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Resumen

El objetivo general de la investigacion fue determinar la relacion entre la dependencia
a los videojuegos y la agresividad en estudiantes de una institucion educativa de
Uchumayo Arequipa, 2020. Con un estudio correlacional, no experimental,
transversal, La muestra de 150 estudiantes de 3ero, 4to y 5to de secundaria de la
Institucion Educativa 40091 Alma mater de Congata, Uchumayo — Arequipa. Usando
la encuesta como técnica e instrumentos el test de dependencia a videojuegos de
Choliz y el cuestionario de agresién Buss y Perry. Se encontré niveles medios de
dependencia a los videojuegos, como niveles medios de agresividad. Hay relacion
inversa moderada y significativa entre la dependencia a los videojuegos y agresividad,
(r=-.530; P<0.05). como también lo hay para la abstinencia y agresividad (r=-.468),
Entre problemas ocasionados por los videojuegos y agresividad (r=-.528), dificultades
para el control y agresividad (r=-.571) y finalmente abuso y tolerancia y agresividad
(r=-.360). Se concluye que existe relacion inversa y significativa entre las variables.

Palabras clave: dependencia a los videojuegos, agresividad, estudiantes.
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Abstract

The general objective of the research was to determine the relationship between
dependence on video games and aggressiveness in students from an educational
institution in Uchumayo Arequipa, 2020. With a correlational, non-experimental, cross-
sectional study, the sample of 150 students from 3rd, 4th and 5th grade of the
Educational Institution 40091 Alma mater de Congata, Uchumayo - Arequipa. Using
the survey as technique and instruments the Choliz video game dependence test and
the Buss and Perry aggression questionnaire. Average levels of dependence on video
games were found, such as average levels of aggressiveness. There is a moderate
and significant inverse relationship between dependence on video games and
aggressiveness, (r=-.530; P<0.05). as there is also for abstinence and aggressiveness
(r=-.468), among problems caused by video games and aggressiveness (r=-.528),
difficulties for control and aggressiveness (r =-.571) and finally abuse and tolerance
and aggressiveness (r=-.360). It is concluded that there is an inverse and significant

relationship between the variables.

Keywords: dependence on video games, aggressiveness, students.
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I. INTRODUCCION

Es bien sabido, la preocupacion reinante sobre la nueva tendencia de los adolescentes
a hacer de los juegos virtuales su punto de atencion o distraccién central y mas adn
cuando estos videojuegos son violentos o generan la expresion de violencia entre los
adolescentes, o los llevan a modificar o alterar sus conductas de forma inadaptada que
alarma a la familia y la sociedad tanto cientifica como social. En la tltima década, el
incremento en accesibilidad a los juegos en red se ha dado por la globalizacién y
facilidad de acceso desde los diferentes medios electrénicos existentes, y eso nos
hace reflexionar sobre el tiempo que emplean nuestros jévenes al hacer uso de estos
juegos. Esta problemética viene pasando de forma velada y hasta desapercibida en
nuestra sociedad peruana en la que se visualiza como un hobbie y no como una
dependencia, sin embargo, una de sus consecuencias mas notables es limitar el
desarrollo social del ser humano en sus relaciones interpersonales. De acuerdo a
Chdliz y Marco (2011), quienes estudiaron de forma extensa la dependencia a los
videojuegos es el empleo sin limites de ellos hasta que llegan a interferir su vida diaria.
En las generaciones del siglo XXI con el auge de la tecnologia, y que ha pasado a
formar parte importante de nuestras vidas, la tecnologia para los adolescentes es una
herramienta vital en su dia a dia ya que el crecimiento y accesibilidad de las mismas
han hecho que la aceptacién y adaptaciéon de su uso se generalice, siendo las diversas
plataformas de videojuegos las mas frecuentadas por los jovenes. De otro lado,
Andrade y Rivas (2015), efectuaron una indagacion para hallar los rasgos mas
resaltantes sobre el uso de videojuegos en 2000 estudiantes, tradujeron el cuestionario
y sus resultados arrojaron que existia un alto porcentaje de adiccién a los mismos y
gue a los adolescentes les gustan los videojuegos, encontrandose que los jévenes

desatienden sus obligaciones.

A nivel de la percepcion social, podemos darnos cuenta que los adolescentes tienen
como prioridad el pasar sus horas diarias en los videojuegos, largas horas en las que,
sin importarles el tiempo que emplean en los mismos, y sin control ponen en riesgo su

desarrollo interpersonal y con posibilidad de caer en la adiccion a los juegos en red.



Por ello Luque (2011) manifiesta que estos jovenes que estan frente a los juegos
durante mas tiempo presentan sintomas de angustia ante la falta del mismo, utilizando
las computadoras para jugar solos, también menciona que estos juegos demandan
tiempo excesivo, lo que limita el mismo para sus tareas escolares lo que ocasiona
multiples problemas con su medio. Desde inicios del 2020 en que la pandemia por el
Covid 19 hizo aparicion en el mundo y que impactd en casi todos los sectores
productivos, segun los datos de Forbes Colombia, sobre Safe Betting Sites, entre
enero y julio del 2020, se vendieron en todo el mundo 22,284,462 consolas de juegos,
en comparacion al 2019 que se vendieron 16,319,770 esta cifra es superior por

36.54% en comparacion entre afos.

Para la Organizacién Mundial de la Salud (OMS) ha investigado a fondo este problema
social, tanto los trastornos de conducta como la dependencia y es asi que en 2018 la
reconoce en la Clasificacion Internacional de Enfermedades. Sobre la violencia, Para
Villalta et al. (2007) la violencia es una reaccion que se relaciona con una especie de
desahogo de tensiones y que lleva a generalizarse de instaurarse en la dinamica
grupal. Mientras que para Carrasco Ortiz-Gonzalez Calderon (2006) la violencia o
agresividad es una tendencia natural de todo ser humano relacionada con la
supervivencia y que cambia su fin cuando por su necesidad de dafar al otro se

desborda.

En el Peru, tanto la dependencia a los videojuegos como la agresividad ha ido en
aumento los datos estadisticos del Ministerio de salud nos dicen que en 2018 se
atendieron 2 233 consultas por este tema en los diferentes centros de salud del sector

publico, mientras que en 2019 aumentaron a 3 099.

A nivel de la Institucién mientras que en 2018 segun registros por parte del Psicélogo

las consultas de ambos temas eran de 18 mientras que en 2019 aumentaron a 32.

Por lo que la justificacion del presente estudio a nivel practico sera a través de los
resultados se podra ayudar a la problemética del adolescente asi poder intervenir con

un equipo multidisciplinario que identifique y prevenga factores de riesgo. A nivel



tedrico busca cooperar al conocimiento brindando datos actualizados que sirvan para
futuras investigaciones para un mejor entendimiento de la relacion de ambas variables.
A nivel social ayudara a crear conciencia sobre lo investigado y asi podra orientarse
mejores practicas de convivencia. A nivel metodoldgico se dara evidencia de la validez
y confiabilidad del instrumento y asi poder validar la teoria con la practica y proponer

una intervencion acorde a los resultados obtenidos.

Por todo lo expuesto es que nos interesa respondernos a la pregunta ¢ Qué relacion
existe entre la dependencia a los videojuegos y la agresividad en estudiantes de la
Institucion Educativa 40091 Alma Mater de Congata Uchumayo Arequipa 20207?

Asi como, alcanzar el objetivo general que es determinar si existe relacién entre la
dependencia a los videojuegos Yy la agresividad en estudiantes de la I.E. 40091 Alma
Mater de Congata Uchumayo Arequipa 2020.

Por ello, los objetivos especificos planteados seran:

1)Describir los niveles de dependencia a los videojuegos en estudiantes de la
institucion educativa 40091 Alma Mater de Congata Uchumayo Arequipa, 2020. 2)
Describir los niveles de agresividad en estudiantes de la institucion educativa 40091
Alma Mater de Congata Uchumayo Arequipa, 2020. 3) Determinar la relacion entre la
abstinencia y la agresividad en estudiantes de la institucién educativa 40091 Alma
Mater de Congata Uchumayo Arequipa, 2020. 4) Determinar la relacién entre el abuso
y la tolerancia y la agresividad en estudiantes de la institucion educativa 40091 Alma
Mater de Congata Uchumayo Arequipa, 2020. 5) Determinar la relacion entre los
problemas ocasionados por los videojuegos y la agresividad en estudiantes de la
institucion educativa 40091 Alma Mater de Congata Uchumayo Arequipa, 2020. 6)
Determinar la relacion entre la dificultad en el control y la agresividad en estudiantes

de la institucion educativa 40091 Alma Mater de Congata Uchumayo Arequipa 2020.



Para ello se plantea la hipotesis principal que existe relacion significativa directa entre
la dependencia a los videojuegos y agresividad en estudiantes de la institucion

educativa 40091 Alma Mater de Congata Uchumayo Arequipa, 2020.
Las hipotesis especificas:

1) Existe relacion significativa directa entre la abstinencia y la agresividad en
estudiantes de la institucion educativa 40091 Alma Mater de Congata Uchumayo
Arequipa, 2020. 2) Existe relacién significativa directa entre el abuso y la tolerancia y
la agresividad en estudiantes de la institucion educativa 40091 Alma Mater de Congata
Uchumayo Arequipa, 2020. 3) Existe relacion significativa directa entre los problemas
ocasionados por los videojuegos y la agresividad en estudiantes de la institucion
educativa 40091 Alma Mater de Congata Uchumayo Arequipa, 2020. 4) Existe relacion
significativa directa entre la dificultad en el control y la agresividad en estudiantes de

la institucidén educativa 40091 Alma Mater de Congata Uchumayo Arequipa, 2020.



ll. MARCO TEORICO.

