cualquier conducta de agresién no implica un estado
de conciencia individual, sino mas bien se le atribuye a las situaciones sociales
qgue el individuo enfrenta, en tal sentido, la agresividad se encuentra enmarcada

por sucesos externos que generen una reaccion ante una amenaza.

Por tanto, desde una perspectiva tedrica y con base en estudios precedentes de
origen nacional e internacional, el hallazgo de una relacion existente y significativa
entre el uso de videojuegos y agresividad toma fuerza, reportando que son
elementos vinculados en adolescentes participantes del distrito de Comas,

surgiendo la recomendacion de que un uso controlado y adecuado entorno a los
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videojuegos es un fundamento valioso para la prevencidon de comportamientos

agresivos en los participantes de esta investigacion.

Seguidamente, en este trabajo se buscO establecer la relacion entre las
dimensiones de uso de videojuegos y agresividad, encontrando que dichos
elementos guardan relacidon de tipo directa y significativa entre si (p<.05),
considerando que al hablar de dimensiones de uso de videojuegos, consignamos
la dependencia y evasion (.311), y las consecuencias negativas (.368), estos
datos indicarian que cuanto mayor sea la dependencia y evasion ante el uso de
videojuegos, mayor sera la agresividad, asi también las consecuencias sobre el
uso de videojuegos se encuentran vinculadas a comportamientos agresivos.
Sobre lo indicado, se evidencian estudios como el de Remigio (2017); Vallejos y
Capa (2019) en Lima metropolitana, que logran respaldar tales evidencias,
llegando a concluir que adolescentes que manifiesten comportamientos agresivos,
poseen mayores probabilidades de generar adicciéon a los videojuegos, problema
que es caracterizado por una marcada dependencia ante dicha conducta, que a
Su vez trae consigo consecuencias negativas que repercuten en la esfera social,
familiar y escolar de quienes se ven inmersos en dicho problema. Estas
conclusiones se avalan debido a la presencia de correlaciones significativas y a
fundamentos que indican la agresividad como un elemento predictivo para las

adicciones a videojuegos (Remigio, 2017; Vallejos & Capa, 2019).

Un resultado similar se aprecia en el trabajo de Valdez y Yucra (2019) en
Arequipa, quienes hallaron que conductas relacionadas con la dependencia a
videojuegos se encuentran ampliamente relacionadas con la agresividad, dichos
autores reportaron la presencia de una asociacion significativa, interpretando que
aguellos jugadores que emiten una dependencia hacia los videojuegos muestran
niveles altos de agresividad. Del mismo modo, se recalca que no se encuentran
estudios que se contraponen a lo reportado, por el contrario, Chamarro et al.
(2014) de forma tedrica explican que usualmente las personas con problemas
relacionados al uso de videojuegos, suelen manifestar un comportamiento
dependiente el cual se caracteriza por la pérdida del control y un estado animico
modificable, comportamientos que se vinculan muchas veces con expresiones de

agresividad, segun afirman Olivari & Pezzia (2018) pues es muy comdn que una
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persona con niveles elevados de agresividad experimente pérdida de control y

una inestabilidad en su estado animico.

Del mismo modo, Chamarro et al. (2014) explican que problemas entorno al uso
de videojuegos traen consigo consecuencias negativas, evidenciadas en
dificultades en las relaciones sociales, situacion que puede vulnerar al individuo
frente a la manifestacion de comportamientos agresivos. Es asi que, la presencia
de dependencia y evasion en el uso de videojuegos, junto con las consecuencias
negativas que en dicho problema se forjan, suelen vincularse a la manifestacion
de agresividad en adolescentes, dado que, se presentan evidencias estadisticas y

tedricas que avalan dicho planteamiento.

Por otro parte, este estudio busca establecer la relacién entre uso de videojuegos
y las dimensiones de agresividad, evidenciando como resultados que un elevado
uso de videojuegos, se vincula a la expresion de agresividad fisica (rho .428),
verbal (rho .218), ira (rho .320) y hostilidad (rho .293) pues el analisis correlacional
aporto datos significativos (p<.05) de direccién directa, es decir, la presencia de
puntajes elevados en la agresividad fisica, verbal, ira y hostilidad responden
también a la manifestacion de un elevado uso de videojuegos en los adolescentes

participantes.

Un resultado similar como el de Chacon et al. (2018) en Espafia, permitié conocer
que en efecto la manifestacion de un uso problematico de videojuegos en
adolescentes se relaciona con al menos la agresividad fisica y relacional, de igual
modo, en el plano nacional Puma y Palma (2014) explican que el uso en exceso
de videojuegos constituye un factor de riesgo para las manifestaciones de
agresion fisica, verbal, ira y hostilidad en adolescentes.

En ese sentido, considerando lo expuesto anteriormente se logra colegir que un
mal manejo en el uso de videojuegos, puede desbordar en manifestaciones de
agresion fisica como; golpes, empujones, causando asi lesiones corporales,
expresiones negativas a nivel verbal como; insultos, apodos, amenazas;
hostilidad; que implica una evaluacién negativa o juicio desfavorable hacia las
personas, e ira; que representa un conjunto de sentimientos de colera y enojo,

acompafado por irritacion (Buss & Perry, 1992). Igualmente, Gutiérrez (2018) nos
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explica que la agresividad por ser una respuesta hostil por parte de un sujeto a
otro, suele estar ampliamente vinculada a conductas desadaptativas, tal es el

caso de un comportamiento adictivo entorno al uso de los videojuegos.

Entonces, para puntualizar se logra respaldar que cuanto mayor sea el uso de
videojuegos en los adolescentes participantes, mayor sera también la
manifestacion de comportamientos de agresion fisica, verbal, ira y hostilidad,
dado que se hall6 un resultado significativo, ademas de que la teoria y estudios

previos permitieron respaldar tal afirmacion.

Del mismo modo, se planteé analizar la relacion entre uso de videojuegos y
agresividad segun sexo, hallando que tanto en hombres (rho .397) como en
mujeres (rho .357) se manifestaron relaciones significativas (p<.05) de dichos
elementos, cabe indicar que, las correlaciones fueron directas y de mayor
intensidad correlacional para el grupo conformado por hombres. Estos datos
seflalan que sin importar el elemento sexo, las variables uso de videojuegos y
agresividad se encuentran vinculas, es decir, a un mayor uso de videojuegos,
mayor sera también la manifestacion de agresividad, tanto en hombres como en
mujeres, no obstante, las evidencias estadisticas refieren que en el caso de los
hombres el valor correlacional es mayor, lo que revelaria que en dicho grupo la
relacion entre variables es de mayor fuerza, permitiendo avalar dicho hallazgo por
medio del estudio de Vara (2018) en Lima, quienes afirman que en varones se
manifiesta mayor presencia de dichas probleméticas, mas aun del uso de
videojuegos, razén que refuerza el resultado de mayor correlacién en dicho grupo.
Asi también, lo postulan Vallejos y Capa (2019) quienes encontraron que segun
sexo, los hombres en edad adolescente se encuentran mas involucrados en el
uso de videojuegos, que las mujeres, situacion que puede reforzar la intensidad

de la correlacién en dicho grupo.

Desde un punto de vista neuroanatémico, Reiss et al. (2008) determinaron que los
varones sienten mas atraccion a videojuegos y dicho hallazgo lo fundamentaron
describiendo que en varones se presenta una mayor activacion del centro
mesocorticolimbico del cerebro, una regién que se involucra con los mecanismos
de recompensas y adicciones, situacion que no se reflejaba para las mujeres. En

ese sentido, tales fundamentos respaldan la existencia de que el valor
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correlacional en varones es mayor que en mujeres, pese a que en ambos casos

se presenta dicha dindmica correlacional.

