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Resumen

El objetivo del presente estudio fue determinar la relacion entre la dependencia a
videojuegos y agresividad en estudiantes de secundaria de una instituciéon educativa
de Juliaca, Puno. El estudio fue de tipo descriptivo, correlacional, basico, de corte
transversal y los instrumentos de evaluacion fueron el test de dependencia a los
videojuegos (Choliz y Marco, 2011) y la escala de agresividad (Buss y Perry, 1992).
La muestra estuvo constituida por un total de 202 adolescentes de una institucion
educativa secundaria de Juliaca. Los resultados obtenidos indicaron que la
dependencia a videojuegos se relaciona significativamente con la agresividad con un
p= 0.000, rho =, 674, y un tamafo del efecto grande, de tal manera que mientras mas
adiccion tengan los adolescentes a los videojuegos mayores es el nivel de agresividad
gue presentan. Por lo cual se concluye que la relacién es positiva, directa y
significativa. Se recomienda aplicar politicas publicas en las instituciones educativas

con el fin de disminuir la problematica objeto de estudio.

Palabras clave: dependencia a videojuegos, agresividad, violencia verbal, ira,
hostilidad.
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Abstract

The objective of this study was to determine the relationship between dependence
on video games and aggressiveness in high school students from an educational
institution in Juliaca, Puno. The study was descriptive, correlational, basic, cross-
sectional, and the evaluation instruments were the test dependence on video games
(Choliz and Marco, 2011) and the aggressiveness scale (Buss and Perry, 1992). The
sample consisted of a total of 202 adolescents from a secondary educational
institution in Juliaca. The results obtained indicated that dependence on video games
is significantly related to aggressiveness with p= 0.000, rho =.674, and a small effect
size, in such a way that the more addiction adolescents have to video games, the
greater the level of aggressiveness that they present. Therefore, it is concluded that
the relationship is positive, direct and significant. It is recommended to apply public

policies in educational institutions in order to reduce the problem under study.

Keywords: addiction to violent games, aggressiveness, verbal violence, anger,
hostility.
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I. INTRODUCCION

El auge significativo en el uso de videojuegos ha planteado problemas de salud que
aun no se conocen suficientemente (Khazaal et al., 2016), actualmente es un tema
controversial, hay opiniones que expresan que los videojuegos son peligrosos o
adictivos; por otro lado, se dice que los videojuegos amplian la imaginacion de los
nifos, les permiten trabajar cooperativamente y mejoran sus capacidades cognitivas.
Sin embargo, cuando los jévenes eligen los videojuegos por encima del trabajo
escolar, la actividad fisica, las reuniones familiares y otras actividades, las ventajas de

los juegos se vuelven menos claras (Organizacion Mundial de la Salud [OMS] 2018).

La dependencia a los juegos de video se describe en (DSM-5), como la "alta
implicacién™ en el patrén de consumo de videojuegos por parte de aquellos individuos
que dedican gran parte del dia a esta practica, lo que deteriora diversas areas de la
vida diaria, ademas informa que mas del 86 % de los adolescentes habian utilizado
videojuegos recientemente, por lo que se sostiene que entre el 0,3 y el 1,0% de la
poblacién mundial de adolescentes podria calificar para un posible diagndstico de

dependencia a los videojuegos.

En Estados Unidos, un estudio de 2021 encontré que, entre 3000 estudiantes, mas
del 19 % de los hombres y el 7.8 % de las mujeres fueron clasificados que tenian una
adiccion a los videojuegos. Y es probable que estos nimeros aumenten a medida que
la industria gane aun mas terreno. (Rideout et al., 2021). Asi mismo, una revision
sistematica, sobre estudios publicados en Tailandia, Singapur, Malasia, Indonesia,
Brunei, Myanmar, Vietnam, Camboya, Laos y Filipinas, reportd una tasa de adiccion

a videojuegos del 10,1 %, del total de los adolescentes. (Chia et al., 2020)

A nivel local, un estudio realizado en Puno en 2019 en 230 estudiantes de secundaria,
se determind que 67 % presentd un nivel grave de adiccion a videojuegos, el 31.3 %
evidencié un nivel moderado, y el 1,7 % presentoé un nivel leve (Ccorimanya y Quispe,
2019).

Por otro lado, Bushman et al (2016) definen a la agresividad como cualquier
comportamiento destinado a dafar a otra persona que no quiere ser dafiada. Al
respecto, ha determinado Amador (2018) conductas agresivas e impulsivas son

incitadas por factores como vivir en zonas violentas y el tener adiccion a los
1
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videojuegos. La OMS (2020), cataloga a la agresividad como causante de mas de

200.000 asesinatos entre ciudadanos entre 10 - 29 afos en el planeta.