A nivel internacional, se revisaron investigaciones realizadas en diferentes paises del
mundo, dentro de las cuales en Espafa se encuentra la de Llopis (2017) determiné
correlaciéon entre  los comportamientos de tipo violentos como impulsividad,
agresividad y rasgos de la personalidad clinicos en 114 varones denunciados y
explorados en la Unidad dedicada a ello las Instituciones de Medicina Legal y Ciencias
Forenses de Cordova, Huelva y Sevilla, usaron la escala de atribucion de
responsabilidades, otra escala de minimizacion de los hechos, el uso abusivo de
alcohol y el cuestionario CAGE, Escala MMPI-2-RF, Escala examinada de
personalidad psicopatoldgica y los cuestionarios de agresividad AQ e impulsividad
BIS-11, asi como la Escala Téactica para los Conflictos version 2, CTS-2. Los resultados
fueron: no habia diferencias ni perfil propio estadisticamente El grupo de referencia
presenta mayores puntuaciones en la mayoria de escalas de agresividad e
impulsividad y escalas de alteraciones del comportamiento o externalizadas (BXD),
activacion hipomaniaca (RC9) y agresividad revisadas (AGGR-r). El grupo de
referencia obtuvo menores puntuaciones en las escalas de validez de los sintomas
(FBST), virtudes inusuales (L-r) e ideas persecutorias (RC6). Esto podria indicar que,
a mayor sinceridad del grupo de referencia, se presenta menor deseabilidad social ya

gue no existen motivaciones que los impulsen a alcanzarlos.

Para Gonzalez, Espada y Tejeiro (2017) en Espafa el objetivo fue medir el uso
patolégico de videojuegos y como corresponde a la ansiedad y depresion en jugadores
offline y online, de investigacion trasversal, correlacional, en 380 estudiantes de
escuelas publicas. Usaron la escala de problema video game playing y la escala de
Duncan-Jones, bridges, Goldberg, para evaluar las dimensiones Sus resultados
indican que se consideran jugadores probleméticos los varones en 30% y las mujeres
en 7,4% siendo doce veces as complicado jugar para el tipo online que para el offline.
Asi mismo se encontré relacion entre la variable videojuego y la ansiedad (r =.24; p <
,001). En las mujeres de esta investigacion se encuentra relacion entre los estados de

animo de la muestra y el uso que genera problemas con los videojuegos. (r =,19; p <



,05). Concluyendo ser necesaria la deteccion temprana del uso patolégico de

videojuegos, y que los varones son mas propensos a ser adictos.

Por su parte, Ariza (2017) en Colombia con su estudio correlacional, basico y
trasversal, en estudiantes de colegio a través de una encuesta sobre los videojuegos
preferidos se encontré que existen indicadores de 60% de adhesion a los videojuegos,
lo que preocupo al investigador porque representa a 365 estudiantes, de 14 a 16 afnos,
con propensién a la dependencia a este tipo de juegos, de igual modo 22 estudiantes
de 14 afios presentan un aumento en la predisposicidén a la dependencia, siendo el
24.9% del 100% de la muestra concluyendo que los videojuegos es una adiccion

cultural y esta aceptado por el entorno donde se desarrolla.

En Espafa encontramos a Marco y Chdéliz (2017) que investigo las técnicas de control
de la impulsividad para prevenir la adiccion a videojuegos. En 1110 adolescentes de 9
a 16 afos, se utilizo el programa tradicional (PrevTec 3.1), (TDV) y el programa con
técnicas de control de la impulsividad. De tipo cuasi experimental longitudinal
descriptiva de disefio mixto entre sujetos y medidas repetidas, los resultados fueron
evaluados primeramente con la linea base, luego el pre-test, el test posterior y por
ultimo el seguimiento. Concluyendo que los dos programas de prevencion son eficaces
en reducir las variables, pero son mas consistentes quienes recibieron las técnicas de

control de impulsividad.

Por ultimo, en Argentina Dorantes (2017) el objetivo fue determinar la influencia que
se presenta al jugar videojuegos violentos que tiene la apreciacion de que su medio es
violento, de disefio no experimental, de corte transversal con una metodologia de tipo
cuantitativa, en 549 adultos jovenes para lo cual empled un instrumento construido por
él. Para analizar la irregularidad que existia mientras se jugaba varios videojuegos
comunes Yy la proporcién de violencia, el resultado de nivel educativo de los grupos de
preferencia por juegos violentos arrojé una diferencia significativa (t = 2.63 gl = 535 p

< .001) llego al resultado de que cuando se juegue se elegira videojuegos de tipo



violentos concluyendo que a mas nivel educativo se juega menos videojuegos

violentos y consecuentemente se juega menos.

En el ambito nacional, se revisaron investigaciones realizadas en diferentes
departamentos del pais, dentro de los cuales se ubica un trabajo realizado en Lima,
distrito de Ate por Arteaga (2018) el objetivo fue establecer la asociacion entre la
dependencia a videojuegos y agresividad. De disefio transversal no experimental de
tipo descriptivo correlacional en 100 jévenes de 12 a 19 afios sobre la dependencia a
videojuegos y agresividad, se empled el Test de agresividad de buss y el test de (TDV),
se obtuvo (rs=508; p<0.05) de correlacion moderada de tipo significativa y directa entre
variables. Concluye que la dependencia a este tipo de videojuegos podria generar
grados relativos de agresividad en estos jovenes de género masculino con mayor

propension.

Por su parte Serguienko (2018) se buscdé como los comportamientos de tipo
psicologico y social se ven relacionados con los videojuegos siendo de tipo descriptivo
correlacional transversal en 90 adolescentes entre 11 a 16 afios a través de un
cuestionario de desajuste social y el otro de uso de videojuegos, y usando la prueba
de CHI Cuadrado para el comportamiento psicosocial y empleo de los videojuegos
(CHI=9.044). Encontrando que las féminas obtuvieron CHI=8,155 y los hombres
CHI=8,026. Resumiendo, si hay relacién entre el uso excesivo de videojuegos y los

problemas que ocasiona a nivel psicosociales.

Asi mismo, encontramos a Alave y Pampa (2018), a través de su estudio correlacional,
no experimental y transversal en 375 jovenes sobre la dependencia a estos juegos y
las habilidades personales de tipo social, utilizando dos cuestionarios: uno el TDV y el
EHS, concluyendo que el 40.5% se halla en nivel moderado y el 39,7% alto.
Concluyendo, a menores niveles de dependencia se tendera a mejores relaciones

sociales.



Asi mismo, en otra investigacion Remigio (2017) el objetivo fue hallar la correlacion y
relacion entre adiccion a videojuegos y agresividad, de estudio correlacional
descriptivo no experimental de corte transversal en 350 adolescentes de 11 a 16 afios
de edad de ambos sexos sobre las mismas variables en dos Instituciones escolares

de los Olivos, se investigd a través del Test de agresion de Buss y Test HAMM1ST
Teniendo en cuenta los resultados (I's=-.363;p<0.05) de correlacién baja y significativa,

concluye que a mayor conducta agresiva mayor adiccion a videojuegos.

Vara (2017) en una investigacion descriptivo correlacional busco relacionar con las
mismas variables de nuestro estudio en adolescentes de dos colegios secundarios
particulares de Villa Maria del Triunfo, usando dos cuestionarios que median estas
variables encontré una correlacion positiva, moderada baja y altamente significativas
entre las variables. Sobre la dependencia y sus dimensiones habia diferencias
altamente significativas (p < 0.001), en sexo y uso de juegos durante la semana. Entre
las conductas agresivas y sus dimensiones habia diferencias significativas (p < 0.05)
en hostilidad, agresion fisica e ira con relacion al sexo, edad y nivel de escolaridad.
Ademas, habia diferencias muy significativas (p< 0.01) para las conductas agresivas
segun nivel de escolaridad y diferencias altamente significativas (p< 0.001) en el tipo

de agresion verbal de acuerdo al sexo de los jovenes.

La dependencia a los videojuegos ha sido abordada desde diferentes angulos a lo
largo del tiempo, hasta llegar a su concepto como adiccion tecnoldgica y conductual.
Spielberg (2006) arguye que han existido elementos que obstaculizaron el estudio de
las dependencias a los videojuegos, como la velocidad en que la produccion del juego
progresa, la visiébn de que son entretenimientos inofensivos lo que normaliza su
practica como su bajo costo de inicio y mantenimiento en comparacion a otras
adicciones y por ultimo el problema de observar los efectos en el tiempo. A partir del
2019, Pelegrina y Gomez alinean las investigaciones que se realizaron desde el afio
2000 para adelante, con un mejor planteamiento y evidencias sélidas, Esto coincide

con el momento en que se empieza a generalizar el juego en linea, Aunque no todos



los estudios realizados con las diversas metodologias han encontrado una relacion
positiva entre el uso de videojuegos y la agresividad, la mayor parte de ellos si que ha
encontrado tal conexién. De hecho, cuando se realiza un metaandlisis teniendo en
consideracion conjuntamente toda la evidencia disponible, los resultados indican que
la utilizacién de videojuegos violentos esta relacionada con la agresividad de ahi surge
el estudio de (Anderson, 2004; Anderson y Bushman, 2001). Este resultado parece
mantenerse tanto en los estudios experimentales como en los no experimentales. La
conclusién de los meta-analisis es que la exposicion a videojuegos violentos provoca
cogniciones relacionadas con la agresividad, sentimientos agresivos, conductas
agresivas y activacion fisiolégica (que puede facilitar la comisién de actos violentos).
Ademas, el uso de estos videojuegos también reduce la empatia, es decir, la
sensibilidad hacia el sufrimiento ajeno. Por su parte Estallo (1997) nos manifiesta que
este tipo de juegos se ven reforzados por la capacidad o destreza que tiene el jugador
para manejar el juego, teniendo control de todo lo que conlleva y lo que lo influye. Por
ultimo, tenemos los estudios de Chdliz y Marco (2011), entre los muchos estudios que
surgen, que definen la adiccion como un esquema de comportamientos o dependencia
(no fisica o biolégica) en el que se pierde el control de forma psicolédgica (motivacional,
afectiva, condicionada, etc.). Asi, la principal semejanza entre las dependencias a las
drogas y las adicciones de tipo conductuales seria el establecimiento de una relacion

de tipo patoldgica de dependencia a una sustancia o conducta, correspondientemente.

En la actualidad la informacion tedrica sobre la adiccidn a los videojuegos encontramos
la definicion que se encuentra en el Manual diagnéstico y estadistico de los trastornos
mentales (DSMV): es el comportamiento no funcional periédico y constante de juego
que obstaculiza las actividades de la persona”. Y de acuerdo a Marcos y Choliz (2011)
Los videojuegos son juegos de distraccidbn que mediante un aplicativo interactivo
manejado a través de la tecnologia: consolas, teléfonos celulares, o laptops-
computadoras permite a quien juega representar o simular experiencias excitantes,

siendo una de las mas importantes distracciones en los jovenes y adultos.