Finalmente, se exploré a nivel descriptivo los niveles de uso de videojuegos y
niveles de agresividad hallando que 86.6% de los participantes presenta
problemas severos relacionados al uso de los videojuegos, de igual forma, un
8.2% posee problemas potenciales en el uso de videojuegos, mientras que tan
solo un 5.2% de los participantes no presentan problemas en el uso de los
videojuegos. Estos datos nos indicarian que existe un importante niumero de
adolescentes que manifiestan conductas de caracter obsesivo — compulsivo,
entorno al uso de videojuegos, lo que les ocasiona alteraciones en sus
pensamientos y comportamientos (Chamarro et al., 2014). Por otra parte, se
identifico que un 91.7% de los participantes poseen un nivel alto de agresividad,
seguido por el nivel bajo con 5.2% y finalmente el nivel medio con 3.1%, los datos
presentados sefialan que la mayoria de adolescentes evaluados logran
desarrollar comportamientos que surgen con la intencion de causar dafos fisicos
y/o psicoldgicos hacia terceros (Buss y Perry, 1992) situacién que genera notable
preocupacion, pero que no es ajena a nuestra realidad, pues se respaldan en
investigaciones similares como el estudio de Cahuana y Claudio (2014) quienes
indicaron que el 57.3% de adolescentes de Ayacucho que evaluaron,
manifestaron conducta agresiva alta y el 35.5% vienen haciendo un uso excesivo
de videojuegos hace mas de 2 afios. Ameneiros y Ricoy (2015) informaron de una
situacién similar en Espafia, donde detect6 que un 60.5% de adolescentes
disfrutan de esta actividad durante los fines de semana, mientras que, aquellos
gue juegan varios dias a la semana eran el 23.4%. Por su parte, Vallejos y Capa
(2019) informaron gque en adolescentes de 11 a 18 afios que participaron de su
estudio un 22.1% manifiestan un uso dependiente a los videojuegos y un 52.5%

un abuso en el uso de videojuegos.

En sintesis, lo reportado sobre el uso de videojuegos y agresividad en los
participantes de la investigacion refleja un problema vigente que aun requiere ser
explorado, pues si bien los hallazgos evidenciados se ajustaron al resultado
esperado, se requiere aun profundizar en elementos importantes entorno a la

investigacion, y es que como todo estudio también se encontraron ciertas
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limitaciones, entre ellas, el tamafio de la muestra, pues dada la situacién actual de
emergencia no se establecié el tamafio muestral de modo convencional, pues el
acceso a la misma fue limitado, admitiendo un menor nimero de participantes, asi
también el medio de recoleccion de los datos vario, siendo de forma electronica,
lo cual muchas veces impide un control al momento de la evaluacién, pese a ello,
se tomaron en consideracion medidas oportunas que permitieron consignar datos

validos y confiables.

Finalmente, se logré validar y evidenciar que en el grupo de adolescentes
participantes de la investigacion se encontré que el uso de videojuegos se
relaciona a la manifestacion de la agresividad, pues el andlisis de datos y los
fundamentos previos asi lo han demostrado, siendo elementos que dinamizan
entre si y sobre los cuales compete un control, no obstante, este hallazgo, seria
importante de seguir profundizando en investigaciones posteriores, dado que, la
metodologia establecida en la investigacion no es dable para generalizar los datos
en otros grupos, siendo recomendable continuar explorando a nivel psicolégico
los elementos tratados, debido a, su notable desarrollo en grupos vulnerables
como los adolescentes, pues de lo contrario implicarian un gran reto para la salud

mental.
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VI.  CONCLUSIONES

PRIMERA: el uso de videojuegos se relaciona de forma significativa y directa
(p<.05; rho .396) con la agresividad en adolescentes del distrito de Comas. Lima,
2020, es decir, a mayor uso de videojuegos, mayor sera la agresividad en los

participantes.

SEGUNDA: el 86.6% de los adolescentes participantes presenta problemas
severos relacionados al uso de los videojuegos, un 8.2% posee problemas
potenciales en el uso de videojuegos, mientras que tan solo un 5.2% no presentan

problemas en el uso de los videojuegos.

TERCERA: el 91.7% de los adolescentes participantes presenta un nivel alto de
agresividad, seguido por el nivel bajo con 5.2% y finalmente el nivel medio con
3.1%.

CUARTA: las dimensiones de uso de videojuegos; dependencia y evasion (rho
.311) y consecuencias negativas (rho .368) se relacionan de forma significativa y
directa (p<.05) con la agresividad en adolescentes del distrito de Comas. Lima,
2020, es decir, la manifestacion de dependencia y evasion junto con las
consecuencias negativas frente al uso de videojuegos, indicaran puntajes altos de

la agresividad en los participantes.

QUINTA: el uso de videojuegos se relaciona de forma significativa y directa
(p<.05) con las dimensiones de agresividad; fisica (rho .428), verbal (rho .218), ira
(rho .320) y hostilidad (rho .293) en adolescentes del distrito de Comas. Lima,
2020, es decir, cuanto mayor es el uso de videojuegos, mayor es la manifestacion
de agresividad fisica, verbal, ira y hostilidad en los adolescentes participantes.

SEXTA: el uso de videojuegos se relaciona de forma significativa y directa (p<.05)
con la agresividad en hombres (rho .397) y mujeres (rho .357) adolescentes del
distrito de Comas. Lima, 2020, es decir, un elevado uso de videojuegos, indicaria
la manifestacion de un comportamiento agresivo, tanto en hombres como en las

mujeres adolescentes que participaron de esta investigacion.
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VII.

RECOMENDACIONES

Dado que, se encontro relacion entre los elementos de estudio, se sugiere
a futuros investigadores la elaboracion de programas de prevencion e
intervencidn psicolégica enfocados en abordar en conjunto problemas
como el uso adictivo a videojuegos, con la agresividad en el sector
adolescente, es decir, la base tedrica obtenida de esta investigacion
facilitaria a la creacion o elaboracion de programas orientados en prevenir
las manifestaciones de agresividad en adolescentes, a través del control y
el uso adecuado de videojuegos, dado que, las evidencias estadisticas
reflejaron una interaccion directa entre las variables.

Considerando que, tanto el uso problematico de videojuegos como la
agresividad en un nivel alto, se han presentado como problemas
ampliamente significativos en los participantes de la investigacion, se
recomienda el implantar medidas de abordaje en dichos temas, ademas
de, continuar explorando elementos adicionales que pudiesen estar
vulnerando o poniendo en riesgo a los adolescentes para desarrollar dichos
comportamientos.

Desde criterios metodoldgicos, se considera continuar explorando esta
linea de investigacibn (violencia- psicologia de las adicciones),
consignando elementos sociodemograficos adicionales como; el entorno
familiar, la situacion socioecondémica, entre otros elementos, que permitan
establecer parametros de comparacion frente a las variables de estudio y
asi facilitar hallazgos complementarios.
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ANEXOS

Anexo 1. Matriz de consistencia

VARIABLES E INDICADORES

PROBLEMA HIPOTESIS OBJETIVOS Variable 1: Uso de videojuegos METODO
General General Instrumento Dimensiones items Tipo y disefio
. 1,2,3,8,
T dus | Do
) L ) 0 experimental
Existe correlacion significativa directa y 16
entre uso de videojuegos y agresividad  Determinar la relacién, a modo de correlacién entre uso Cuestionario Nivel:
en adolescentes del distrito de Comas. de videojuegos y agresividad en adolescentes del CERV de Descriptivo-
Lima, 2020 distrito de Comas. Lima, 2020 Videojuegos correlacional
Consecuencias g izslg Tino: Basi
i Ly 19, ipo: Basico
negativas 14y 17 p
Especificos Especificos Variable 2: Agresividad POBLACION-
¢ Existe relacion P P Instrumento Dimensiones items MUESTRA
entre uso de T Identificar los niveles de uso de videojuegos en _
videojuegos y No se redacta hipGtesis por tratarse de adolescentes del distrito de Comas. Lima, 2020. N: 788
b, un planteamiento descriptivo. 1,5,9, n=258
agresividad en 13 17
adolgsc_entes del  No se redacta hipotesis por tratarse de Identificar los niveles de agresividad en adolescentes 21’ 5 4’ 27 Estadisticos
distrito de un planteamiento descriptivo. del distrito de Comas. Lima, 2020 2’9 ’
Comas? Lima, Existe correlacion significativa directa Agresividad fisica yes.
20207 entre las dimensiones de uso de Establecer la relacién entre las dimensiones de uso de 2 6 10
videojuegos vy agresividad en videojuegos y agresividad en adolescentes del distrito 1’4 718’
adolescentes del distrito de Comas. de Comas. Lima, 2020 . . Agresividad verbal y e Frecuencias
Lima, 2020 Cuestionario de Porcentajes
Existe correlacion significativa directa agresividad (AQ). §5713122 Media
entre uso de videojuegos y las Establecer la relacion entre uso de videojuegos y las 2’5 ’ Desviacién
dimensiones de agresividad en dimensiones de agresividad en adolescentes del Ira yes. estandar
adolescentes del distrito de Comas. distrito de Comas. Lima, 2020 4.8 12 Shapiro Wilk
Lima, 2020 1’6 ’20 ' Rho de
Existe correlacion significativa directa Establecer la relacién entre uso de videojuegos y Hostilidad 23,26y Spearman.