La agresividad es una situacion problematica que afecta a toda la ciudadania, cuyos
comportamientos son considerados factores de riesgo, dado que la agresividad es
presentada no sélo como violencia fisica, sino también tiene otras manifestaciones
como violencia verbal, ira, hostilidad; lo que conduce a otro problema que es la
adiccion a determinadas conductas como los juegos de video, la cual se han
incrementado considerablemente, por ejemplo, en los Estados Unidos un estudio
representativo indica que el 97 % de los adolescentes de 12 a 17 afos juegan con
videojuegos de ordenador, web, portatiles o de consola, y el 31 % de la muestra juega

a diario y otro 21 % lo hace de 3 a 5 dias a la semana. (Teismann, et al. 2018)

El comportamiento agresivo/violento se ha asociado con la alta prevalencia de los
videojuegos violentos que tienen los adolescentes y ha dado lugar a un intenso
debate, es asi que, en las Ultimas dos décadas, varios estudios establecieron una
correlacion significativa de los videojuegos y agresividad en estudiantes de
secundaria. Asimismo, se ha demostrado en investigaciones experimentales que jugar
a videojuegos aumenta temporalmente conductas violentas, razonamientos y
sentimientos agresivos y la exaltacién organica de defensa (Copenhaver & Ferguson,
2018).

En el Perd, el Instituto Nacional de Salud Mental (INSM, 2021) del MINSA, indicé que
se incrementd en un 50 % los ataques agresivos y las alteraciones clinicas entre
individuos de 1 a 18 afios, asi mismo se ha incrementado intrafamiliarmente las
conductas violentas; situaciones que son potencialmente generadoras de conductas
agresivas y con problemas de indole mental, situaciones que asocian a la adiccién a
los videojuegos (OMS, 2022).

A nivel local esta problematica no es ajena a los adolescentes de la Ciudad de Juliaca,
considerando que los estudiantes de secundaria, tienen acceso a redes sociales y el
uso de celulares para interactuar, ademas que no se ha encontrado estudios
relacionados con estas variables, por lo cual se plante6 como interrogante: ¢ Cual es
la relacion entre la dependencia a videojuegos y la agresividad en estudiantes de

secundaria de una institucion educativa de Juliaca, Puno?
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En este sentido, el presente estudio cobra importancia y su justificacion en lo teérico,
radica porque permitira obtener nuevos hallazgos sustentados en los postulados
tedricos que explican la relacion entre la dependencia a videojuegos y el
comportamiento agresivo. A nivel social ambas variables presentan alta prevalencia
en el Perd, su estudio sirvié para describirlas y relacionarlas, asi mismo ofrecié un
diagnéstico de la realidad que impulsé la consolidacion de jornadas de formacion y
acompafiamiento a los adolescentes y crear asi un espacio vital libre de agresion,
violencia y adicciones, con 6ptima salud mental. En el aspecto practico, los resultados
contribuyeron a concientizar a los entes gubernamentales, las familias, escuelas,
universidades y sociedad en general, sobre esta problemética para que de manera
mancomunada se generen estrategias para disminuir las altas tasas de agresividad

en los adolescentes, previniendo conductas delictivas y trastornos mentales adictivos.

Sustentado lo anterior, se argumentdé como objetivo general: determinar la relacion
entre la dependencia a videojuegos y agresividad en estudiantes de secundaria de
una institucion educativa de Juliaca, Puno; y como objetivos especificos: a) Establecer
la relacién entre la abstinencia y las dimensiones de la agresividad; b) establecer la
relacion entre abuso y tolerancia y las dimensiones de agresividad; c) Establecer la
relacion entre problemas ocasionados por videojuegos y las dimensiones de
agresividad; d) establecer la relacion entre dificultad de control y las dimensiones de
agresividad.

Y se propuso como hipétesis general: existe relacion significativa entre la
dependencia a videojuegos y agresividad en estudiantes de secundaria de una
institucion educativa de Juliaca, Puno. Siendo las hipotesis especificas: a) Existe
relacion significativa entre la abstinencia y las dimensiones de la agresividad, b)
Existe relacion significativa entre abuso y tolerancia y las dimensiones de
agresividad, c) Existe relacion significativa entre problemas ocasionados por
videojuegos Yy las dimensiones de agresividad, d) Existe relacion significativa entre

dificultad de control y las dimensiones de agresividad.



Il. MARCO TEORICO

A nivel internacional, se considerd el estudio de Shabbir et al. (2020), usaron el
Inventario de Adiccion a los videojuegos para Adultos y el Cuestionario de Agresividad
se administraron a 160 adultos jovenes pakistanies como parte de un estudio
transversal y correlacional que examing la relacion entre la adiccion a los videojuegos
y la agresion. Los hallazgos demostraron una asociacion sustancial pero negativa
entre la adiccion al juego y la agresividad, la ira y la agresion fisica, pero no con la
agresion verbal y la hostilidad. La conclusiébn de la investigacion fue que jugar
videojuegos podria ser una fuente de liberacién de agresividad, lo que reduce la
excitacion fisiolégica y la agresividad en la vida real. La asociacion inversa entre la
adiccion a los juegos y la agresividad sugiere que los jévenes pueden considerar el

uso de juegos para aliviar la violencia.

En China, Shao & Wang (2021), hicieron su estudio en 648 estudiantes de secundaria
gue completaron el cuestionario de videojuegos de Anderson & Dill (2000) y el
Aggression Questionnaire (AQ), se realiz6 un estudio correlacional para determinar la
relacion entre la dependencia de los videojuegos y la agresividad. Los resultados
mostraron que la exposicion a videojuegos violentos se relaciona positivamente con
la agresidn adolescente; las creencias normativas sobre la agresidbn median la

exposicidn a los videojuegos violentos.