Los videojuegos, Para Eguia et al (2017) son un modo de entretenimiento virtual,

donde varios jugadores, juegan a través de medios electronicos. Existe una alta gama



de juegos, de acuerdo a la demanda siendo clasificados por Labrador et al (2010) en:
juegos de accion, de estrategias, de carreras, de aventura, deporte y de simulacion,
Por otro lado, hay una investigacion de ADESE (2011) que revela que los perfiles de
los jugadores presentan estas caracteristicas: inclinacién por la tecnologia, de inicio
entre 7 y 30 afos, prevalencia en hombres. Siendo los motivos: comprobar las

destrezas en el manejo de los aplicativos virtuales (Castellana et al, 2006)

Agregan Tejeiro et al. (2009) que las caracteristicas que tiene esta dependencia es
gue aprecian los contenidos de los juegos en red como que son de cambio visual y
accion y que sirven para modelar, a través de la observacion, las conductas violentas,
llevandolos a cambia de jugador a personaje y controlador del juego Por su parte
Dickerman et al (2008) menciona que las consecuencias sociales de este tipo de
dependencia a estos juegos llevan a los adolescente a limitar sus vinculos amicales
siendo antisociales, distanciados de sus pares y padres influenciando negativamente
su vida y desarrollando habitos negativos por el excesivo del uso de estos juegos

postergando sus actividades familiares y dejando sus responsabilidades de lado.

En el aspecto psicolégico se dan como caracteristicas: posible adiccién, reprimir
conductas, volverse antisociales y agresivos, es asi como Tejeiro y Pelegrina del Rio
(2008). Fisher, et al., (2009) afirman que esta dependencia causa problemas de hurto,
disociacion, pérdida del control emocional, entre otros. En cuanto a los efectos a nivel
fisico Tejeiro (2001) prob6 aumenta la dopamina de manera rapida cuando la persona
estd jugando, y Beaven et al (2010) agregan que producen el aumentan los niveles de
testosterona, presion arterial, agregando Berner y Santander (2012) que la falta de
juego puede manifestarse como crisis de abstinencia con presencia de ansiedad.
Segun Chdliz y Marco (2013), Sobre el desarrollo del juego adecuado se deben cuidar
de: establecimiento de horarios de juegos, de ser posible evitando los juegos en linea,

los padres o responsables deben conocer que juegan realizan sus hijos.

Hablando de la violencia y agresion que se presentan frente a la frustracién, rabia y
discrepancia, Matalinares (2012) la define como una accion que el sujeto ejecuta para

dafar a otra persona. Para Bandura (1975) en su teoria del aprendizaje social, nos

10



dice que las conductas agresivas pueden ser aprendidas a través de la reproduccion
y observacion de las personas que sirven como modelos de agresividad, involucrando
el aspecto cognitivo del aprendiz que debe atender y aprender del modelo para
memorizarlo, Bandura definen la agresion como una conducta que genera dafio al
individuo y que se aprenden tras larga y progresiva exposicion a los mismos. A través
de la experiencia vivida, las personas adquieren comportamientos violentos, estos
comportamientos aprendidos a través de la observacién y que van a trascender en
modelos concretos, teniendo vital importancia la influencia que ejerce la familia que
muchas veces al aplicar correctivos de violencia fisica moldea adecuadamente, en
donde se produce y reproduce las acciones violentas en contra de los nifios y

adolescentes y que se perpetian de generacion en generacion.

Esta conducta agresiva esta originada en la observacion que hace el nifio de los
adultos violentos y que se asimila por imitacién. Para Guillen (2005) existen elementos
gue van a generar influencia en la conducta agresiva, como son: el espacio familiar, la
conducta de los padres, los aspectos socioculturales. Por lo que Buss (1961) define a
la agresividad como un comportamiento que, al darse, perjudica a otra persona, hace
diferencia entre la agresion de enojo que busca hacer dafio con el fin de adaptarse a
situaciones amenazantes y la agresion instrumental que genera malestar a la victima,
siendo reforzada por los diversos elementos presentes en el ambiente y la vida

cotidiana, esta conducta agresiva busca dafar a otras personas.

Revisando informacion tedrica sobre la adiccion a los videojuegos encontramos la
definicion que se encuentra en el DSMV que nos dice que es el “Comportamiento
disfuncional recurrente y persistente de juego que interfiere en las actividades de la
persona”’. Los videojuegos son juegos de entretenimiento que a través de una
aplicacion interactiva que se maneja a través de aparatos tecnolégicos como los
celulares, consolas y computadoras lleva al jugador a simular o representar
experiencias que les generan estados de excitacion, estos videojuegos digitales son

una de las principales atracciones de los adolescentes (Marco y Choliz, 2011)
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[l METODOLOGIA
3.1. Tipoy disefio de investigacion
Tipo:

La investigacion serd de tipo descriptivo correlacional, buscamos describir las
caracteristicas o rasgos del fendmeno que se esta estudiando y a su vez mostrar 0
examinar la relacion entre las variables o resultados, pero sin tratar de explicar si una
es la causa de la otra, examinando las asociaciones, pero no las relaciones causales
Salkind (1998).

De Disefio no experimental, de acuerdo a Kerlinger y Lee (2002). ya que se realiza sin
manipular deliberadamente variables, no haciendo variar intencionalmente la variable
independiente para ver su consecuencia sobre la otra variable y a su vez, de corte

transversal, esto indica que los datos se recogeran en un momento determinado.
3.2. Variables y operacionalizacion

Para la especificacion de las variables, dimensiones e indicadores de los instrumentos

utilizados (TDV) y (AQ), revisar el anexo 2.
3.3. Poblacion, muestray muestreo
Poblacion:

Conformada por los 750 estudiantes de secundaria de la Institucion Educativa 40091

Alma mater de Congata Uchumayo Arequipa,2020.
Criterios de inclusion

Estudiantes pertenecientes al 3ro, 4to y 5to de secundaria que acepten

voluntariamente participar del estudio.
Criterios de exclusién

Estudiantes que no pertenecen al 3er 4to y 5to de secundaria y que no acepten

participar del estudio.
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Muestra

seran los 150 estudiantes de 3ero, 4to y 5to de secundaria de la misma institucion.
Para Jany (1994) la muestra es aquella parte de la poblacién que se selecciona, de la
cual se obtiene la informacién para el estudio y en la cual se haré la medicién de las

variables. (p.48).
Muestreo

El tipo de muestreo ha sido no probabilistico de caracter intencional a esto se ha
considerado a todos los alumnos del 3ro 4to y 5to de secundaria de los grados Ay B
respectivamente, que estuvieron presentes el dia del dictado del curso de tutoria que

se aplicaron las pruebas de acuerdo a los criterios de inclusion y exclusion.
3.4. Teécnicas e instrumentos de recoleccién de datos

Ficha técnica del Dependencia De Videojuegos (Tdv)

Nombre: test de dependencia a videojuegos (TDV)

Autor y afio: Chdliz Mariano y Marco Clara (2011)

Adaptado al Perd: D Huaman, P Comas (2019)

Aplicacién: individual y colectiva

Componentes: 25 reactivos, 4 dimensiones

Dirigido a: nifios y adolescentes de 10 a 18 afos

Duracién: 15 a 25 minutos aprox.

Resefia histoérica: fue creado por Mariano Chdéliz y Clara Marco (2011) segun criterios
del DSM IV de los trastornos de dependencia. Inicialmente tenia 55 items, luego se
redujo 32 items por juicio de jueces, a través de un analisis factorial se redujo a 25 con
consistencia interna de 94. La prueba tiene una calificaciéon de: Totalmente en

Desacuerdo (0), En Desacuerdo (1), Neutral (2) De acuerdo (3) Totalmente de acuerdo

(4).
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Consigna de aplicacion: Margue con una X la opcién que sera de su agrado. - Leer
cada una de las preguntas cuidadosamente, si tuviese alguna consulta respecto
algunos de los términos levantar la mano para poder ayudarlo. - No existen respuestas

buenas o malas, responder segun su perspectiva.

Descripcion del Instrumento: fue elaborado por Chdliz y Marco en el afio 2010,
constituido por 25 items con una escala de Likert de 4 dimensiones: abstinencia (10
items), abuso y tolerancia (5 items), problemas ocasionados por los videojuegos (4
items) y, dificultad para el control (6 items). Los niveles de las puntuaciones son de 0
a 100 de la escala general: muy alto, alto, medio y bajo, asimismo el test se aplica en

adolescentes de 10 a 18 afios.

Propiedades Psicométricas Originales Choliz y Marco (2011) realizaron un estudio
a su cuestionario para validar sus resultados a través del indice de homogeneidad
obteniendo un valor igual o mayor a 5 estando los items en correlacion. Asimismo, con
consistencia interna se obtuvo un valor de 9 siendo categorizado como muy alto. Luego
se hizo el andlisis factorial que dio como resultado 40.43% de la varianza en el factor
llamado Abstinencia (items 3,4,6,7,10,11,13,14,21 y 25). El segundo factor con 5.49%
de la varianza en el factor nominado Abuso y Tolerancia (items 1,5,8,9y 12). El tercer
factor tuvo como resultado 4.19% de la varianza en el factor problemas ocasionados
por los videojuegos (items 16,17, 19y 23) y, por ultimo, el factor dificultad en el control
con resultado de 4.00% de la varianza (items 2,15,18,20,22 y 24) También se realiz0
una diferenciacién por genero obteniendo que el sexo masculino tiene un total de 27.39
(20.05) p< .001 a diferencia del sexo femenino que obtuvo un valor a 17.00 (17.31) p<
.001. 23. Por lo que el sexo masculino tiene mayor posibilidad de dependencia a

diferencia del sexo femenino.
Propiedades Psicométricas en el Peru

Huaman (2019) estudio realizado en dos instituciones educativas en adolescentes de
11 a 19 afios en el distrito de Comas (Salas et al., 2017). Se aplico el Alfa de Cronbach
para obtener la fiabilidad del instrumento obteniendo un puntaje de 0.94, siendo el

instrumento confiable para su aplicacion. Para la validar el instrumento paso por juicio
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de expertos y se realiz6 el andlisis confirmatorio en donde las 4 dimensiones dieron
como resultado lo siguiente: abstinencia (40.43% de varianza), abuso y tolerancia
(5.49% de varianza), problemas ocasionados por los videojuegos (4.19% de varianza)
y dificultad en el control (4% de varianza) (Salas, Merino, Chdliz y Marco, 2017, p.23).
Por otra parte, se aplicé a la prueba indices de absoluto en donde nos dio como
resultado lo siguiente: (RMSEA < 0.05; SRMR < 0.08) y relativo (CFIl = 0.95).