entre uso de videojuegos y agresividad
segun sexo en adolescentes del distrito
de Comas. Lima, 2020

agresividad, segun sexo en adolescentes del distrito de
Comas. Lima, 2020

28.




Anexo 2. Tabla de operacionalizacion de variables

Variable Definicién conceptual Definicién operacional Dimensiones ftems Indicadores n’\:g’:ilc%?‘
Conducta de practica ludica, Conducta de evasion
%) en donde el usuario se Puntaies hallados a de los problemas, la
8, siente  atraido por el travésj de a Dependenciay 1,2,3,8,10,11,15,y 16 modificacién en los
g ambiente donde navega y . - evasion estados de animo,
o) juega ademas de la admlnl_strac!on del pérdida del control
3 juega, , “Cuestionario de N L
3 presencia de contenidos S focalizacion, reduccion Ordinal
s llamativos que despiertan el experiencias en el rendimiento raina
> Jere o relacionadas con , '
[0} interés por mostrar habilidad .~ " » Consecuencias problemas en las
° videojuego CERV . . .
en cada una de las pruebas .~~~ negativas 4,5,6,7,9,12,13,14y 17 relaciones sociales,
o X disefiada por (Chamarro . . i
2] que se presente a fin de et al, 2013) conflictos, habituacién
> lograr alcanzar la meta ' ) y agitacion.
(Marco y Chdliz, 2014).
Golpes, peleas, ruptura
Toda conducta que ejerce el Agresividad fisica 1,5,9, 13,17, 21, 24, 27 y 29. ) de |.€lS regla§,
'% individuo con intencion de Puntajes  hallados a o dISCUS_loneS, gritos,
o causar dafios fisicos y/o través del Cuestionario de  Agresividad verbal 2,6,10,14y18. bajo control,
= psicolégicos. Asi mismo, Agresividad (AQ) de Buss frustracnpn_, €nojo,
D como una variable de y Perry (1992) adaptado Ira 3,7,11, 15,19, 22y 25. resentimiento, Ordinal
o personalidad con respuesta  al Perd por (Matalinares desconfianza y envidia.
< de tipo constante (Bussy  etal. 2012). Hostilidad 4,8,12, 16, 20, 23, 26 y 28.

Perry, 1992).




Anexo 3. Instrumentos de recoleccion de datos

Cuestionario de Experiencias Relacionadas con los Videojuegos (CERV)
Autores: Chamarro, Carbonell, Manresa, Mufoz, Ortega, Lopez, Batalla y Toran (2014)

Adaptacién: Ramos (2019)

A continuacion, encontraras algunas afirmaciones sobre tu uso de los videojuegos. Lee
atentamente cada frase e indica la frecuencia. Sefiala la respuesta que mas se aproxime a tu
realidad.

Nunca/casi Algunas Bastante Casi

nunca veces veces siempre
1. ¢Hasta qué punto te sientes inquieto por a b c d
temas relacionados con los videojuegos?
2. ¢(Cuéndo te aburres, usas los videojuegos a b . d

como una forma de distraccion?

3. ¢Con que frecuencia abandonas lo que estas

haciendo para estar mas tiempo jugando a a b c d
videojuegos?

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

5. ¢Has tenido el riesgo de perder una relacion
importante o un trabajo académico por el uso de a b C d
videojuegos?

6. ¢Piensas que tu rendimiento académico se ha

visto afectado negativamente por el uso de los a b C d
videojuegos?

7. ¢Mientes a tus familiares 0 amigos con respecto a

la frecuencia y duracion del tiempo que inviertes en a b C d
los videojuegos?

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

9. ¢Con qué frecuencia bloqueas los pensamientos
molestos sobre tu vida y los sustituyes por a b c d
pensamientos agradables de los videojuegos?

10. ¢ Piensas que la vida sin videojuegos es aburrida,

vaciay triste? a b ¢ d
11. ;Te enfadas o te irritas, cuando alguien te

molesta mientras juegas con algun videojuego? a b ¢ d
12. ¢ Sufres alteraciones de suefio debido a aspectos

relacionados con los videojuegos? a b ¢ d
13. ¢(Cuéndo no juegas con videojuegos te sientes

agitado o preocupado? a b ¢ d
14. ¢Sientes la necesidad de invertir cada vez mas

tiempo en los videojuegos para sentirte satisfecho? a b ¢ d
15. ¢Quitas importancia al tiempo que has estado

jugando con videojuegos? a b ¢ d
16. ¢Dejas de salir con tus amigos para pasar mas

tiempo jugando con videojuegos? a b ¢ d
17. ¢Cuéndo utilizas los videojuegos, te pasa el a b c d

tiempo sin darte cuenta?




Cuestionario de Agresién (AQ)
Autores originales: Buss y Perry (1992)
Autores version espafiola: Andreu, Pefia y Granda (2002)

Adaptacion Peruana: Matalinares, Yarigafio, Uceda, Fernandez, Huari, Campos y Villavicencio
(2012)

1. CF= Completamente Falso para mi 2. BF =Bastante Falso para mi 3. VF =Ni verdadero ni
falso para mi

4. VB =Bastante verdadero para mi 5. CV=Completamente verdadero para mi

1 De vez en cuando no puedo controlar el impulso de golpear a otra | CF | BF | VF | VB | CV
persona

) Cuando no estoy de acuerdo con mis amigos, discuto abiertamente con
ellos.

3 Me enfado rapidamente, pero se me pasa enseguida

4 A veces soy bastante envidioso.

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

6 A menudo no estoy de acuerdo con la gente.

7 Cuando estoy frustrado, solo mostrar mi irritacion.

8 En ocasiones siento que la vida me ha tratado injustamente

9 Si alguien me golpea, le respondo golpeandole también.

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

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

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

13 | Me suelo implicar en las peleas algo méas de lo normal.

14 Cuando la gente no esta de acuerdo conmigo, no puedo remediar discutir
con ellos

15 | Soy una persona apacible (tranquila).

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

17 | Sitengo 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 | Hay gente que me incita a tal punto que llegaremos a pegarnos.

22 | Algunas veces pierdo los estribos sin razén.

23 | Desconfio de desconocidos demasiado amigables.

24 | No encuentro ninguna buena razon para pegar a una persona.

25 | Tengo dificultades para controlar mi genio.

26 | Algunas veces siento que la gente se esta riendo de mi a mis espaldas.

27 | He amenazado a gente que conozco.

o8 Cuan@o la gente se muestra especialmente amigable, me pregunto qué
guerran.

29 | He llegado a estar tan furioso que rompia cosas.




https://docs.google.com/forms/d/11YCBcEYksUP81s8WPn--Wr00O4-wFOTESw1A-hqué4sX8/edit

USO DE VIDEOJUEGO AGRESIVIDAD EN
ESTUDIANTES ADOLESCENTES EN EL DISTRITO DE
COMAS, LIMA 2020

Con el debido respeto le extiendo un saludo e invito a participar en mi presente
investigacion.