En Malasia, Jun & Rabbani (2020), 100 estudiantes participaron en una investigacion
cuantitativa, correlacional y no experimental para determinar la asociacion entre
dependencia del juego, conducta agresiva y caracteristicas de personalidad narcisista.
Se evaluaron las variables utilizando el Cuestionario de trastorno de juegos de
Internet, el Cuestionario de agresion y el Cuestionario de personalidad narcisista. Las
relaciones mas significativas se encontraron entre las dimensiones de abstinencia de
videojuegos, que estaba directamente relacionada con la dimension de ira de la
agresividad, y la dimension de abuso de la adiccién al juego y la dimension de
agresividad fisica de la agresividad. Conclusion: la conducta agresiva se correlaciona

considerablemente positivamente con la adiccion a los videojuegos.

Goldag (2020) en un estudio cuyo propésito fue examinar la asociacion entre la
dependencia de los estudiantes de secundaria a los juegos digitales y su propension

a la violencia, los investigadores examinaron la correlacién entre las dos variables. En
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este estudio se ha utilizado el disefio de encuesta relacional. La poblacion de estudio
incluye estudiantes de los distritos de Battalgazi, Yesilyurt y Malatya durante el
semestre de primavera de 2018-2019. Para la seleccion de nuestra muestra se utilizd
un procedimiento de muestreo aleatorio simple. Se utilizé para identificar los grados
de tendencias violentas; El 4,6 % de los estudiantes del estudio dependian de los
juegos digitales, mientras que el 95,4 % no. Segun la plataforma, el 21,7% esta
enganchado al juego digital, mientras que el 78,3% no lo esta. Existe una correlacién
positiva y moderada entre los grados de adiccion a los juegos digitales y la propension

a la agresividad.

A nivel nacional se encontré el estudio de Vidal (2020), Con el objetivo de conocer el
vinculo entre la adiccion a los videojuegos y la agresividad en 215 adolescentes de
instituciones educativas publicas de la localidad de Carmen de la Legua del Callao, se
presento un estudio descriptivo-correlacional con un disefio no experimental y de corte
transversal. El Video Game Addiction Test (TDV) y el Aggression Questionnaire fueron
las herramientas empleadas (AQ). Los hallazgos mostraron que en la dimensién
agresividad fisica el 45% tiene un nivel alto, el 31% tiene un nivel medio y el 24% tiene
un nivel bajo; asimismo, en la dimension agresividad verbal el 35% tiene un nivel alto,
el 35% tiene un nivel medio y el 29% tiene un nivel bajo; asimismo, en la dimension
ira, el 43% tiene un nivel alto, el 31% tiene un nivel medio y el 26% tiene un nivel bajo;
y finalmente, en la dimension hostilidad, el 53% presenta nivel alto, el 32% nivel medio
y el 16% nivel bajo, las variables objeto de estudio se correlacionan directa y

significativamente..

Arteaga (2018) realizé una investigacion no experimental, descriptiva y correlacional
con 100 estudiantes de secundaria del distrito de Ate para determinar la relacion entre
la adiccion a los videojuegos y la agresion. Se utilizaron tanto el Cuestionario de
Agresion (AQ) como el Video Game Addiction Test (TDV) de Marcos y Chdliz. Segun
sus hallazgos, la dimension Agresividad Fisica y la variable Dependencia de
Videojuegos tienen una asociacion directa algo fuerte. La variable Dependencia de
Videojuegos y la dimension Agresividad Verbal también muestran una asociacion
moderada. La relacion entre la dimensiéon Hostilidad y la variable Dependencia del
juego produjo el mismo resultado. La conclusién es que los factores tienen una

asociacion modesta.



El estudio de Jara & Enciso (2021), Su objetivo fue determinar la conexion entre
agresion y adiccion a videojuegos en 138 estudiantes de secundaria de una institucion
educativa Independencia. Fue un estudio correlacional y descriptivo. Se utilizaron la
Escala de Agresion Adolescente y el Test de Dependencia de Videojuegos (TDV) de
Choliz y Marco (2011). Segun los hallazgos, existe una relacion directa, moderada y
sustancial entre la agresion y las caracteristicas de retraimiento, abuso y tolerancia,
dificultades para controlar la conducta y problemas relacionados con los videojuegos.
Se determina que ambas variables tienen una asociacion directa, moderada y

sustancial.

Flores (2021), mediante el uso del Test de Dependencia a Videojuegos y el
Cuestionario de Agresion, investigadores realizaron un estudio cuantitativo, no
experimental, transversal y correlacional para evaluar la relacion entre adiccion a
videojuegos y agresividad en 297 adolescentes de una institucion educativa de Tacnha.
Segun los hallazgos, la agresion y la adiccion a los videojuegos estan directa y

significativamente correlacionadas.

Finalmente, en el &mbito local, se encontrd el trabajo de Apaza y Vivar (2021), tienen
como objetivo: encontrar una conexion entre la agresividad y la adiccion a videojuegos
en estudiantes de secundaria de Juliaca, 2021. Contenido y metodologia: Se utilizé la
prueba Rho de Spearman de forma bésica, transversal. investigacion seccional de
nivel de relacion con un tamafo de muestra de 229 alumnos. Resultados: Se encontrd
gue, entre los estudiantes de Juliaca, 2021, existe una asociacién inversa (rho=-0.261)

entre la agresion y la dependencia a los videojuegos.