Prueba piloto:

Para la prueba piloto se ha realizado la validez de contenido con el criterio de jueces
a través de la V de Aiken el analisis del test de dependencia a videojuegos (TDV), que
consta de 25 preguntas, mediante la prueba piloto realizada a 50 estudiantes de 3ero,
4to y 5to de secundaria de la I.E. 40091 Alma mater de Congata, Uchumayo Arequipa.
Resultando (>0.80; p<.05) que hay concordancia entre los jueces por lo tanto la prueba
presenta validez de contenido, ver tabla 11 y 12. Se aplico el Alpha de Cronbach para
establecer la confiabilidad de la prueba a =.922, dando como resultado una muy alta
confiabilidad. Ver tabla 13.

Ficha técnica del Cuestionario de Agresion (Aq) Buss y Perry
Nombre: agression cuestionnare (AQ)

Autor y afio: Arnold Buss y Mark Perry (1992)

Adaptacion espafiola: Andreu, Pefa y Grafia (2002)

Adaptado al Peru: Rojas, Valdiviezo Chicama Lima — Peru (2020)
Aplicacion: individual y colectiva

Componentes: 29 items, 4 dimensiones

Dirigido a: niflos y adolescentes de 10 a 19 afos

Duracion: 20 minutos aproximadamente

Resefia histérica: Creado por Arnold Buss y Mark Perry (1992) en Estado Unidos.

Ellos crearon esta prueba dado que ya existia un cuestionario sobre la hostilidad, pero
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plantearon la idea que la ira era la que generaba reacciones agresivas de las personas
con su ambiente ya sea de manera directa o indirecta. Los autores notaron deficiencias
en los cuestionarios que median personalidad, ademas de que estas pruebas no
tenian un test-re test para poder seguir hallando la fiabilidad del mismo. Es por ello,
gue crearon una prueba que se base en la agresividad fisica y verbal con los
componentes de resentimiento y sospecha que luego fueron eliminados por medio de
un analisis factorial. El cuestionario tiene cinco opciones de calificacion segun las
alternativas, las cuales son las siguientes: CF=Completamente falso para mi (1), BF=
Bastante falso para mi (2), VF= Ni verdadero, ni falso para mi (3), BV= Bastante

verdadero para mi (4), CV=Completamente verdadero para mi (5). 25

Consignade aplicacion: A continuacion, veran una serie de preguntas que se pueden
relacionar con alguna situacion que hayan tenido que vivir. Por favor marcar con una
X la opcion que sea de su agrado. - No existen respuestas buenas o malas, lo Unico

importante es conocer cOmo te sentiste ante esas situaciones.

Descripcion del instrumento: fue elaborado por Buss y Perry (1992), construido por
29 items con una escala de Likert de 4 dimensiones: agresividad fisica, agresividad
verbal, ira y, por ultimo, hostilidad. La jerarquia de las puntuaciones es de 0 a 145 de
la escala general muy alto, entre 83-98 en el valor alto, entre 68-82 en el valor medio,
entre 52-67 en el valor bajo y menor a 51 en el valor de muy bajo.

Propiedades Psicométricas del Original Se realiz6 un analisis psicométrico
exploratorio y cada elemento obtuvo un valor de 0,35 y por ello se eliminé 23 items,
por no cumplir con el factor requerido, quedando solo 29 items. Se midié la correlacion
entre la informacién y dieron como resultado 0.45; 0.48, 0.25 y 0.25 mostrando que
existe relacion entre los factores. Luego evaluaron la confiabilidad del instrumento en
lo cual hallaron los siguientes resultados: agresividad fisica (0.85) agresividad verbal
(0.72) ira (0.83) y hostilidad (0.77) dando un total del alfa de Cronbach 0.89, contandolo
en un valor alto de confiabilidad. Finalmente se realizé la desviacion estandar entre el

género dando valores altos a las mujeres con una diferencia de los hombres.
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Propiedades Psicométricas del Perl: Rojas, Valdiviezo (2020), estudio realizado en
estudiantes del distrito de Chicama et al (2012) por Maria Matalinares, Juan Yaringafo,
Joel Uceda, Erika Fernandez, Yasmin Huari, Alonso Campos y Nayda Villavicencio,
guienes elaboraron el analisis psicométrico del cuestionario obteniendo un resultado
de la media de 20.54, desviacion tipica de 6.25. A continuacion, realizaron el analisis
factorial de la prueba demostrando que los valores son mayores a 1, es decir que los
datos cumplen el requisito. Por otra parte, en la fiabilidad de Cronbach obtuvieron un
resultado por dimensiones de la siguiente forma: agresividad fisica (0.68) agresividad
verbal (0.56) ira (0.55) y hostilidad (0.65). Bajo ese analisis se percataron que los items
15 y 24 brindaban resultados bajos, pero pese a ello no decidieron eliminarlos dado

gue no aumentaba el alfa de Cronbach si lo hiciesen (Matalinares et al., 2012).
Prueba piloto

Para la prueba piloto se ha realizado la validez de contenido con el criterio de jueces
a través de la V de Aiken el analisis al cuestionario de agresion (AQ), que consta de
29 preguntas, mediante la prueba piloto realizada a 50 estudiantes de 3ero, 4to y 5to
de secundaria de la I.LE. 40091 Alma mater de Congata, Uchumayo Arequipa.
Resultando (>0.80; p<.05) que hay concordancia entre los jueces por lo tanto la prueba
presenta validez de contenido, ver tabla 14 y 15. Se aplico el Alpha de Cronbach para
establecer la confiabilidad de la prueba a =.801, dando como resultado una muy alta
confiabilidad. Ver tabla 16.

3.5. Procedimientos

Para la realizacion de la presente investigacion se coordind con la directora del centro
educativa pidiendo asi los permisos correspondientes, luego, una vez aceptado se
coordinara con los tutores para que compartan una sola ves link del formulario de los
cuestionarios que nos ayudara a recabar la informacion de las respuestas de los
mismos a los estudiantes, luego se procedera a procesar la informacion en Excel para
poder importarla al programa SPSS 25 donde se realizar4 la estadistica de la

investigacion.
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3.6. Métodos de analisis de datos

Para la validez de los instrumentos se aplicé la prueba de V de Aiken y su respectiva
prueba binomial, y para la confiabilidad se uso el alfa de Cronbach. Para hallar la
normalidad se usé la prueba de Kolmogorov Smirnov, para las respectivas
correlaciones se utilizd6 Rho de Spearman y también se realizé la estadistica

descriptiva para las variables.
3.7. Aspectos éticos

En la presente investigacion se respetara todo lo concerniente al codigo de ética que
norma la conducta profesional de los psicélogos y que es supervisado por el Colegio
profesional de Psicologos de nuestro pais, con mencion en anonimato, respeto al uso
de instrumentos confiables y validos y sobre los permisos respectivos de las
autoridades de las instituciones educativa donde se realizaré la investigacion, asi como
el uso del consentimiento informado para la poblacibn que participard en la

investigacion.
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IV. RESULTADOS
Tabla 1

Prueba de normalidad de las variables

Kolmogorov Smirnov

Estadistico gl Sig.
Abstinencia 077 150 032
Abuso Y Tolerancia 169 150 .000
Problemas ocasionados por los videojuegos 186 150 .000
Dificultades para el control 078 150 027
Dependencia a los videojuegos 098 150 .001
Agresividad 124 150 .000

Podemos observar en la Tabla 1 se realizé la prueba de normalidad se emple6
Kolmogorov Smirnov, el valor “p” del estadistico es significativo para las variables
(p<0.05). nos dice que nuestra muestra es no paramétrica, no se ajusta a una
distribucion normal determinando asi la utilizacion del coeficiente de correlacion de
Spearman.

Tabla 2

Niveles de dependencia a los videojuegos

Categorias Rangos Frecuencia Porcentaje

Muy baja 0a25 3 2%

Baja 26 a 58 72 48%

Media 59a92 75 50%

Alta 93a125 0 0%
Total 150

En la tabla 2 observamos los niveles de dependencia a los videojuegos, el 50% de los
evaluados se encuentran en un nivel medio de dependencia, el 48% en un nivel baja,
el 2% en un nivel muy bajo y 0% en nivel alto, la media aritmética de 58.22 sitGa
globalmente a los evaluados en un nivel bajo de dependencia.

Tabla 3
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Niveles de agresividad

Categorias Rangos Frecuencia Porcentaje
Alto 110-145 48 32%
Medio 70-109 99 66%
Bajo 29-69 3 2%
Muy bajo 28-0 0 0%
Total 150

En la tabla 3 observamos los resultados sobre agresividad, observamos que el 66%
de la muestra tienen nivel medio, el 32% en un nivel alto, el 2% en nivel bajo, y 0% en
nivel muy bajo. La media aritmética de 100.84 sitGa a la muestra en un nivel medio de

agresividad.
Tabla 4

Relacioén entre dependencia a los videojuegos y agresividad

Dependencia A
Agresividad Los Videojuegos

Rho de Agresividad Coeficiente de 1.000 -5307
Spearman correlacion

Sig. (bilateral) . .000

N 150 150

DependenciaA  Coeficiente de -530" 1.000
Los Videojuegos correlacién

Sig. (bilateral) .000 .

N 150 150

**. La correlacién es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

En la tabla 4 podemos observar que el valor de la prueba Rho de Spearman rs=-.530
para las variables dependencia a los videojuegos y la variable agresividad se rechaza
la hipotesis nula y se aprueba la hipétesis de investigacion una significancia bilateral
(P<0.05). Por lo tanto, podemos decir que existe una correlacion significativa e inversa
entre ambas variables.

Tabla 5
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Relacion entre abstinencia y agresividad

Agresividad Abstinencia

Rho de
Spearman

Abstinencia

Agresividad Coeficiente de

correlacién
Sig. (bilateral)
N

Coceficiente de
correlacién
Sig. (bilateral)
N

1,000
150
-,468~

,000
150

-,468~
,000

150
1,000

150

**. La correlacioén es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

En la presente Tabla 5 podemos observar que el valor de la prueba Rho de Spearman

rs =-.468 para la dimension abstinencia y la variable una significancia bilateral (p<0.05).

Por lo tanto, podemos decir que existe relacion inversa moderada y significativa.