Mi nombre es Victor Palomino Aragon estudiante de la Universidad César Vallejo, este
estudio la dirijo como parte del Informe de investigacion para obtener el grado de
licenciado en psicologia.El objetivo de este estudio es establecer |a relacion sobre el tema:
Uso de videojuegos y agresividad en estudiantes adolescentes en el distrito de Coma, Lima
2020. Por eso quisiéramos contar con tu valiosa colaboracion. El proceso consiste en la
aplicacion de 2 cuestionarios que deberan ser completados con una duracion de
aproximadamente 15 minutos. Los datos recogidos seran tratados confidencialmente y
utilizados Unicamente para fines de este estudio.

De aceptar participar en la investigacion, estrictamente voluntaria se les pedira sus datos
generales. Recuerda, la informacién que se recoja sera confidencial y no se usara para
ningun propésito fuera de esta investigacion ni se entregaran resultados a nivel individual.
Esta investigacion sera supervisada por el

Mg. Fernando Joel Rosario Quiroz (rquirozf@ucv.edu.pe)

Gracias por tu gentil colaboracion.

Siguiente I Pagina 1 de 4

Nunca envies contrasenas a través de Formularios de Google.

Google no creé ni aprobé este contenido. Denunciar abuso - Condiciones del Servicio - Politica de Privacidad
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Anexo 4. Ficha sociodemografica

Dni del Apoderado:

Dni de menor:

Edad:

Sexo:




Anexo 5. Carta de presentaciéon para la muestra final.

ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

“Afio de la lucha contrala corrupcion y laimpunidad"
Los Olivos, 30 de Setiembre de 2019

CARTA INV. N° OS9 .2019/EP/PSI. UCV LIMA-LN

Sra.
ROSA YANCE ALLCCARIMA

DIRECTORA DE LA I.E N° 3047"REPUBLICA DE CANADA
La Habana n/s km11 Comas

Presente.-

De nuestra consideracién:

Es grato dirigirme a usted, para expresarle mi cordial saludo y a la vez solicitar
autorizacién para PALOMINO ARAGON EDIPO VICTOR, estudiante de la carrera de psicologia,
quien desea realizar su trabajo de investigacién realizando una aplicacién de una prueba

psicoldgica para fines de su Licenciatura, agradecemos por antelacién le brinde las facilidades del
Caso, en la entidad que estd bajo su direccin.

En esta oportunidad hago propicia la ocasién

para renovarle los sentimientos de mi
especial consideracién y estima personal.

COORDINADORA
ACADEMICA,

Mgtr. Melisa Sevillano Gamboa
Coordinadora Académica dela
Escuela Profesional de Psicologia
Filial Lima Campus Lima Norte

e
FECTN g
5 LE 107 ¢ )
s\ ONLbéssyzpy°!




Anexo 6. Autorizacion de uso de instrumentos

Re: Permiso para usar el Cuestionario de Experiencias con los Videojuegos ( CERV ) Recibidos X & 2

Xavier Carbonell Sanchez <xaviercs@blanguerna.url.edu> 11 may. 2020 13:49 - H
para mi, Andres ¥

si, claro
gracias por confiar en nuestra investigacion
te paso un link a las publicaciones de nuestro grupo:

http://recerca.blanquerna.edu/conduc i acions/

cordialment,

Xavier Carbonell
reh ID: J-: -2012

s
OBlanquerna o se ooy

T

Missatge de Victor Palomino Aragon <yictorpalominoaragon23@gmail com> del dia di., 11 de maig 2020 a les 20:43:

Es grato dirigirme a usted para expresarle mi cordial saludo y a la vez p! soy Victs Aragén, con DNI 47137696 estudiante del tltimo afio de la Escuela de
Psicologia de nuestra casa de estudios de la Universidad Cesar Vallejos. Lima. F‘eru con codigo de malrlcu\a 700804727
quien realizara su trabajo de investigacion para optar el titulo de licenciado en Psicologla titulado: Uso de en el distrito de Comas,
2020. Este trabajo de i tiene fines i sin fines de lucro alguno, donde se realizard una lnvestlgaclbn a través de la validez, la confiabilidad, andlisis de items y
baremos tentativos.

Agrads i6n le brinde Ias il del caso i una carta de izacién para el uso del instrumento en mencién, para sdlo fines académicos, y asf
prosiga con el de\ proyecto de i i

Sin otro particular espero su pronta respuesta.
Gracias

« Responder <~ Responder a todos » Reenviar

matalinares

Re: PERMISO PARA USAR SU ADAPTACION - AGRESION  fecibidos & B
maria luisa matalinares Calvet <maria_luisa93@hotmail.com> lun., 11 may. 13:22 «“
parami ~

Hola Victor puedes usar el i iendo las citas

Buena salud

Enviado desde mi Samsung Mobile de Claro

Obtener Outlook para Android

From: Victor Palomino Aragon <vi i 3@gmail.com>
Sent: Monday, May 11, 2020 12:55:26 PM

To: maria_lui: hotmail.com <maria_luisa93@hotmail.com>

Subject: PERMISO PARA USAR SU ADAPTACION - AGRESION

Es grato dirigirme a usted para expresarle mi cordial saludo y a la vez presentarle a la Sr. Victor Palomino Aragén, con DNI 47137696 estudiante del Gltimo afio de la Escuela de Psicologia de nuestra casa
de estudios; con codigo de matricula 700804727
quien realizaré su trabajo de investigacién para optar el titulo de licenciado en Psicologia titulado: Uso de vi en en el distrito de Comas, 2020. este trabajo de investigacion tiene
fines académicos, sin fines de lucro alguno, donde se realizara una investigacion, a través de la validez, la confahllldad analls|s de items y baremos tentativos.

A por lacion le brinde las facili del caso i una carta de izacién para el uso del i en menci6n, para sélo fines académicos, y asi prosiga con el desarrollo
del proyecto de investigacion.

[Mensaje acortado] Ver mensaje completo

4 Responder ®» Reenviar




Anexo 7. Consentimiento y asentimiento informado

S
‘\l UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

Alumno:

Con el debido respeto me presento a usted, mi nombre es Edipo Victor
Palomino Aragon interno de psicologia de la Universidad César Vallejo — Lima.
En la actualidad me encuentro realizando una investigaciéon sobre Uso de
videojuego y agresividad en adolescentes del distrito de Comas 2020; y para
ello quisiera contar con su valiosa colaboracion. El proceso consiste en la
aplicacion de dos pruebas psicolégicas Cuestionario de experiencias
relacionadas con los videojuegos y Cuestionario de Agresividad. De aceptar
participar en la investigacion, afirmo haber sido informado de todos los
procedimientos de la investigacién. En caso tenga alguna duda con respecto a
algunas preguntas se me explicara cada una de ellas.

Gracias por su colaboracion.
Atte. Edipo Victor Palomino Aragon

ESTUDIANTE DE LA EAP DE PSICOLOGIA
UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

..con numero de DNI: ... acepto participar en la
investigacion Uso de videojuego y agresividad en adolescentes del distrito de
Comas 2020del sr Edipo Victor Palomino Aragon.

Dia: ...... [, [o......

Firma



Anexo 8. Validez y confiabilidad de los instrumentos de recoleccién de
datos

Tabla 9

Evidencias de validez de contenido por método de jueces expertos en el

Cuestionario de experiencias relacionadas con los videojuegos (CERV)

Claridad Pertinencia Relevancia V de
ftem Jueces V de Jueces V de Jueces V de Aiken
Jl J2 J3 J4 J5 Aiken J1 J2 J3 J4 J5 Aiken J1 J2 J3 J4 J5 Aiken general
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La tabla 9 presenta los hallazgos referentes a la validez de contenido para el
cuestionario (CERV) de Videojuegos, dando a conocer un valor de 1 en el
coeficiente V de Aiken, lo cual es indicador de validez en la prueba, pues seguin
refiere Escurra (1988) se necesita de un coeficiente mayor a 0.80 para indicar
validez en las pruebas, de esta manera se afirma que el instrumento analizado

cuenta con claridad, pertenencia y relevancia.