Se ofrecen los fundamentos teoricos de cada constructo para comprender los
componentes que caracterizan las variables de investigacion.

La dependencia a los videojuegos, es definida como la tendencia de las personas a
estar intensamente involucradas con los videojuegos, debido a lo cual desarrollan un
dafio significativo en la cotidianidad de la vida (APA, 2018). Amador (2018) por su
parte, describe la variable, como el empleo excesivo, uso compulsivo, uso
problematico, alta implicacion y dependencia a los videojuegos son los términos mas

habituales, siendo este ultimo el més utilizado.

Asi, Griffiths (2000) argumenta que, aunque todas las adicciones tienen caracteristicas

particulares e idiosincrasicas, tales como la modificacion del estado de animo, la
6



tolerancia, sintomas de abstinencia, conflicto y recaida y probablemente refleja una
etiologia comun de comportamiento adictivo que suele comenzar en la adolescencia.
Propone que uno de los elementos que crean mayor dependencia a los videojuegos
son las recompensas, que pueden ser intrinsecas (por ejemplo, mejorar la puntuacion
mas alta, superar la puntuacion de los amigos, conseguir un nombre en el "salon de
la fama”, dominar "de la fama", dominar la maquina) o extrinsecas (por ejemplo, la

admiracion de los comparieros).

En este punto, el Modelo de neo asociacion cognitiva de Berkowitz (1989), propone
gue jugar a videojuegos puede crear o activar redes de pensamientos, emociones y
recuerdos agresivos a traves de la agresion como los sentimientos de frustracion o las
imagenes violentas, por lo tanto, el juego violento puede influir en el comportamiento

agresivo.

En este sentido, segun Echeburda et al., (2009), establece que el adicto a los
videojuegos tiene una conexion negativa con su USO Y en ocasiones necesita una
intervencién psiquiatrica particular. Los problemas afectan todos los aspectos de la
vida de la persona afectada, incluida su salud, familia, educacién y relaciones
interpersonales. Haya o0 no un componente quimico en la dependencia, la adiccion es
un pasatiempo patolégico que produce adiccién y restringe la libertad de las personas

al constrefiir su campo de conciencia y su rango de intereses.

La teoria sobre la dependencia a los videojuegos propuesta por Chdliz y Marco (2011)
se basa en el enfoque cognitivo-conductual, esta conducta hace que la persona sea
mas tolerante ya que requiere cada vez mas tiempo para jugar videojuegos. Por lo
tanto, cuando se detiene este comportamiento, provoca molestias que interfieren con
las actividades diarias. Ademas, el estilo de vida se ve alterado porque se pasa
demasiado tiempo jugando al videojuego, lo que genera problemas personales y
sociales. Por estas razones, los autores clasifican esta conducta como adiccion
porque, desde el punto de vista clinico, quienes presentan una adiccién conductual
describen sintomas similares a los que se presentan cuando existe una adiccion a

sustancias.

De manera similar a como describen la dependencia quimica, Chéliz y Marco (2011)
definen la adiccion conductual como un patrén de conducta en el que es evidente la

pérdida de control. Este proceso se describe mayoritariamente por una accién
7



psicolégica mas que bioldgica o fisioldgica (motivacional, afectiva, condicionada, etc.).
Por lo tanto, el desarrollo de una conexién patoldgica de la adiccion seria el principal
elemento comun entre las adicciones quimicas y las adicciones conductuales (con una
sustancia o0 con un comportamiento, respectivamente). Otras caracteristicas son
claramente distintas, como la degeneracién organica, los sintomas fisicos de

abstinencia o el factor causal real.

En este sentido, para poder explicar la dependencia a los videojuegos desarrollaron

un instrumento para medir la variable explicada a través de cuatro dimensiones:

Abstinencia, hace referencia tanto a la incomodidad que se muestra al no poder
manejar los videojuegos, y también al uso de estos con la finalidad de calmar

alteraciones psicolégicas (Chdliz y Marco, 2011).

Abuso y Tolerancia, indica, la adiciébn se hace de manera procesual, de muy poca
frecuencia hasta conductas reiteradas sin control (Choliz y Marco, 2011).

Problemas ocasionados por los videojuegos, secuelas adversas asociadas a la

practica reiterada y en exceso (Chdliz y Marco, 2011).

Dificultad en el control, indica las complicaciones que surgen al momento de

abandonar el juego, sin importar responsabilidades u oficios (Chdliz y Marco, 2011).

A continuacién se presenta la fundamentacion tedrica de la agresién, la cual se define
como cualquier forma de conducta que tiene como finalidad dafiar a alguien fisica o
psicolégicamente (Amador, 2018), complementando esta idea, Soreff et al. (2022)
argumentan que la agresividad es una tendencia a llevar a cabo comportamientos,
incluidos los eventos verbales, que implica atacar a otra persona, animal u objeto con
la intencion de dafar al objetivo, de esta definicion se resalta la intencionalidad del
acto, lo cual indica que hay elementos que activan e incitan a la intencionalidad, es
por ello que Kassinove & Tafrate (2015), asume que la agresividad es un estado
emocional de adaptacién, asociado a pautas de activacion psicofisiol6gica y conductas

manifiestas de acuerdo a una determinada cultura.