Tabla 6

Relacion entre abuso Y Tolerancia y agresividad

Abuso Y

Agresividad Tolerancia

Rho de
Spearman

Agresividad

Abuso Y Tolerancia

Coeficiente de
correlacion
Sig. (bilateral)

N

N

Coeficiente de
cortrelacion
Sig. (bilateral)

1,000
150
-.3607

.000
150

-.3607
.000

150
1.000

150

**_ La correlacién es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

En la presente Tabla 6 podemos observar que el valor de la prueba Rho de Spearman

rs =-.360 para la dimensién abuso y tolerancia y la variable agresividad una

significancia bilateral (p<0.05). Por lo tanto, podemos decir que existe relacién inversa

baja y significativa.
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Tabla 7

Relacion entre problemas ocasionados por los videojuegos y agresividad

Agresividad Problemas

Rho de Agresividad Coeficiente de 1.000 -.528"
Spearman correlacion

Sig. (bilateral) . .000

N 150 150

Problemas Coeficiente de -.528" 1.000
ocasionados correlacion

por los Sig. (bilateral) .000 .

videojuegos N 150 150

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

En la presente Tabla 7 podemos observar que el valor de la prueba Rho de Spearman
I's =-.528 para la dimension problemas ocasionados por los videojuegos y la variable

agresividad y una significancia bilateral (p<0.05). Por lo tanto, podemos decir que

existe relaciéon inversa moderada y significativa.

Tabla 8

Relacion entre dificultades para el control y agresividad

Agresividad Dificultades

Rho de Agresividad Coeficiente de 1,000 -5717
Spearman correlaciéon

Sig. (bilateral) . ,000

N 150 150

Dificultades  Coeficiente de -571" 1.000
para el correlacion

control Sig. (bilateral) .000 i

N 150 150

*. La correlacién es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

En la presente Tabla 8 podemos observar que el valor de la prueba Rho de Spearman
I's =-.571 para la dimension dificultades para el control y la variable agresividad y una
significancia bilateral (p<0.05). Por lo tanto, podemos decir que existe relacion inversa

moderada y significativa.
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V. DISCUSION

La presente investigacion, como objetivo general busco encontrar la relacion entre la
dependencia a los videojuegos y la agresividad en 150 estudiantes de la institucion
educativa 40091 Alma Mater de Congata Uchumayo Arequipa, los resultados indican
gue, de acuerdo al valor de la prueba Rho de Spearman (rs=-.530; p<0.05). Existe una
relacion inversa moderada y significativa entre dichas variables. Los resultados de la
investigacién no se asemejan a los resultados encontrados por Arteaga (2018) en su
tesis realizada en Lima, en el distrito de Ate con 100 jovenes de 12 a 19 afios referida
a las mismas variables de investigacion, sus resultados arrojaron que existe
correlacion moderada (0.508) directa y significativa entre ambas variables. A pesar de
gue tedricamente y a través de nuestro marco tedrico y las investigaciones la
dependencia a los videojuegos es generadora de trastornos conductuales y
emocionales de agresividad sin embargo en esta época debido al confinamiento por el
COVID19 los videojuegos se han comportado como una alternativa generadora de
distraccion. Podrian haber hecho que nuestras variables se manifiesten de manera
inversa por lo que podemos decir que los indicadores de agresividad se vean
disminuido ante la presencia de la dependencia a los videojuegos. normalmente lo
dicho por Dickerman et al (2008) las consecuencias a nivel sociales de la dependencia
a estos juegos conllevan a que los jovenes limiten sus vinculos amicales
transformandose en antisociales, lo que genera distanciamiento de su entorno afectivo
e influenciando negativamente en su vida, lo que los lleva a desarrollar habitos
negativos que los conduce a retrasar sus actividades familiares y descuidar sus
responsabilidades y Para Bandura (1975) en su teoria del aprendizaje social, nos dice
gue las conductas agresivas pueden ser aprendidas a través de la reproduccion y
observacion de las personas que sirven como modelos de agresividad, involucrando
el aspecto cognitivo del aprendiz que debe atender y aprender del modelo para

memorizarlo.
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El primer objetivo especifico estuvo orientado a describir los niveles de dependencia a
los videojuegos en estudiantes de la institucion educativa 40091 Alma Mater de
Congata Uchumayo Arequipa, 2020, podemos observamos que de estos niveles el
50% de los evaluados se encuentran en un nivel medio de dependencia, el 48% en un
nivel baja, el 2% en un nivel muy bajo y 0% en nivel alto. La dependencia a los
videojuegos es el uso que se hace de manera habitual de videojuegos por parte de los
adolescentes que les causan problemas psicolégicos y los hacen dejar de lado sus
actividades cotidianas de manera que, los propios jévenes son conscientes de sus

consecuencias y aun asi deciden seguir realizandose.

El segundo objetivo especifico fue describir los niveles de agresividad en estudiantes
de la institucién educativa 40091 Alma Mater de Congata Uchumayo Arequipa, 2020,
Observamos que los resultados sobre agresividad, el 66% de la muestra tienen nivel
medio, el 32% en un nivel alto, el 2% en nivel bajo, y 0% en nivel muy bajo.
Conceptualizamos a la agresividad como aquellas conductas de ira expresada por
medio de agresiones fisicas y verbales, a través de golpes, empujones, insultos,
amenazas y peleas y que pueden ser generadas en niveles graves o expresadas por

medio de conductas delictivas.

El tercer objetivo fue establecer la relacion entre la abstinencia y la agresividad en
estudiantes de la institucion educativa 40091 Alma Mater de Congata Uchumayo
Arequipa, 2020. Los resultados indican (rs=-.468; p<0.05). que existe relacién inversa
moderada y significativa. Estos resultados no se asemejan a los resultados
encontrados por Vara (2017) en la relacion con las mismas variables de nuestro
estudio en adolescentes de dos colegios secundarios particulares de Villa Maria del
Triunfo, Sobre la dependencia y sus dimensiones habia diferencias altamente
significativas (p < 0.001), en sexo y uso de juegos durante la semana. Asi mismo, se
encontro que mayor promedio lo obtuvo la dimensidn abstinencia (M = 9,50) existiendo,
también, una correlacion positiva, baja y altamente significativa (p < 0.001) entre el

componente agresion verbal con la dimension abstinencia (rho = 0.261). esto
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podriamos explicarlo que debido al confinamiento que estamos pasando por el
COVID19 los roles del funcionamiento tanto de la agresividad como la abstinencia
hayan sido alterados por una variable interviniente que no ha sido tomado en cuenta
gue es la del confinamiento y que podria haber hecho que las variables actien de
manera inversa. Para Berner y Santander (2012) cuando no dice que, para los jovenes,
se presenta la falta o limitacidbn en acceder a los juegos se manifiestan sintomas
semejantes a las crisis de abstinencia frente a otras adicciones, dentro de las cuales
uno de los principales sintomas es la presencia de ansiedad, estos sintomas se
asocian o relacionan con diferentes tipos de alteraciones que se dan a nivel emocional,
como estados alterados de mal humor, irritabilidad, agresividad, culpa y baja

autoestima.

El cuarto objetivo estuvo orientado a determinar la relacion entre el abuso y la
tolerancia y la agresividad en estudiantes de la I.E de Arequipa, en los resultados
observamos (rs=-.360; p<0.05). existe relacion inversa baja y significativa entre ellas.
Lo que no se asemeja a los resultados obtenidos por Remigio ( 2017) en su tesis sobre
adiccion a estos juegos y la agresividad en 350 adolescentes de I.E de Los Olivos,
(rs=.363;p<0.05) concluyendo en los resultados que existe correlacion baja vy
significativa y a que mayor adiccion mayores conductas agresiva y mayores conductas
agresivas orientadas a los videojuegos que modifican su estado emocional, su
tolerancia, el sindrome de abstinencia y su recaida, llegando a abusar del tiempo de
uso de videojuegos. Esta relacién podria explicarse debido a que habitualmente los
estudios, antecedentes marco tedrico nos demuestran que deberia existir una relacion
directa en una época de confinamiento podrian verse afectados y darnos resultados
inversos debido a que el adolescente se encuentra atravesando un comportamiento
no normal en donde el abuso y la tolerancia no es generadora de agresividad. Para
Matalinares (2012) la violencia es la accién que se ejecuta para dafiar a otro y que
segun Bandura (1975) pueden ser aprendidas a través de la observacion de las
personas que fungen como modelos de agresividad. Beaven et al (2010) mencionan

gue usar los videojuegos aumentan los niveles de testosterona y presion arterial
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agregando Berner y Santander (2012) que la falta de juego puede manifestarse como

crisis de abstinencia.

En cuanto al quinto objetivo de establecer la relacion entre los problemas ocasionados
por los videojuegos y la agresividad en estudiantes de la |.E de Arequipa, observamos
(rs=-.528; p<0.05). que existe una relacion inversa moderada y significativa entre ellas.
Estos resultados no se asemejan a los encontramos por Alave y Pampa (2018) en 375
jovenes sobre la dependencia a estos juegos y las habilidades personales,
concluyendo que el 19.8% de esta poblacion presentan niveles bajos de relaciones
sociales y que a menores niveles de dependencia se tenderd mejores relaciones
sociales. Estos resultados se podrian explicar que por el confinamiento en que nos
encontramos por el COVID19 y al no haberse comportado la dependencia a los
videojuegos como una generadora de agresividad es que los niveles de agresividad
gue normalmente se veian representados se vio disminuido. Normalmente cuando se
menciona a los problemas ocasionados por los videojuegos son las secuelas de tipo
negativas que se presentan cuando se usa excesivamente los videojuegos y que estos
dificultan las relaciones interpersonales, el desarrollo emocional y hasta los aspectos
econdémicos de los jugadores y de sus familias o entorno cercano pero en esta
investigacién nos demuestra lo contrario, Para Eguia et al (2017) estos juegos son una
forma de entretenimiento virtual, donde varios jugadores, juegan a través de medios
electrénicos. Por otro lado, Fisher, et al., (2009) confirman que causa varios problemas
como robar, disociacion, pérdida del control emocional, entre otros. Segun Chdliz y
Marco (2013) Se deben cuidar los horarios de juegos, ya que el descuido en estos
puede ocasionar que el jugador pierda la perspectiva sobre el tiempo que esta

empleando en jugar y si se puede evitando los juegos en linea.