Tabla 10

Evidencias cualitativas de validez de contenido por criterio de jueces en el Cuestionario de experiencias relacionadas con los
videojuegos (CERV)

JUEZ 1 JUEZ 2 JUEZ 3 JUEZ 4 JUEZ 5
Mg. Espino Mg. De la Mg. Cavero  Mg.Altamirano Mg. Manuel
ITEM ORIGINAL Sedano Cruz Reap Rocio Ortega Livia  Cornejo del ITEM
Victor Hugo Valdiviezo del Pilar Carpio REVISADO
Carlos

CPP 4914 CPP 4004 CPP 11592 CPP 11732 CPP 5916

ITEM1al 17 - - - - - - -

Nota. No hubo sugerencias/observaciones por los jueces.



Tabla 11

Evidencias de validez de contenido por método de jueces expertos del
Cuestionario de agresividad (AQ)

Claridad Pertinencia Relevancia V de
ftem Jueces V de Jueces V de Jueces Vde Aiken
J1 J2 J3 J4 J5 Aiken J1 J2 J3 J4 J5 Aiken J1 J2 J3 J4 J5 Aiken general

PRRPRRPRPRRPRRPRRPRRPRRPRPRREPRPRPRPRREPRREPRREPRRERER
PRRPRRPRPRRPRRPRRPRRPRRPRPRREPRPRPRPRREPRREPRREPRRERER
PRRPRRPRRPRPRRPRPRRPRRPRRPRPREPRPRRPRRPRREPRRERRRERER
PRRPRRPRRPRPRRPRPRRPRRPRRPRPREPRPRRPRRPRREPRRERRRERER
PRRPRRPRPRRPRRPRRPRRPRRPRPRREPRPRPRPRREPRREPRRERRRERR
RPRRPRRPRRPRRPRRRPRRRPRREPRREPRPREPRPRRRPRRERRRERRERRRERER
RPRRPRRPRRPRRPRRRPRRRPRRPRREPRPRERRPRRRPRRRRERRERRRERER
PRRPRPRRPRRPRRPRPRPRRPRPRRPRPRREPRPREPRPREPRPRREPRREPRRERRERR
PRRPRPRRPRRPRRPRPRPRRPRPRRPRPRREPRPREPRPREPRPRREPRREPRRERRERR
RPRRPRRPRRPRRPRRRPRRRPRRPRREPRPRERRPRRRPRRRRERRERRRERER
RPRRPRRPRRPRRPRRPRRPRRPRRPRREPRPREPRPRRRPRRPRRREPRRERRRERR
RPRRPRRPRRPRRPRRPRRPRRPRRPRREPRPREPRPRRRPRRPRRREPRRERRRERR
RPRRPRRPRRPRRPRRPRRPRRRPRRPRREPRPREPRPRRRPRRPRRREPRRERRRERR
PRRPRPRRPRPRRPRPRRPRRPRPRRPRPREPRPRREPRPRREPRREPRRERRRERER
PRRPRPRRPRPRRPRPRRPRRPRPRRPRPREPRPRREPRPRREPRREPRRERRRERER
RPRRPRRPRRPRRPRRPRRPRRPRRPRREPRPREPRPRRRPRRPRRREPRRERRRERR
PRRPRPRRPRPRRPRPRPRRPRRPRPRRPRPREPRPRERRPRREPRREPRRERRRERER
PRRPRRPRRPRRPRRPRRPRRPRRPRRPRPREPRPRERRPRRPRRPEPRRERRRERR
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La tabla 11 manifiesta lo hallado para el andlisis de la validez de contenido del
Cuestionario de agresividad (AQ), reportando 1 como valor V de Aiken, lo cual
indicaria validez en la prueba, pues segun refiere Escurra (1988) se necesita
de un coeficiente mayor a 0.80 para indicar validez en las pruebas, de esta
manera se afirma que el instrumento analizado cuenta con claridad,

pertenencia y relevancia.



Tabla 12

Evidencias cualitativas de validez de contenido por criterio de jueces del Cuestionario de agresividad (AQ)

JUEZ 1 JUEZ 2 JUEZ 3 JUEZ 4 JUEZ 5
Mg. Espino Mg. De la Mg. Cavero  Mg.Altamirano  Mg. Manuel
ITEM ORIGINAL Sedano Cruz Reap Rocio Ortega Livia  Cornejo del ITEM
Victor Hugo Valdiviezo del Pilar Carpio REVISADO
Carlos
CPP 4914 CPP 4004 CPP 11592 CPP 11732 CPP 5916

ITEM 1 al 29 - - -

Nota. No hubo sugerencias/observaciones por los jueces.



Tabla 13
Andlisis descriptivo de items del cuestionario de experiencias relacionadas con

los videojuegos (CERV)

Dimension item M DE gl g2 h2 IHC Aceptable

1 234 108 -002 -136 064 ,7/5 Si

2 194 106 066 -093 054 ,731 Si

3 190 105 086 -053 0.30 ,677 Si

Dependenciay 8 118 0.60 355 1260 0.39 A7l Si
evasion 10 140 0.70 186 331 048 422 Si

11 172 103 118 0.06 060 ,728 Si
15 156 095 160 139 0.32 487 Si
16 156 093 149 100 054 ,710 Si
4 164 096 137 0.72 0.76 ,663 Si
5 152 086 152 128 0.71 ,455 Si
6 174 096 112 020 0.64 ,749 Si
7
9

178 106 1.00 -0.41 0.08 ,400 Si
146 091 200 291 0.55 , 782 Si
12 172 103 106 -0.32 0.37 ,597 Si
13 130 0.71 238 491 0.26 ,509 Si
14 158 093 159 158 0.63 ,812 Si
17 118 056 3.68 14.62 0.38 ,580 Si

Nota. M: media; DE: desviacion estandar; gl: coeficiente de asimetria de Fisher; g2: coeficiente

Consecuencias
negativas

de curtosis de Fisher; h2: Comunalidad; IHC: indice de homogeneidad corregida o indice de
discriminacion.

La tabla 13 da a conocer que la totalidad de reactivos son significativos, pues
obtuvieron un valor IHC superior o igual a 0.40, lo cual es 6ptimo, pues Kline

(1993) sefala que el valor minimo debe ser 0.20.



Tabla 14

Andlisis descriptivo de items del Cuestionario de agresividad (AQ)

Dimensioén item ™M DE g1l g2 h2 IHC Aceptable

1 1.86 107 112 045 020 ,493  Si

5 234 132 067 -059 013 ,562  Si

9 250 136 033 -1.20 024 ,462  Si

Agresividad 13 182 110 123 091 056 521 i
fisica 17 280 139 013 -1.07 021 547  Si
21 1.98 1.17 108 023 028 554  Si

24 364 148 -072 -087 025 ,292  Si

27 1.92 1.18 126 087 030 ,620  Si

29 222 147 084 -072 042 686  Si

2 206 1.06 052 -1.00 011 ,527  Si

Agresividad 6 238 1.31 056 -0.83 033 ,628  Si

verbal 10 236 103 063 021 026 ,605  Si
14 188 108 116 089 030 ,645  Si
18 168 100 133 060 009 ,413  Si
3 288 141 -005 -128 029 ,533  Si

7 228 128 055 -083 051 ,738 Si
11 270 140 0.15 -1.27 055 ,778 Si
Ira 15 276 113 0.06 -0.69 0.43 ,232 Si
19 166 089 128 082 0.25 ,540 Si
22 214 126 0.87 -0.14 0.65 ,809 Si

25 232 133 0.67 -0.62 0.39 ,751 Si
4 178 100 124 111 0.16 ,479 Si
8 268 139 042 -1.05 0.44 /572 Si

12 276 135 0.09 -1.10 055 ,739 Si
16 284 131 -0.09 -1.10 0.43 ,650 Si
20 264 144 037 -116 0.48 /711 Si
23 296 152 0.00 -1.48 0.24 ,556 Si
26 3.02 138 -0.09 -1.13 0.50 ,713 Si
28 3.18 147 -0.20 -1.28 0.41 ,660 Si

Hostilidad

Nota. M: media; DE: desviacion estandar; gl: coeficiente de asimetria de Fisher; g2: coeficiente
de curtosis de Fisher; h2: Comunalidad; IHC: indice de homogeneidad corregida o indice de

discriminacion.