Berkowitz (1989), ha demostrado que una interaccion compleja de variables
personales, interpersonales y circunstanciales influye en el comportamiento agresivo.
Los adolescentes en su mayoria tienen una capacidad limitada para reaccionar

8



adecuadamente en situaciones sociales problematicas y, a menudo, utilizan la
agresion como estrategia para resolver problemas (Anderson & Bushman, 2002).
Ademas, varios estudios sobre la influencia de la exposicion a la cultura de pares
desviados, asi lo refiere Anderson & Carnagey (2004) quienes mostraron cOmo
agrupar a los adolescentes puede aumentar los problemas existentes a través del
entrenamiento de desviacion, cuando los adolescentes estan expuestos al modelado

y refuerzo del comportamiento desviado por parte de sus compafieros, por su parte.

Segun Bandura (1977) indica que, la dependencia de los videojuegos se ha
relacionado con un aumento del comportamiento agresivo, lo que tiene una base
tedrica en la teoria del aprendizaje social. Segun el precepto de esta teoria, las
conductas agresivas se aprenden en condiciones de modelado y a través de
experiencias directas, como resultado de los efectos positivos y negativos producidos
por las acciones, y estan mediadas por cogniciones sobre esas experiencias. La teoria
del aprendizaje social se ha utilizado para teorizar la relacién entre la adiccion a los

videojuegos y el comportamiento agresivo.

Por otro lado, para Buss y Perry (1992) las consecuencias negativas son significativas,
pero no deben verse como el Unico determinante. En otras investigaciones, se intenta
comprender la intencionalidad y la implicacion de juicios o practicas sociales. Por
tanto, determinadas conductas violentas pueden estar justificadas en unas

circunstancias y condenadas en otras.

Sugieren la teoria conductual de la agresion, que es un indicador de la personalidad.
La agresion es una respuesta conductual que ocurre con frecuencia porque es algo
qgue la persona aprende a hacer como medio de comunicacion o como sistema de
habitos. La agresion se dividid en tres subdimensiones: fisico-verbal, activo-pasivo y

directo indirecto, que actian de manera diferente segun la situacion.

Es importante sefialar que el término hace referencia a que todos los individuos
exhiben conductas agresivas, pero también se aplicara a todos y cada uno de ellos
para asegurar gque sus acciones sean controladas y adaptables y que no actuen
impulsivamente cometiendo crimenes Dentro de ciertas circunstancias sociales, estas
actitudes pueden alentar o inhibir la expresion de conductas violentas. Cuando una
persona intenta lastimar o lastimar fisicamente a alguien que se ve obligada a evitarlo,

el comportamiento se denomina agresion. El estado agresivo se compone de un
9



conjunto de pensamientos, sentimientos e inclinaciones conductuales que son
provocados por estimulos que pueden provocar una reaccion agresiva, pero no son
una necesidad para ello, ya que también pueden ser provocados por un conjunto

diferente de situaciones. Por ello se presentan las dimensiones de la variable:

Agresividad Fisica: Se basa en acciones fisicas cargadas de violencia con la
finalidad de dafar al otro, mediante heridas, golpes e inclusive la muerte. (Buss &
Perry, 1992).

Agresividad Verbal: Son acciones ejecutadas con palabras con la finalidad de dafar
al otro, incluye amenazas, ofensas, comentarios, palabras de rechazo (Buss & Perry,
1992).

Ira: Son emociones, afectos y sentimientos dados por mecanismos psicolégicos
generados por incomodidades e irritaciones que ocasionan furia, irritacion y célera
(Buss & Perry, 1992).

Hostilidad: Se caracteriza por la estima adversa hacia los demés expresada en
conductas realizadas con furia y rechazo al otro (Buss & Perry, 1992).
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lIl. METODOLOGIA
3.1. Tipo y disefio de investigacion.

Basados en Naupas et al. (2018), el tipo de investigacion fue basico por qué se hizo
con el propésito de alcanzar mayores conocimientos sobre la relacion entre la

dependencia a videojuegos y la agresion en adolescentes de Juliaca.

Segun, Arias (2020), fue de disefio no experimental, ya que las variables no se
manipularon, solo se estudiaron en su entorno natural; de nivel correlacional, ya que
una vez obtenida la descripcion de las variables estas fueron relacionadas entre si
(Rios, 2017). Y de corte transversal, ya que los datos se tomaron en solo una
oportunidad (Hernandez-Sampieri y Mendoza, 2018).

Asi mismo fue de enfoque cuantitativo, ya que se bas6é en la compilacién y
procesamiento de datos, para dar respuestas al problema planteado, alcanzar los
objetivos formulados y corroborar las hipotesis elaboradas sobre la relacidon entre la
dependencia a videojuegos y la agresividad en estudiantes de secundaria. (Rios,
2017)

3.2. Variables y operacionalizacion
Variable 1: dependencia a videojuegos

Definicion conceptual: Referido a la implicacion problemética con los juegos digitales
Yy Su uso patoldgico que se produce cuando existe un uso disfuncional perjudicial al
sujeto, que afecta el nivel familiar, social, laboral, escolar, conductual o psicolégico
(Chdliz y Marco, 2011).