Por ultimo, sobre el sexto objetivo que fue determinar la relacion entre la dificultad en
el control y la agresividad en estudiantes de la |.E de Arequipa, el valor (rs=-.571;
p<0.05) existe relacién inversa moderada y significativa. Estos resultados no se
asemejan a los encontrados por Serguienko (2018) en su estudio en 90 alumnos de

secundaria de Brefia, trato de buscar como las conductas psicoldgicas y sociales se
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relacionan con los videojuegos encontrando que las mujeres obtuvieron CHI=8,155 y
los hombres CHI=8,026. En conclusion, existe relacion entre el uso excesivo de los
videojuegos por la pérdida de control en los mismos y los problemas que ocasiona a
nivel psicosociales. La relacién inversa existente se puede explicar debido al
confinamiento en que nos encontramos por el COVID19 y al no haberse comportado
la dependencia a los videojuegos como una generadora de agresividad es que los
niveles de agresividad han podido disminuir. Dicho de otra manera, mientras mas
problemas tenia el adolescente para dejar el videojuego menos indicadores de
agresividad presentaba. normalmente se entiende por la dificultad para controlar el
tiempo y calidad de juegos a la dificultad que se produce cuando se quiere dejar de
jugar, sin importar lo importante necesario que sea este juego y que esta relacionado
a la agresividad y estados emocionales alterados que se presentan frente a elloPara
Tejeiro et al. (2009) cuando existe dependencia a los videojuegos, las caracteristicas
gue se presentan estan orientadas a apreciar los contenidos de cambio visual y accion,
y que estos sirven para moldear las conductas violentas, cambiando lugares de ser
jugador a ser el personaje y controlador del juego. Asi mismo, Hablando de la violencia
y agresion que se presentan frente a la frustracion, rabia y discrepancia, Matalinares

(2012) la define como una accion que el sujeto ejecuta para dafiar a otra persona.

Estos resultados obtenidos en la investigacion nos presentan un panorama distinto
sobre la relacion entre la Dependencia a los videojuegos y la agresividad en los
estudiantes de la |.E de Arequipa, ya que al encontrar una relacion significativa inversa
y moderada entre las variables solo la podriamos explicar por la presencia de variables
intervinientes extrafias, como son el confinamiento por la emergencia sanitaria a nivel
mundial y el estrés que este conlleva, lo que estarian modificando la conducta habitual
de los estudiantes pasando de ser la dependencia a los videojuegos generadora de
violencia a generadora de distraccion social y liberando los estados de estrés. Sobre
los objetivos planteados encontramos que este tipo de relacion no se presenta de
forma directa y observable, y que a pesar de que habitualmente el tiempo que emplean
los jovenes en los videojuegos genera conflicto a nivel familiar y social alteracién su

madurez y desarrollo del controles emocionales, debido a la situacién extrema de
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pandemia, surge como un elemento distractor y beneficioso para ellos, sus familias y
la comunidad escolar ya que les permite distraerse y con ello liberar estados agresivos.
Estos resultados al haber sido obtenidos a traves de instrumentos validos y confiables
nos permiten confirmarlos en la investigaciéon y reflexionar sobre los mismos, las
principales limitaciones del estudio han sido que esos instrumentos fueron planteados
para situaciones normales, lo que se ve alterado por la situacién de pandemia por el
Covid 19 que ha alterado la normal percepcién del ambiente, la conducta y el
comportamiento de los estudiantes, y el acceso en forma presencial a la poblacién lo
gue no nos permitié6 observar directamente a los evaluados. Estos resultados nos
hablan de la realidad de los estudiantes de la I.E. de Congata Uchumayo Arequipa, y
seria interesante poder ampliarlos bajo esta nueva realidad e investigar como se esta
dando en otras localidades o contextos, para buscar semejanzas o diferencias con
estos resultados y poder en base a los mismos manejarlos e intervenirlos
adecuadamente a nivel social, psicolégico y educativo mediante la actividades
psicolégicas adecuadas y orientadas al bienestar y adaptacion psicosocial de los

adolescentes.
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VI. CONCLUSIONES

PRIMERA: Referente a nuestro objetivo general se determiné (rs=-.530; p<0.05) que
existe relacion inversa moderada y significativa entre la dependencia a los videojuegos

y la agresividad en 150 estudiantes de la Institucion Educativa.

SEGUNDA: Para el primer objetivo especifico los niveles de dependencia a los
videojuegos se hallaron que un 50% tienen un nivel medio, un 48% un nivel bajo y un

2% un nivel muy bajo en 150 estudiantes de la Institucién Educativa.

TERCERA: Para el segundo objetivo especifico los niveles de agresividad se hallaron
gue un 66% tienen un nivel medio, un 32% un nivel alto y un 3% un nivel bajo en 150

estudiantes de la Institucion Educativa.

CUARTA: Para el tercer objetivo especifico (rs=-.468; p<0.05) se determino que existe
relacion inversa moderada y significativa entre la abstinencia y la agresividad en 150

estudiantes de la Institucion Educativa.

QUINTA: Para el cuarto objetivo especifico (rs=-.360; p<0.05) Se determino la relacion
inversa baja y significativa entre el abuso y la tolerancia y la agresividad en 150
estudiantes de la Institucion Educativa.

SEXTA: Para el quinto objetivo especifico (rs=-.528; p<0.05) se establecié la relacion
inversa moderada y significativa entre los problemas ocasionados por los videojuegos

y la agresividad en 150 estudiantes de la Institucion Educativa.

SEPTIMA: Para el sexto objetivo especifico (rs=-.571; p<0.05) se determino la relacion
inversa moderada y significativa entre la dificultad en el control y la agresividad en 150

estudiantes de la Institucion Educativa.
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VIl. RECOMENDACIONES

PRIMERA: Se recomienda mantener y ampliar las investigaciones sobre el tema,
agregando otras variables intervinientes que se encuentren y puedan afectar la
relacion entre la dependencia a los videojuegos y la agresividad, lo que permitira seguir

construyendo conocimiento sobre el tema en esta época.

SEGUNDA: Divulgar los resultados obtenidos de la investigacion a la institucion
educativa investigada, los que serviran al Dpto. psicopedagoégico para disefiar una
intervencion psicologica destinada a orientar de lo que se manifestando en los

resultados de nuestra investigacion.

TERCERO: Compartir informacion, clara y precisa, con la I.E, docentes, padres de
familia y alumnos en general sobre sobre la dependencia a los videojuegos y sobre la
agresividad, de las consecuencias a mediano y largo plazo para los adolescentes y

como altera sus estados emocionales.

CUARTO: Seguir Investigando sobre las variables de este estudio en muestras
mayores que ayuden a contrastar los resultados con la realidad y ampliar los

conocimientos sobre los mismos.
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Anexo 1: Tabla 9 Matriz de consistencia
TITULO: Dependencia a los videojuegos y agresividad en estudiantes de una institucion

educativa de Uchumayo Arequipa, 2020

Autores: Polanco Flores Hubert Jhon

PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES E

GENERAL.: INDICADORES

Cul es Ia relaci Obiet | i | DIMENSIONES

¢Cudl es la relacion entre jetivo general: ipotesis general : . ; ; :

la dependencia a los Determinar la relaciéon Existe relacién inversa Vgrlablg 1 Dependenmg alos V|de0]uegos

videojuegos y agresividad  entre la dependenciaalos  entre ladependencia a los D|m?n5|0_n es Items Escala

en estudiantes de una  videojuegos y agresividad  videojuegosy agresividad D1 Abstinencia 3,4,6, 7,10, 11,

institucién educativa de en estudiantes de una en estudiantes de una 13, 14. 21. 25

Uchumayo - Arequipa? institucion educativa de  institucién educativa de oo T Totalmente en
Uchumayo - Arequipa Uchumayo — Arequipa Desacuerdo (0), En
2020. o 2020 i D2 Abuso y tolerancia 1,5,8,9, 12 Desacuerdo (1),
Objetivos Especificos Hipotesis especifica

- - - Neutral (2) De

- Establecer la relacion  H1 Existe relacion inversa
entre la abstinencia a los  entre la abstinencia a los D3 Problemas 16, 17, 19, 23 acuerdo 3)
videojuegos y agresividad  videojuegos y agresividad ocasionados por Totalmente de
en estudiantes de una en estudiantes de una . . acuerdo (4).
institucion educativa de institucion educativa de videojuegos )
Uchumayo - Arequipa Uchumayo - Arequipa
2020. 2020. D4 Dificultad en el 2, 15, 18, 20, 22,
- Determinar la relacion  H2 Existe relacion inversa control 24
entre el abuso y la entre el abuso y la
tolerancia a los tolerancia a los . o
videojuegos y agresividad  videojuegos y agresividad DIMENSIONES Variable 2: Agresividad
_e”t_tesFlfd'a“th ft‘_e ura ?“t_tesFl!d'a“tﬁS ft‘_e una D1 Agresividad fisica 1,5,9, 3,17, 21, CF=Completament
institucion educativa de institucion educativa de p
Uchumayo — Arequipa. Uchumayo - Arequipa L 24, 27, 29 e falso para mi (1)’
- Determinar la relacion D2 Agresividad verbal 2, 6,10, 14, 18 BF= Bastante falso
entre los problemas H3 Existe relacion inversa D3 Ira 3, 7, 11, 15, 19, para mi (2)Y VF= Ni
o‘caspnados por los entrg los  problemas 22,25 verdadero, ni falso
videojuegos y la ocasionados por los . _
agresividad en  videojuegos y la para mi (3), BV=
estudiantes de una  agresividad en Bastante verdadero
institucién educativa de estudiantes de  una para mi ()]
Uchumayo - Arequipa institucién educativa de _ '
2020. Uchumayo - Arequipa CV—CompIetament,
- Determinar la relaci6n  2020. e verdadero para mi
entre la dificultad en el 5).
c_ontrc_)l de los H4 Existe relacion entre la Hostilidad 4, 8, 12, 16, 20,
videojuegos y dificultad en el control de
agresividad en los videojuegos y 23, 26, 28

estudiantes de una
institucién educativa de
Uchumayo - Arequipa
2020.

agresividad en
estudiantes de una
institucién educativa de
Uchumayo - Arequipa
2020.
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TIPO DE INVESTIGACION
Tipo: investigacion de tipo béasica

Disefio: Disefio no experimental

POBLACION Y MUESTRA
La instituciéon educativa N° 40091 Alma

Mater de Congata, cuenta con 750
estudiantes en secundaria.