La tabla 14 da a conocer que los reactivos son significativos, ya que presentaron
valores IHC superiores a 0.20, contemplado como el valor que Kline (1993)
reconoce como minimo, indicando un instrumento con adecuados indices de
medicion.
Tabla 15

indice de ajuste del andlisis factorial confirmatorio del cuestionario de
experiencias relacionadas con los videojuegos (CERV) (Chamarro et al. 2014).

CFlI TLI RMSEA
0.977 0.973 0.038

Nota. CFI: indice de ajuste comparativo

Los valores presentados fueron tomados del trabajo de Chamarro et al. (2014)

consignado un CFI o indice de ajuste comparativo de 0.977, siendo adecuado.

Tabla 16

indice de ajuste del analisis factorial confirmatorio del Cuestionario de agresividad
(AQ) (Chahin et al. 2011)

CFl NFI RMSEA
0.92 0.90 0.049

Nota. CFI: indice de ajuste comparativo.

Los valores presentados fueron tomados del trabajo de Chahin et al. (2011)

consignado un CFIl o indice de ajuste comparativo de 0.92, siendo adecuado.



Figura 1

Diagrama de senderos del cuestionario de experiencias relacionadas con los
videojuegos (CERV)
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Nota. D/E: dependencia y evasion; C: consecuencias negativas



Figura 2

Diagrama de senderos del Cuestionario de agresividad (AQ)
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Nota. AF: agresividad fisica; AV: agresividad verbal; I: ira; H: hostilidad



Tabla 17

Andlisis de la confiabilidad por consistencia interna del cuestionario de

experiencias relacionadas con los videojuegos (CERV)

Alfa de Omega de N° de
Cronbach McDonald’s elementos
Escala global 0.886 0.89 17
Dependencia y evasion 0.788 0.789 8
Consecuencias 0.789 0.812 9

negativas

La tabla 17 permite observar el analisis de confiabilidad para el cuestionario de
Videojuegos (CERV), obteniendo un valor global de 0.890 por Omega de
McDonald’s que representa una excelente confiabilidad, seguidamente en las
dimensiones se prueban valores menores que van desde 0.788 a 0.812, pero que
se situan superiores a 0.65, indicador que segun Katz (2006) seria suficiente para

demostrar que un instrumento es confiable.



Tabla 18

Andlisis de la confiabilidad por consistencia interna en el Cuestionario de
agresividad (AQ)

Omega de N° de
Alfa de Cronbach McDonald’s elementos
Escala global 0.862 0.872 29
Agresividad fisica 0.532 0.632 9
Agresividad verbal 0.568 0.584 5
Ira 0.749 0.772 7
Hostilidad 0.789 0.794 8

La tabla 18 logra evidenciar la consistencia interna para el Cuestionario de
agresividad (AQ), hallando un valor global de 0.872 por Omega de McDonald’s,
que representa una buena confiabilidad, seguidamente en las dimensiones se
hallaron valores menores que van desde 0.532 a 0.794, situandose superiores a
0.50, indicador que segun Nunnaly (1978) seria suficiente para mostrar que un

instrumento es confiable.



Tabla 19

Percentiles para el cuestionario de experiencias relacionadas con los videojuegos
(CERV)

Uso de Dependencia y . .
Pc . . > Consecuencias negativas
videojuegos evasion
5 17 8 9
10 17 8 9
15 17 8 9
20 17 8 9
25 19 10 9
30 21 10 10
35 22 11 11
40 24 12 12
45 26 12 13
50 27 13 13
55 27 14 14
60 29 15 15
65 30 15 15
70 31 16 16
75 33 16 16
80 35 18 16
85 37 18 17
90 39 21 19
95 50 24 27

En la tabla 19 se dan a conocer los puntajes en percentiles para el cuestionario

de experiencias relacionadas con los videojuegos (CERV) y sus dos factores.



Tabla 20

Percentiles para el Cuestionario de agresividad (AQ)

Agresividad Agresividad

Agresividad fisi Ira Hostilidad
isica verbal

Pc

5 46 13 5 9 11
10 49 14 6 10 12
15 53 15 7 11 14
20 55 15 7 12 15
25 59 17 8 12 17
30 60 18 8 13 17
35 62 19 9 14 19
40 63 20 10 15 19
45 65 20 10 15 20
50 69 21 10 16 21
55 70 21 11 16 22
60 71 22 11 18 24
65 72 23 11 19 25
70 74 23 12 19 27
75 84 24 12 20 27
80 89 25 13 22 29
85 90 27 14 24 29
90 95 29 15 25 31
95 102 30 16 29 35

En la tabla 20 se dan a conocer los puntajes en percentiles para el Cuestionario

de agresividad (AQ) y sus dimensiones: agresividad fisica, verbal, ira y hostilidad.



Anexo 9. Certificado de validez de contenido del instrumento — Jueces

Tabla 21

Tabla de jueces expertos

Juez Nombre Grado Cargo

1 Espino Sedano Victor Hugo Magister Docente Universitario -
CPP 4914 ucv

2 De la Cruz Valdiviezo Magister Docente Universitario -
Carlos ucv
CPP 4004

3 Cavero Reap Rocio del Magister Docente Universitario -
Pilar ucv
CPP 11592

4 Livia Altamirano Ortega Magister Docente Universitario -
CPP11732 ucv

5 Manuel Cornejo del Carpio Magister Docente Universitario -
CPP5916 ucv

Nota. Se considerd la participacion de 5 jueces expertos que brindaron las
validaciones respectivas de los instrumentos empleados en la presente
investigacion.



CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO: AGRESIVIDAD (AQ)

Observaciones:
Aplicable [y/] Aplicable después de corregir [ | No aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador Dr./ M Al/‘ AMIRAND O ITESA K\Vin

NER SR SR

Opinion de aplicabilidad:

DNI:

lidador: (asociado a su calidad de experto en la variable y problematica de investigacién)
Especialidad Periodo formativo

Formacion académica del
Institucion

Ol ypsvp hicenciada oo Psiabo
02 ’

O eV Nas . Ps. Edsana 2014

Experiencia profesional del validador: (asociado a su calidad de experto en la variable y problemitica d investigacion)
Institucion Cargo Lugar Periodo laboral Funciones

01 Jeel 02 Pronptoan Me S.h.P R00Y Caparcadior Doak, digr s Tunl,

s.nP 2013 Osieotocn Becaly

22| senaT PSicalocn
03 ucy Do ceutc los Olwas 2.0 -

Doceute

'Pertinencia: E! item corresponde al concepto tedrico formulado.
?Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o
dimension especifica del constructo

3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es

conciso, exacto y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son

suficientes para medir la dimension C.PP. 11732

PSICOLOGA
Firma y sello

30.de Octubre del 2019

R s o e

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO: AGRESIVIDAD (AQ)

Obser
Opinién de aplicabilidad: Aplicable [1]]

g 7
Apellidos y nombres del juez validador Dr./ Mﬁ C&&quwmym"ﬂfhn neg .l
DNE:....O88. 225X,

Aplicable después de corregir [ | No aplicable [ ]

a su calidad de experto en la variable y problematica de investigacién)
Especialidad Periodo formativo

Formacién académica del validador:
Institucion

o Loy . Qocdpeges 7127 - I%e
02 L“O _’WW(//(CZ’ 2069~ 200

lidador: (asociado a su calidad de experto en la variable y problemitica de investigacién)
Lugar Periodo laboral Funciones

Experiencia profesional del
Institucion Cargo

] WGy A Sip Wy 204 Abcere o

£ u A degrt: 4 20/ losy Moz

& Ly Lotz 4 2000-2077 A iice

1Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado.
2Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o
dimension especifica del constructo

3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es

conciso, exacto y directo
2o

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son
suficientes para medir la dimension