Definicion operacional: son alcanzados mediante la Escala de dependencia a los
Videojuegos de Choliz y Marco (2011), adaptado por Jiménez y Araya (2012) en una
muestra de adolescentes de México, y cuyo analisis psicométrico de confiabilidad fue
realizado por Salas-Blas et al. (2017) en una muestra de adolescentes de Lima
Metropolitana y el Callao.

Indicadores: La Escala cuenta con 25 items entre cuatro dimensiones: Abstinencia,
Abuso y tolerancia, Problemas ocasionados por los videojuegos, Dificultad en el

control.
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Escala de medicién: ordinal
Variable 2: Agresividad

Definicion conceptual: Comportamiento que se manifiesta por acciones destructivas,
caracterizadas por el ataque verbal o fisica, por las conductas hostiles encubiertas o
directas (Buss & Perry, 1992).

Definicion operacional: Alcanzados por medio del cuestionario de Agresividad de
Buss y Perry (1992), revisadas las propiedades psicométricas en adolescentes

peruanos por Matalinares et. al., (2012) citado por Yesenia Tintaya (2018)

Indicadores: cuenta con 29 items y 4 dimensiones: Agresion Fisica, Agresion verbal,
Ira y Hostilidad.

Nivel de medicién. Ordinal
3.3. Poblacién, muestray muestreo:
Poblacién

Para Naupas et al. 2018, la poblacion es la totalidad de los casos a ser estudiados que
comparten caracteristicas similares. En la presente investigacion, la poblacién estara
representada por 419 estudiantes de 1.er a 5.° grado de secundaria de una institucion
educativa de Juliaca.

Criterio de inclusion:

- Estudiantes de 1.er a 5.° grado de secundaria

- de ambos sexos

- edades comprendidas entre 13 a 17 afos de edad
- contar con el consentimiento de los padres

- aceptacion de participacion en el estudio.
Criterios de exclusion.

Estudiantes que no hayan querido participar en el estudio.
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Muestra

Segun la teoria planteada por Lerma (2021), la muestra es un subconjunto de la
poblacidén que se utiliza para generalizar y determinar parametros para la poblacion
mas grande. Se utilizaron 202 adolescentes que cumplieron con los criterios de
inclusion y exclusién para representar este grupo de edad en la presente investigacion.
Esta muestra se creo utilizando la formula de muestra finita dada por Larry y Murray
(2018), que se muestra en el apéndice numero 10. Esta formula se puede encontrar

aqui.

Muestreo

Sanchez (2020) indica que mediante este muestreo los investigadores seleccionan a
la muestra basada en un juicio en lugar de hacer la seleccion al azar. De tipo “bola de
nieve”. En el presente estudio el juicio de seleccion estuvo determinado por un tipo no
probabilistico por conveniencia de las investigadoras, la cual tiene por caracteristica
la eleccion de los participantes segun las necesidades de la investigacion, para lo cual

se presentan los criterios de inclusion y exclusion.

Tabla 1

Caracteristicas sociodemogréaficas de la muestra

Variables sociodemograficos n=202

F %
Sexo
Femenino 102 50.50 %
Masculino 100  49.50 %
Edad
13 19 9.41 %
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14 24 11.88 %

15 118 58.42 %
16 39 19.31 %
17 2 0.99 %
Grado

1.° de secundaria 14 6.93 %
2.° de secundaria 36 17.82 %
3.° de secundaria 60 29.70 %
4.° de secundaria 78 38.61 %
5.° de secundaria 14 6.93 %

Nota: n: tamafio de la muestra; f: frecuencia; %: porcentaje

Puede verse en la tabla 1 que se reclutaron un total de 202 participantes, de los cuales
102 son mujeres (50,50%) y 100 de los cuales son hombres ( 49,50%). Sus edades
oscilaron entre 13 y 17 afios, siendo el rango de edad de 15 a 16 afios el mas comun
con 118 participantes (58,42%) y el de 17 afios el menos comun con solo 2
participantes (0,91%). De manera similar también se obtuvo el nivel académico, siendo
el 4° afio de secundaria el mas frecuente con 78 participantes (38,61%), seguido del
3° afio con 60 participantes (29,70%) del 2° afio 36 participantes, se observaron
(17,82%), y los grados 1° y 5° de secundaria cada uno con 14 participantes

respectivamente (6,93% cada uno).
3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccién de datos.
Técnica

segun Arias (2020), las técnicas de investigacion, que son los métodos e instrumentos

accesibles para realizar el estudio, dan respuesta a la pregunta "¢, Como hacerlo?" En
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la actualidad, el método utilizado fue la encuesta, que Hernandez-Sampieri (2018)
describi6 como el método preeminente de las ciencias sociales, en el que el
investigador pregunta a los participantes su opinién sobre una serie de afirmaciones,

negaciones o construcciones.

El cuestionario se utiliza para el enfoque de encuesta; segun Arias (2020), en este
estudio se utilizd6 un cuestionario virtual. Se puede utilizar de forma virtual creando
formularios con preguntas y respuestas previamente establecidas; el mas popular de
estos es un formulario de Google, que permite la creacion de opciones de respuesta

abiertas, asi como opciones cerradas, de opcién multiple, escaladas y otras.
Instrumentos de recoleccion de datos

El primer instrumento utilizado fue la Escala de dependencia a los videojuegos,
desarrollado por Chdliz y Marco (2011), el instrumento es de origen espafiol y fue
adaptado por Jiménez y Araya (2012) en una muestra de adolescentes de México, y
cuyo analisis psicométrico de confiabilidad fue realizado por Salas-Blas et al. (2017)

en una muestra de adolescentes de Lima Metropolitana y el Callao.