Muestra:

constituida por 150 estudiantes de
ambos sexos del nivel de educacion
secundaria, de 3ero, 4to y 5to de
secundaria.

Muestreo:

Se utilizara el muestro no probabilistico.

TECNICA E INSTRUMENTOS
VARIABLE 1. Dependencia a los
videojuegos

Nombre: Test de Dependencia a los
videojuegos

Autores: Mariano Choliz y Marco Clara
Procedencia: Espafia

Objetivos

items: 25

VARIIABLE 2. AGRESIVIDAD
Nombre: Cuestionario de Agresividad
(AQ)

Autores: Buss y Perry

Procedencia: Estados unidos

Afo: 2019

Objetivo: evaluar los indicadores de
violencia

items: 29

Estadistica
Descriptiva
Frecuencias
Porcentajes
Inferencial
Kolmogorov
Smirnov,
Rho
Speraman.

39

de



Anexo 2 Tabla 10 Operacionalizacion de variables

Variable Definicién tedrica Definicién operacional Dimensiones Indicadores Ensg(;lggr?
Es el uso habitual de Medida a través del test de Inquietud, Aspereza Total i
videojuegos por parte de los dependencia a videojuegos Abstinencia Molestia: 3, 4, 6, 7, 10, 11, 13, otaimente
adolescentes que les causan (TDV) y sus dimensiones: 14,21y 25 eDn q
problemas psicoldgicos y los abstinencia, el abuso y Abusoy Disgusto Irresponsabilidad (otisaE(;]uer °
hacen dejar de lado sus tolerancia, los problemas tolerancia Abandono: 1,5, 8,9y 12 De’sacuerdo

Dependenciaa actividades cotidianas de ocasionados  por  los Problemas Aislamiento social y familiar (1), Neutral
los videojuegos manera que, los propios videojuegos y la dificultad . Desvelo de suefio Abandono de ’
y : ocasionados por ; (2) De
jovenes son conscientes de para el control. | ideoi los estudios do (3
sus consecuencias y aun asfi 0S Videojuegos 16,17, 19y 23; ?gltjaelingrgte)
deciden seguir realizandose. o i i i
g Dificultad para el llnqw_ec:ud,_ Exce.swo tiempo. en de acuerdo
control os videojuegos: 2, 15, 18, 20, (4)
22,24

Variable Definicién tedrica Definicién operacional Dimensiones Indicadores E]S:;Egr?
son las conductas de ira Medida por medio del o o Conductas agresivas: 1, 5, 9, cF=Complet
expresada por medio de cuestionario de Buss y Adresividad fisica 13, 17,21,24,27y29 amente falso
agresiones fisicas y Perry (AQ) y sus , ara mi (1),
verbales, a través de golpes, dimensiones: agresividad Agresividad Insu!tos Amenazas: 2, 6, 10, 14 EF: @
empujones, insultos, verbal; agresividad fisica; verbal y18; Bastante
aumeedneizaie?/ p;rl](z?z dgs qgﬁ ira y hostilidad Emociones de ira y molestia: 4, falso para mi
P! 9 8, 12, 16, 20, 23, 26 y 28 (2), VF=Ni
niveles graves o expresadas Ira verdadero,

Agresividad golr_ t'med|o de conductas ni falso para
elictivas. 1 -
Comportamiento hostil: 3, 7, 11, Mi (3), BV=
15,19, 22 y 25 Bastante
verdadero
para mi (4),
Hostilidad CV=Complet
amente
verdadero
para mi (5).1
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Anexos 3 Instrumentos

TEST DE DEPENDENCIA DE VIDEOJUEGOS (TDV)
Chdliz Mariano y Marco Clara (2011)

I. Presentacion: el presente instrumento busca diagnosticar el grado de
dependencia a los videojuegos que usted presenta, no existen respuestas buenas
ni malas, responder los enunciados segun sea su caso.

[1l. Datos especificos del instrumento

a) Indica en qué medida estas de acuerdo o en desacuerdo con las siguientes frases
sobre el uso que haces de los videojuegos, tomando como referencia la siguiente
escala:

0 1 2 3 4
Totalmente en Un poco en Neutral Un poco de Totalmente de acuerdo
desacuerdo desacuerdo acuerdo
items 0 1 2 3 4
Totalmente | Un pocoen | Neutral | Unpoco | Totalment
en desacuerd de e de
desacuerd o] acuerdo acuerdo

[0)

1 Juego mucho mas tiempo con los
videojuegos ahora que cuando
comence

2 Si no me funciona la videoconsola o
el PC le pido prestada una a familiares
0 amigos

3 Me afecta mucho cuando quiero
jugar y no funciona la videoconsola o
el videojuego

4 Cada vez que me acuerdo de mis
videojuegos tengo la necesidad de
jugar con ellos

5 Dedico mucho tiempo extra con los
temas de mis videojuegos incluso
cuando estoy haciendo otras cosas
(ver revistas, hablar con compairieros,
dibujar los personajes, etc

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

7 Me irrita/enfada cuando no funciona
bien el videojuego por culpa de la
videoconsola o el PC
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8 Ya no es suficiente para mi jugar la
misma cantidad de tiempo que antes,
cuando comenceé

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

10 Estoy obsesionado por subir de
nivel, avanzar, ganar prestigio, etc, en
los videojuegos.

11 Si no me funciona un videojuego,
busco otro rapidamente para poder
jugar

12 Creo que juego demasiado a los
videojuegos

13 Me resulta muy dificil parar cuando
comienzo a jugar, aunque tenga que
dejarlo porque me llaman mis padres,
amigos o tengo que ir a algun sitio

14 Cuando me encuentro mal refugio
en mis videojuegos

b) A continuacion, en la siguiente relacién de enunciados tomar en cuenta esta otra

escala de respuestas.

0 1 2 3 4
Nunca Rara vez A veces Con frecuencia Muchas veces
0 1 2 3 4
Nunca Rara vez A veces Con Muchas
frecuencia veces

15 Lo primero que hago los fines de
semana cuando me levanto es ponerme
a jugar con algun videojuego

16 He llegado a estar jugando mas de
tres horas seguidas

17 He discutido con mis padres,
familiares o amigos porque dedico
mucho tiempo a jugar con la
videoconsola o el PC

18 cuando estoy aburrido me pongo un
videojuego

19 Me he acostado mas tarde o he
dormido menos por quedarme jugando
con videojuegos
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20 En cuanto tengo un poco de tiempo
me pongo un videojuego, aunque solo
sea un momento

21 Cuando estoy jugando pierdo la
nocién de tiempo

22 Lo primero que hago cuando llego a
casa después de clase o el trabajo es
ponerme con mis videojuegos

23 He mentido a mi familia o a otras
personas sobre el tiempo que he
dedicado a jugar (por ejemplo, decir que
he estado jugando media

hora, cuando en realidad he estado méas
tiempo)

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

25 Cuando tengo algun problema me
pongo a jugar con algun videojuego para
distraerme

CUESTIONARIO DE AGRESION (AQ)

Arnold Buss y Mark Perry (1992)

A continuacion, se presentan una serie de afirmaciones con respecto a situaciones que
podrian ocurrirte. A las que deberas contestar escribiendo con un “X”, segun la alternativa

gue mejor describa tu opinion.

1 CF= Completamente Falso para mi

2 BF= Bastante Falso para mi

3 VF= Ni verdadero ni falso para mi

4 BV= Bastante verdadero para mi

5 CV= Completamente verdadero para mi

Recuerda que no hay respuestas buenas o malas, sélo interesa conocer la forma como ti percibe, sientes y

actlas en esas situaciones.

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

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

3 Me enfado rdpidamente, pero se me pasa enseguida.

43




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, suelo mostrar mi irritacién.

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 mas de lo normal

14 | Cuando la gente no estd 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 | Si tengo que recurrir a la violencia para proteger mis derechos, lo
hago.

18 | Mis amigos dicen que discuto mucho.

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

20 | Sé que mis “amigos” me critican a mis espaldas.

21 | Hay gente que me incita a tal punto que llegaremos apegarnos.

22 | Algunas veces pierdo los estribos sin razon.

23 | Desconfio de desconocidos demasiado amigables.

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

25 | Tengo dificultades para controlar mi genio.

26 | Algunas veces siento que lagente seestd riendode mia mis
espaldas.

27 | He amenazado a gente que conozco.

28 | Cuando la gente se muestra especialmente amigable, me pregunto
gué guerran.

29 | He llegado a estar tan furioso que rompia cosas.
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Captura de la portada del formulario virtual

i= Dependencia a los Videojuegos . X +

- C @ docs.google.com 2

iif Aplicaciones ' UCY N TRILCE W Aula Virtual EMNAP 5., @ FPeriEduca

Dependencia a los Videojuegos y
Agresividad en Estudiantes de la I.E.
40091 Alma Mater de Congata -
Uchumayo — AREQUIPA 2020

For la presente lo invitamos a participar de esta inwestigacidn que tiene como
finalidad determinar la relacicn entre los Videcjuegos v Agresividad que servird para
la obtencign del mititule profesicnal de Peictlogo

Si acepta ser participe de este estudic, usted deberd llenar el siquignte cusstionario.

Esta investigacidn es andnima y segarantiza el derecho de confidencialidad e
identidad de los partici pantes, no mastrandose datos que permitan |a id entifi cacidn
de |as personas que formancn parte de la misma. El supervisor de esta investigacicn
a5 Max Hamilten, Chauca Calvo.

*0bligatorio

Congentimiento: Yo, en plens uso de mis facultades mentales y comprensivas,
he leide la informaczicén suministrada por el Investigador, v acepto,
woluntariamnente, participar del estudic, habiéndoseme informads sobre el

propositc de la misma, ©

() siAcepto

Corec Electrénico (opciconal)

Turespuesta 45’

https://forms.qgle/HuXcCSadrurdqoyw6
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Anexo 4: Carta de presentacion de la escuela y autorizacion firmada por la autoridad

del centro donde se ejecuté el estudio piloto.

ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

“ARo de la universalizacion de la salud”™

Los Olivos, 23 de noviembre de 2020

CARTA INV.N"1399 -2020/EP/PSI. UCV LIMA-LN

Sra/Srta.