PSICOLOGO

C.Ps.P. 8916

Firma y sello

30.de Octubre del 2019




CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO: AGRESIVIDAD (AQ)

Observaciones:
Opinién de aplicabilidad: Aplicable [Xx] Aplicable después de corregir [ ] No apljgble [

Apellidos y nombres del juez validador Dr. /@ mwdﬂz C/%&/'fWWp
DNE......... 20024309 3....

démica del validador: (asociado a su calidad de experto en la variable y pr
AL
Institucion Especialidad Periodo formativo

. Ly f?;m(’ts . 1996 - 2002
- untv /?M»{’jm 279 y ot Blblua 2001 2o

Experiencia profesional del validador: (asociado a su calidad de experto en la variable y problemitica de investigacién)
Institucion Cargo Lugar Periodo laboral

01 upp Ao | ST T2ello Jbe 2077 - 2078 » | (o, Lradenncea
2| yev DrC or @luss 2078 - 2079 , [l
03

blemitica de investigacion)

Formacién

Funciones

1Pertinencia: El item corresponde al concepto teérico formulado.
El item es apropiado para rep! al

dimension especifica del constructo

3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es

conciso, exacto y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son
suficientes para medir la dimension o
dJ cPP 112

Firma y sello

30.de Octubre del 2019

R e s v
CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO: AGRESIVIDAD (AQ)

Observ
Opinién de aplicabilidad:
Apellidos y nombres del juez validador Dr. /@ L&d&@/tiﬂ’[ﬁ&ﬂf&»’) & /f)

DNI 093

Formacién ica del validador: (asociado a su
Institucion Periodo formativo

o LinFV Pscolagu 7996 - 2802
o2 UnFY /iizot’zpt K yob Blbta  200r o2

Aplicable [Xx] Aplicable después de corregir [ | No aplicable [

lidad de experto en la variable y pr
Especialidad ~

lidador: (asociado a su calidad de experto en la variable y problemitica di igacion)
Lugar Periodo laboral

Experiencia profesional del
Funciones

Institucion Cargo

ello Jbe. | 2077 - 2098 4| Glro. Ladorien
02 LCL Drc or @luse 2078 - 2079 g el
03

01 unp Ao st

1Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico
Elitem es iado para al

dimension especifica del constructo

3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es

conciso, exacto y directo

formulado.
|

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son

suficientes para medir la dimension LOGA
PP 11802

Firma y sello

30.de Octubre del 2019




CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO: AGRESIVIDAD (AQ)

Observaci
Aplicable después de corregir [ No aplicable [ ]
7 [t

Opinién de aplicabilidad: Aplicable [X]

Apellidos y nombres del juez validador Dr. /Mg: s

DNL.....0. 7198599
s i alidad de experto en la variable y problemati
Institucion Especialidad Periodo formativo
d ) ’ 2= )
Uiy, wes Quadrlos s Dels Vega Wrcodoers 1933 - 195¢¢
2\ iy, CErpe /g /lero M7 z013 - 2018
lematica de in igacion)

lidad de experto en la variable y prob
Funciones

Lugar Periodo laboral
/)Léc‘/ﬁ lo Z/K,Lé 1992 - 20/9 =) 7[‘:':&/1//('0

dador: ( iado a su
Cargo

Experiencia prof 1 del vali
Institucion

a2 Zea Vh126Los s

02
03

1Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado.
2Relevancia: El item es apropiado para representar al componente 0

dimension especifica del constructo
3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es

conciso, exacto y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son

suficientes para medir la dimension
Firma y sello
30.de Octubre del 2019

w UNIVERSIOAD Cisar Vaute
CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO:
CUESTIONARIO CERV
Obser
Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]

Aplicable [ 4
lidador Dr. / Mg:

De. b Cru Mlditanpo. Lards

Opinién de aplicabilidad:

Apellidos y nombres del juez

DNI:
Formacién démica del validador: (: iado a su calidad de experto en la variable y problemadtica de investigacién)
Institucién Especialidad ) Periodo formativo J
Im ()G LT 0/0/07/'(2_ Ly Abvil — Novieembre 20/2 \
I 02 Ly Jo e > ‘
Experiencia profesional del validador: (asociado a su calidad de experto en la variable y problemitica de i igacién)
Institucién Cargo Lugar Periodo laboral Funciones \

o ONFV P/ otogs| Cercads ok g£& asur Vespriaé s |

7 | Eootn Corv. f s popelus dyro |
Edl

1Pertls ja: El ltem ponde al pto tedrico
El item es apropiado para rep al o

i i del
3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es

conciso, exacto y directo
Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los Items planteados son Z ; : é .

para medir la
B GBI taEn
" PSICHLOGO CLINCO .
C.Pu.h.04 09 de Diciembre del 20




ﬁ UNIVERSIDAD Clsaa Vauen
CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO: -
CUESTIONARIO CERV

Observaciones:

Opinién de aplicabilidad: Arp No aplicable [ ]

P licabl 1 Aplicable después de corregir [ ]

Apelhdos y nombres del juez validador Dr. / Mg C@ﬁw .O...W QL %‘G’,ﬂ W
DNE LA ALE L e

Formacién académica del validador: (asociado a su calidad de experto en la variable y problemitica de inv
Institucién Especialidad

- Ugy Lo Mrbboc. LY)) L9

28

Periodo formativo

02 e = )
LGy Jetade 07 -l
Experiencia profesional del validador: ( iado a su calidad de experto en la variable y problematica de investigacién)
Institucién Cargo Lugar Periodo laboral Funciones

- Az Joeed, Lo Yt 200y
| wuceq clocpets 228 V-2 chosssess

'Pemnencla Elitem wn’esponde al concepto tedrico formulado.
| I Elllemes propiado para rep al comp

ol LGy N e wpE i/ LOpos
C@(ﬂo’é{/

[}

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

Nota: Suficiencia, se dice suficiencla cuando los items planteados son
suficientes para medir la dimension

Firmay sello

09 de Diciembre del 2019

[ ———

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO:

CUESTIONARIO CERV
Observaciones:
Opinién de aplicabilidad: Aplicable [ ] Aplicable después de corregir | 1 No nplﬁable [ 1]
. A2
Apellidos y bres del juez validador Dr. /iMg:) JERLLK. P(—i’;.((,., I/.LEQL CAR 9[ 4’-5('}.
AL i
DNI: 1280 94
Formacién démica del validador: (: iado a su calidad de experto en la variable y problemiética de investigacién)
Institucién Especialidad Periodo formativo
01 =" = 3 g
= U/ I,JLLL,% 19G¢ . Déic
L ZII‘JT;U /YUC{L’ \”— CD'A/LL(&L." Y ,‘:.:/I: Fl';'tu‘j 205 DEeng
Experiencia profesi L ‘.del lidador: ( iado a su calidad de experto en Ia variable y prohlem.’mca de investigacién)
Institucién , Cargo Lugar Periodo laboral Funciones
[y 2 T T e
= ; f ™M (el olibne 2T - aC 7 L are. // Gt rige L0
5 2 i 7] = i =
| - ]f 1CL ,l D1 I Ofios 2090515 PTC . s 14 e s
Pertis Elitem p al tedrico f
ia: El item es apropi para P al comp o

i el
3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es
conciso, exacto y directo
Nota: Suficiencia, se dice suﬁc:enaa cuando los items planteados son "Racie del Pilar Cavero Rea <
fici para medir la di 7 PSICOLOGA
e CPP.11502

Firma y sello

09 de Diciembre del 2019




W UNIVERSIDAD Cisar VAR

CUESTIONARIO CERY

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO:

Observaciones:
Aplicable [?l Aplicable después de corregir [ ]

Opinién de aplicabilidad:
. bres del jusa validador Dr./ Mg Vi ctoe N‘Wlu Espmfo SPpacio

No aplicable [ ]