Posee 25 items distribuidos en 4 dimensiones. Asi mismo, es de administracion
colectiva y personal y se maneja una duracion de aproximadamente 20 minutos. Sus

respuestas son bajo formato de Escala de Likert con 5 alternativas.
Validez

En el andlisis psicométrico de Salas-Blas et al. (2017) se verificé el lenguaje del
instrumento para asegurar la comprension de la muestra. Tres jueces/expertos
(psicologos/profesores universitarios) encontraron suficiente y valido el instrumento
original. Se evaluo por elementos o palabras desafiantes. No se necesitaron cambios
de texto. Salas -Blas analiz6 tres modelos: El primer modelo demuestra la existencia
de un Unico factor debido a las altas correlaciones entre todos los items; el segundo
modelo busca determinar la existencia de los cuatro factores reportados por Choliz y
Marco (2011); sin embargo, las altas correlaciones entre los items nos llevan a
plantear la existencia de un factor principal y coman en el que se pueden unificar los
items. La técnica bifactorial arbitra y promueve el descubrimiento de un unico factor
(dependencia del videojuego) que agrupa todas las caracteristicas del total

desordenado de visionado (TDV). Chdéliz y Marco (2011) encontraron o mismo en un
15



estudio inicial, pero finalmente encontraron cuatro componentes ya que el constructo
de dependencia tiene aspectos interdependientes. Por lo tanto, los autores sugieren
que el mal uso de los videojuegos causa problemas. En la muestra peruana, sin
embargo, los andlisis muestran la presencia de un solo componente, por lo que es
vital seguir explorando, como lo enfatiza el DSM-5 (America Psychiatry Association,
2013).

Confiabilidad

En el analisis psicométrico de Salas-Blas et al. (2017), los coeficientes a de Cronbach
hallados fueron de (0.951, IC 95 %: 0.943 - 0.958) la confiabilidad w de McDonalds,
medida por el coeficiente muestral de 0,96, sugiere una varianza confiable alta, porque

es comparable al coeficiente de Cronbach.

Con respecto a la confiabilidad, las estimaciones de la teoria de prueba clasica y el
modelo de ecuaciones estructurales fueron sustancialmente comparables, lo que
sugiere que la homogeneidad de los items puede cumplir con el modelo equivalente
de tau y calcular a partir del coeficiente (Schweizer, 2011; Sijtsma, 2009). Los modelos
estadisticos no confirmaron esto explicitamente, pero las cargas factoriales si. Esto
es significativo porque permite estimar la confiabilidad sin sesgos en este parametro
y obtener puntajes y criterios precisos de diferencias confiables en la comparacién

intergrupal e intraindividual.

Para obtener los datos de la variable agresividad se utilizé el cuestionario de
Agresividad de Buss y Perry (1992), revisadas las propiedades psicométricas en
adolescentes peruanos por Matalinares (2012) y actualizado por Yesenia Tintaya
(2018), el cual posee 29 items distribuidos en 4 dimensiones. Asi mismo, es de
administracion colectiva y personal y se maneja una duracion de aproximadamente 15

minutos. Sus respuestas son bajo formato de Escala de Likert con 5 alternativas
Validez

Tanto la prueba KMO como la prueba de esfericidad Bartlett 101 se utilizaron en un
estudio factorial exploratorio que se realizo. Los valores de KMO fueron altos, por
encima del limite minimo de 0,60, y también exhibieron diferencias sustanciales en la

prueba de esfericidad de Bartlett.
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Confiabilidad

Demuestra un coeficiente de correlacion positivo en la confiabilidad como resultado de
la consistencia interna, y el hecho de que muestre un coeficiente Alfa de Cronbach

con un valor superior a 0,60 demuestra que el instrumento demuestra homogeneidad.
Tabla 2.

Consistencia interna de los dos instrumentos utilizados en la investigacion

Dimensiones items w

Variable: dependencia a los videojuegos 25 0.980 0.980
Abstinencia. 10 0.951 0.953
Abuso y tolerancia 5 0.949 0.950
Problemas ocasionados por los videojuegos 4 0.926 0.927
Dificultad en el control 6 0.913 0.916
Variable: agresividad 29 0.964 0.969
Agresion fisica 9 0.857 0.880
Agresion verbal 5 0.895 0.897
Ira 8 0.927 0.929
hostilidad 7 0.881 0.892