Quispe Mamani Angelica Maria
Directora

ILE. 40091 Alma Mater de Congata
Av. Congata s/n

Presente -
De nuestra consideracion:

Es grato dirigirme a usted, para expresarie mi cordial saludo y a la vez solicitar autorizacion
para el Sr. Polanco Flores Hubert Jhon con DNI N* 40360607 estudiante de la carrera de psicologia,
con codigo de matricula N* 7002550228 quien desea realizar su trabajo de investigacion para optar
el titulo de licenciado en Psicologia titulado: “DEPENDENCIA A LOS VIDEOJUEGOS Y AGRESIVIDAD
EN ESTUDIANTES DE LA INSTITUCION EDUCATIVA 40091 ALMA MATER DE CONGATA -
UCHUMAYO — AREQUIPA 2020" Este trabajo de investigacion tiene fines académicos, sin fines de
lucro alguno, donde se realizara una investigacion.

Agradecemos por antelacion le brinde las facilidades del caso proporcionando una carta de
autorizacion para el uso del instrumento en mencion, para solo fines académicos, y asi prosiga con
el desarrollo del proyecto de investigacion.

En esta oportunidad hago propicia la ocasidon para renovarie loz sentimientos de mi especial
consideracion y estima personal.

Atentamente,

Dra. Roxana Cardenas Vila
Coordinadora de la Escuela de Psicologia
Filial Lima - Campus Lima Norte

RECEPCIONADO ¥ ACEPTADO
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Anexo 5: Carta de solicitud de autorizacién de uso de instrumento remitido por la
escuela de Psicologia.

Instrumento 1

ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJD

“Afo de |2 universalizscion de |z salud”

CARTA M.1433- 2020/EP/PSLUCY LIMA NORTE-LN

Los (Wivos 17 de nowiembre de 2020

* Huaman Porras Diana Vilma

Presente -
Die nwestra consideracion:

Es grato dirigirme a usted para expresarle mi cordial saludo v a la vez presentarie a la 5r.
POLANCO FLORES HUBERT JHOM, con 40360607 estudiante del ultimo afic de la Escuela de
Psicologia de nuestra casa de estudios; con codigo de matricula N° 7002550228, quien realizara su
trabajo de investigacion para optar el titulo de licenciado en Psicologia titulado: DEPENDENCIA A
LOS VIDEDJUEGDS Y AGRESIVIDAD EN ESTUDIANTES DE LA IMSTITUCION EDUCATIVA
40091 ALMA MATER DE CONGATA - UCHUMAYD — AREQUIPA 2020, este wabajo de
investigacion tiens fines académicos, sin fines de lucro alguno, donde se realizara una investigacicn
con &l uso del instrumento TEST DE DEPENDENCIA DE VIDEQIUEGDS [TDV), 3 traves de la
validaz, la confiabilidad, andlisis de ftems v baremos tentativos.

Agradecamos por antelzcion le brinde |as fadlidades del caso propordonando una carta de
autorizacion para el uso del instrumento en mencion, para solo fines acadeémicms, y asi prosiga con
el desarmollo del proyects de investigacion.

En estz oportunidad hago propicia la ocasion para renovarle los sentimientos de mi especial
consideracion y estima personal.

Atentamente,

DOra. Rowana Cirdenas Vila
Coordinadora de la Escuela de Psicologia
Filial Lirma - Carmpus Lima More



Instrumento 2

ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEID

“Afo de la universalizcion de la salud”

CARTA MN.1288 - 2020/EF/PSLUCY LIMA NORTE-LM

Los QWivas 17 de noviembne de 2020

o
» Eneyda Sarita Valdiviezo aburto
» Kelly Katherine Rojas Galarza
PBresente -
De nwestra consideracion:

Es grato dirigirme a usted para exprasarle mi cordial saludo v a la vez presentarie a la 5r.
POLAMCD FLORES HUBERT JHOMN, con 40360607 estudiante del ultimo afo de |a Escusla de
Psicologia de nuestra casa de estudios; con codigo de matricula N° 7002550228, quien realizara su
trabajo de investigacion para optar el titulo de licenciado en Psicologia titulado: DEPENDENCLA &
LOS VIDEDJUEGOS ¥ AGRESIVIDAD EM ESTUDIANTES DE LA INSTITUCION EDUCATIVA
40091 ALMA MATER DE COMGATA - UCHUMAYOD — AREQUIFA 2020, este trabajo de
investigacion tiene fines académicos, sin fines de lucro alguno, donds se realizara una investigacion
con &l uso del instrumento CUESTIOMARIO DE AGRESION [&0] BUSS Y PERRY, 3 traves de la validez,
la confiabilidad, analisis de items y baremaos tentativos.

Agradecamos por antelacicn le brinds |as fadlidades del caso proporcdonando una carta de
autorizacion para &l uso del instrumento en mencion, para solo fines académicos, y asi prosiga con
&l desarrollo del proyecto de investigacion.

En esta oportunidad hago propicia la ocasion para fenovarie los sentimientos de mi espedial
consideracidn y estima personal.

Atentamente,

Dra. Rokana Cirdenas Wila
Coordinadora de la Escuela de Psicologia
Filial Lirma - Campus Lima Norte
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Anexo 6: Permisos de instrumentos

Instrumento variable 1

A quien pueda interesar:

Como autora del estudio de propiedades psicometricas del test de dependencia de videojuegos
(TDV), empleada en adolescentes de 11 a 17 afios en dos instituciones publicas del distrito de
Comas, 2019.

Autorizo el uso del test de dependencia de videcjuegos (TDV) a POLANCO FLORES, HUBERT
JHON, con DNI 40360607, estudiante de la universidad César vallejo, a condicion de que la utilice
con fines de amplia investigacion y sin fines de lucro.

Atentamente.

Diana Vilma Huaman Porras
DNI : 43044033
Fecha: 2020/11/19

Instrumento variable 2

A quien pueda interesar:

Como autoras del estudio de propiedades psicométricas del Cuestionario de Agresividad de Buss
y Perry, empleada en estudiantes de 09 a 17 afios en tres instituciones publicas del distrito de
Chicama - trujillo, 2020.

Autorizo el uso del Cuestionario de Agresividad de Buss y Perry, a POLANCO FLORES, HUBERT
JHON, con DNI 40360607, estudiante de la universidad César vallejo, a condicién de que la utilice
con fines de amplia investigacion y sin fines de lucro.

Atentamente.

> )

(f’ e —

KELLY KATHERINE ROJAS GALARZA
DNI: 45272050
Fecha: 23/11/2020
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Anexo 7: Resultados del piloto
Tabla 11

Validez de contenido a través del criterio de jueces, segun V de Aiken

Instrumento item J1 J2 J3 J4 J5 V Aiken
1 1 1 1 1 1 1.00
2 1 1 1 1 1 1.00
3 1 1 1 1 1 1.00
4 1 1 1 1 1 1.00
5 1 1 1 1 1 1.00
6 1 1 1 1 1 1.00
7 1 1 1 1 1 1.00
8 1 1 1 1 1 1.00
9 1 1 1 1 1 1.00
Dependencia 10 1 1 1 1 1 1.00
alos 11 1 1 1 1 1 1.00
Videojuegos 12 1 1 1 1 1 1.00
13 1 1 1 1 1 1.00
14 1 1 1 1 1 1.00
15 1 1 1 1 1 1.00
16 1 1 1 1 1 1.00
17 1 1 1 1 1 1.00
18 1 1 1 1 1 1.00
19 1 1 1 1 1 1.00
20 1 1 1 1 1 1.00
21 1 1 1 1 1 1.00
22 1 1 1 1 1 1.00
23 1 1 1 1 1 1.00
24 1 1 1 1 1 1.00
25 1 1 1 1 1 1.00




Tabla 12

Prueba Binomial o Prueba de Aiken Dependencia a los videojuegos.

Prueba binomial de Aiken

Proporcion Prop. de Sig. exacta
Categoria N observada prueba (bilateral)

J1 Grupo 1 1 25 1.00 .50 .000
Total 25 1.00

J2 Grupo 1 1 25 1.00 .50 .000
Total 25 1.00

J3 Grupo 1 1 25 1.00 .50 .000
Total 25 1.00

J4 Grupo 1 1 25 1.00 .50 .000
Total 25 1.00

J5 Grupo 1 1 25 1.00 .50 .000
Total 25 1.00

Tabla 13

Alfa de Cronbach confiabilidad total Dependencia a los videojuegos

Estadisticos defiabilidad

Alfa de Cronbach N de elementos
922 25
Tabla 14

Validez de contenido a través del criterio de jueces, segun V de Aiken

Instrumento item  J1 J2 J3 J4 J5 V Aiken
1 1 1 1 1 1 1.00
2 1 1 1 1 1 1.00
3 1 1 1 1 1 1.00
4 1 1 1 1 1 1.00
5 1 1 1 1 1 1.00
6 1 1 1 1 1 1.00
7 1 1 1 1 1 1.00



8 1 1 1 1 1 1.00
9 1 1 1 1 1 1.00
Cuestionario 10 1 1 1 1 1 1.00
de 11 1 1 1 1 1 1.00
Agresion 12 1 1 1 1 1 1.00
13 1 1 1 1 1 1.00
14 1 1 1 1 1 1.00
15 1 1 1 1 1 1.00
16 1 1 1 1 1 1.00
17 1 1 1 1 1 1.00
18 1 1 1 1 1 1.00
19 1 1 1 1 1 1.00
20 1 1 1 1 1 1.00
21 1 1 1 1 1 1.00
22 1 1 1 1 1 1.00
23 1 1 1 1 1 1.00
24 1 1 1 1 1 1.00
25 1 1 1 1 1 1.00
26 1 1 1 1 1 1.00
27 1 1 1 1 1 1.00
28 1 1 1 1 1 1.00
29 1 1 1 1 1 1.00
Tabla 15
Prueba Binomial o Prueba de Aiken Agresividad.
Prueba binomial Agresién
Proporcion Prop. de Sig. exacta
Categoria N observada prueba (bilateral)
Ji Grupo 1 1 29 1.00 50 .000
Total 29 1.00
J2 Grupo 1 1 29 1.00 50 .000
Total 29 1.00
J3 Grupo 1 1 29 1.00 50 .000
Total 29 1.00
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J4 Grupo 1 1 29 1.00 .50

Total 29 1.00
J5 Grupo 1 1 29 1.00 .50
Total 29 1.00

.000

.000

Tabla 16
Alfa de Cronbach confiabilidad total Agresividad

Estadisticos de fiabilidad

Alfa de Cronbach N de elementos

801 29
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