Apellidos y

DNE......0 7198992
For i6 démica del validador: ( iado a su calidad de experto en la variable y problemitica de investigacién)
Institucién Especialidad Periodo formativo
01 . 7 . i V.2, s . g
WUy /Wea &wﬁfu Detfo VE< I b1tk s 19¢3 - 7/2’?
2\ i Lz Yallzr ] Z0/3 -~ 201
<
Experiencia prof 1 del val 2 (. iado a su calidad de experto en la variable y problemitica de investigacién)
Institucion Cargo Lugar Periodo laboral Funciones
. — s \ -~ . . 2 2
Ol | 1 1 api 7= ofos o | Vst Lisne | 41992- 20/5 &, Jecires
02
03

de al concepto tedrico formulado.
) para al componente 0

1Derti
Per

la: El ltem comesp
El item es aprop

) {fica del ct

3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es

conciso, exacto y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los ltems planteados son
suficientes para medir la dimension

Firmay sello

09 de Diciembre del 2019

e

ﬁ UMIVERSIDAD CésAr VALLLO

CUESTIONARIO

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO:

CERV

Observaciones:
Opinién de apli Apli

)

a\

bilidad:

AlTethiBero OB

Aplicable después de corregir [ ]
TEGA.LIMid

No aplicable[ ]

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

Nota: Suficlencia, se dice suficiencia cuando los items planteados
son suficlentes para medir la dimensién

Apellidos y bres del juez validador Dr. / Mg:
ontn 0. TL2LES L
For e démica del v "f' -. s (. iado a su calidad de experto en la variable y problemdtica de investigacién)
I ! Institucién Especialidad : Periodo formativo
01 P 5
Ioz ! UPSMP Lincencioda. en ﬁlrﬁ/oot:/c/'\
[ l .C.\s I‘Jaaﬁ o €S, FduraTiva 20!/
Experiencia profegionful del validador: (asociado a su calidad de experto en la variable y problemética de investigacién)
, Institucién Cargo Lugar Periodo laboral Funciones
01 - ]
’ = (L6 'EL— g% P('Ormold/‘d\ Tog 4.1, F 200 y ﬁ,zzm Teicciin =7 2acmie. T recia
l = SINATT 2 /ra/oqz\ S ML A0 (3 p«)/ra/ocm Reca [X
E J.c. vV Dormile Loos QLS 2014 DocenTe.
1Pertinencla: El ltom ponde al pto tedrico formulado.
Relevancla: E! ltsm es apropiado para representar al components o
dimenslén especifica del constructo %

Vi Almmmmo 0.
C.PPR 11732
PSICOLOGA

Firma y sello

Mg. [

09 de Diciembre del 2019 °




Anexo 10. Resultados adicionales
Figura 3
Diagrama de senderos de Covarianza entre las variables del estudio

2%

HOO®

Nota. F1: uso de videojuegos; F2: agresividad; Correlacion entre Fl y F2:
CMIN/DF= 4.84; CFI= .909; GFI= .881; D: dependencia y evasion; C:
consecuencias negativas; AF: agresividad fisica; AV: agresividad verbal; I: ira; H:
hostilidad.



Correlacion de Spearman entre uso de videojuegos y agresividad

Figura 4

Representacion grafica de la correlacion entre uso de videojuegos y agresividad

Nota. Variable X: uso de videojuegos; Variable Y: agresividad

Correlacién de Spearman entre dimensiones de uso de videojuegos y
agresividad

Figura5

Representacion gréfica de la correlacion entre dependencia y evasion y
agresividad

Nota. Variable X: dependencia y evasion; Variable Y: agresividad



Figura 6

Representacion grafica de la correlacion entre consecuencias negativas y
agresividad

Nota. Variable X: consecuencias negativas; Variable Y: agresividad

Correlacién de Spearman entre uso de videojuegos y dimensiones de
agresividad

Figura 7

Representacion grafica de la correlacion entre uso de videojuegos y agresividad
fisica

40

Nota. Variable X: uso de videojuegos; Variable Y: agresividad fisica



Figura 8
Representacion grafica de la correlacion entre uso de videojuegos y agresividad

verbal

20 30 40 & 12z

Nota. Variable X: uso de videojuegos; Variable Y: agresividad verbal

Figura 9

Representacion gréafica de la correlacién entre uso de videojuegos e ira

20 30 40 15 20 i

Nota. Variable X: uso de videojuegos; Variable Y: ira



Figura 10

Representacion grafica de la correlacion entre uso de videojuegos y hostilidad

20 30 40 10 15 20 25
Nota. Variable X: uso de videojuegos; Variable Y: hostilidad

Correlacion de Spearman entre uso de videojuegos y agresividad, segun

Sexo

Figura 11
Representacion grafica de la correlacion entre uso de videojuegos y agresividad

en hombres

40 45

Nota. Variable X: uso de videojuegos; Variable Y: agresividad



Figura 12
Representacion grafica de la correlacion entre uso de videojuegos y agresividad

en mujeres

40 &)

Nota. Variable X: uso de videojuegos; Variable Y: agresividad

Correlacion cubica entre uso de videojuegos y agresividad

Figura 13
Representacion gréfica de la correlaciébn cubica entre uso de videojuegos y

agresividad

Uso de videojuegos

© Observado
—— Clibico

10 T T T
40 60 80 100 120

Agresividad

Nota. La correlacién entre las variables es de tipo cubica y representa los

siguientes valores; r?=.385 y r=.620.



Correlacion cubica entre dimensiones de uso de videojuegos y agresividad

Figura 14
Representacion grafica de la correlacion cubica entre dependencia y evasion y
agresividad

Dependencia y evasion

O Observado
25 —— Cubico

20 o © 00OC a0

T
4 60 80 100 120

Agresividad

Nota. La correlacion entre las variables es de tipo cubica y representa los
siguientes valores; r’= .289 y r= .537.

Figura 15
Representacion gréfica de la correlacion cubica entre consecuencias negativas y
agresividad

Consecuencias negativas

O Observado
— Clibico

Agresividad

Nota. La correlacién entre las variables es de tipo cubica y representa los

siguientes valores; r’=.404 y r= .635.



Correlacién cubica entre uso de videojuegos y dimensiones de agresividad

Figura 16
Representacion grafica de la correlacion cubica entre uso de videojuegos y

agresividad fisica

Uso de videojuegos

O Observado
—— Clbico

o T
10 20 30 40

Agresividad fisica

Nota. La correlacién entre las variables es de tipo cubica y representa los

siguientes valores; r?=.367 y r= .605.

Figura 17
Representacion grafica de la correlacion cubica entre uso de videojuegos y

agresividad verbal

Uso de videojuegos

© Observado
50 —cul

o

ooooo

40-{

00 00
00000000 O O
004000 O

© ooo oo © ©

30

20

Agresividad verbal

Nota. La correlacién entre las variables es de tipo cubica y representa los

siguientes valores; r’=.171 y r= .413.



Figura 18

Representacion grafica de la correlacion cubica entre uso de videojuegos e ira

Uso de videojuegos

O Observado
507 — Cilbico
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Nota. La correlacion entre las variables es de tipo cubica y representa los

siguientes valores; r’=.463 y r= .680.

Figura 19
Representacion gréfica de la correlacién cubica entre uso de videojuegos y
hostilidad

Uso de videojuegos

Q Observaco
— Cubico

T
10 15 20 25 30 35
Hostilidad

Nota. La correlacion entre las variables es de tipo cubica y representa los

siguientes valores; r’= .270 y r= .519.



Correlacion cubica entre uso de videojuegos y agresividad, segun sexo

Figura 20
Representacion grafica de la correlacion cubica entre uso de videojuegos y
agresividad en hombres

Uso de videojuegos

© Observado
— Cibico

259

20 T T T
G0 70 80 a0 100

Agresividad

Nota. La correlacién entre las variables es de tipo cubica y representa los

siguientes valores; r?=.205 y r= .452.

Figura 21
Representacion grafica de la correlacion cubica entre uso de videojuegos y

agresividad en mujeres

Uso de videojuegos

O Observado
S0 — Clbico

Agresividad

Nota. La correlacién entre las variables es de tipo cubica y representa los

siguientes valores; r’=.356 y r= .596.