Nota: a= Alpha de Cronbach; w=omega de Donald

La Tabla 2 muestra la confiabilidad de los dos instrumentos basados en el enfoque de
consistencia interna. La variable dependencia del videojuego tiene un indice alfa de
Cronbach de 0,980, mientras que la variable agresion tiene un indice de 0,964. De
manera similar, se especifica el coeficiente de confiabilidad de cada una de las
dimensiones de la variable dependiente del videojuego. Este nimero puede oscilar
entre 0,913y 0,951. De igual manera se evalud la confiabilidad mediante el coeficiente

de Omega, el cual revel6 que la variable dependencia a los videojuegos tuvo valores
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de 0.980, mientras que la variable agresividad tuvo valores de 0.969. Ademas, en
cuanto a las dimensiones de dependencia a los videojuegos, se observaron valores
gue oscilan entre 0,916 y 0,953. Los valores que se encontraron para las dimensiones
de agresion oscilaron entre 0,880 y 0,929. Segun Campos-Arias y Oviedo (2008), se
encontré que los resultados obtenidos para los indices alfa y omega son aceptables,
con valores superiores a 0,70. Esto llevd a los investigadores a la conclusion de que

los instrumentos son fiables.
3.5. Procedimiento

Primero se identificaron las variables a estudiar, luego se asigné el sitio de aplicacion.
Se evaluaron las cualidades psicométricas de las pruebas para evaluar su eficacia en
diversas poblaciones. Una vez comprobada la confiabilidad y validez del instrumento,
se elabord un cuestionario de Google (para no interferir con las actividades escolares,
dado que aun se realiza un régimen mixto en la institucion educativa elegida, es decir,
parte de las actividades se realizan bajo la modalidad de estudio domiciliario) donde
se explica a los participantes su rol en la investigacion para que colaboren

voluntariamente.
3.6. Método de analisis de datos

En el estudio, se empledé la técnica cuantitativa para comparar hipotesis
cuantitativamente usando analisis estadistico y estadistica descriptiva, nos permite
recopilar datos, publicar los hallazgos y analizarlos para el analisis descriptivo
(Fernandez y Baptista, 2014). Los datos se manejaron con SPSS 25. Antes del
procesamiento, se realizé la prueba de normalidad de Kolmogorov-Smirnov y la

distribuciéon de la muestra.
3.7. Aspectos Eticos

Solo aquellas personas que dejen en claro que quieren participar en el estudio al
aceptar los términos del consentimiento informado y firmarlo podran hacerlo, y los
investigadores verificaran que cumplan con los criterios de inclusion que han
establecido. Durante todo el proceso de investigacion se mantendran los principios de
beneficencia, no maleficencia, autonomia, justicia y confidencialidad, apegados a los
lineamientos establecidos para la realizacion de investigaciones biomédicas en

humanos, los cuales se rigen por el Protocolo de Helsinki (WMA, 2017).
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Asi mismo, segun el Concytec (2019), la dignidad del sujeto humano debe ser
respetada en el contexto de un estudio cientifico que involucre muestras biolégicas u
otros datos que requieran un dictamen de aprobacion del Comité Institucional de
Investigacion Bioética del Perd, sin esta aprobacion, el estudio no puede proceder.

Por su parte, el Codigo de Etica y Conducta Profesional rige toda la practica
psicoldgica, presentado por el Colegio de Psicologos del Peru (2017), sefiala en el

capitulo VI, articulo 36 que la identidad de los participantes debe ser confidencial.
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IV. RESULTADOS
Tabla 3

Relacion entre la dependencia a videojuegos y agresividad en estudiantes de

secundaria de una institucion educativa de Juliaca, Puno

Dependencia a videojuegos

I's , 674
Agresividad p , 001
R? , 454

Nota: rs- roh de Spearman; p=significancia; r’=tamario efecto

En la tabla 3, se puede observar que existe relaciébn entre la dependencia a
videojuegos y agresividad, existe una correlacién positiva en un grado de 0.674
(Mondragdn, 2014); esta correlacion se considera estadisticamente significativa ya
gue se obtuvo como valor de significancia 0.001, lo cual indica que la correlacion es
fuerte (Hernandez, 2018); se obtuvo un nivel de efecto grande el cual se estimé en r?=

0.454 (Cohen, 1992). Por lo tanto, se acepta la hipétesis planteada en la investigacion.
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Tabla 4

Relacion entre la abstinenciay las dimensiones de la agresividad

Agresion fisica  Agresion verbal Ira Hostilidad
rs  0.647 0.880 0.850 0.896
Abstinencia
p 0.001 0.001 0.001 0.001
r2  0.418 0.774 0.722 0.802

Nota: rs- roh de Spearman; p=significancia; r’=tamafio efecto

En la tabla 4, se pudo verificar la relacion entre la abstinencia y las dimensiones de la
agresividad, teniendo como resultados que: la dimensién abstinencia se relaciona
positivamente con la agresion fisica con un valor de 0.647; la abstinencia tiene relacion
con la agresion verbal en un grado de 0.880; la abstinencia se relaciona con la ira en
un grado de 0.850 y la abstinencia se relaciona con la hostilidad en un grado de 0.896;
estos valores indican que la correlacion es positiva (Mondragén, 2014); del mismo
modo en las 4 dimensiones se obtuvo un grado de significancia de 0.001 lo cual indica
que es una relacion fuerte y estadisticamente importante (Hernandez, 2018); por
ultimo, se encontr6 que los valores de r? (tamafio de efecto) se consideran grandes en
todas las dimensiones correlacionadas teniendo como resultado 0.418, 0.774, 0.722
y 0.802 respectivamente (Cohen, 1988).
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Tabla b

Relacion entre abuso y tolerancia y las dimensiones de agresividad

Agresion  Agresion Ira Hostilidad
fisica verbal
Abusoy tolerancia  ® 0.523 0.626 0.614 0.598
P 0.001 0.001 0.001 0.001
r2 0.273 0.391 0.376 0.357

Nota: rs- roh de Spearman; p=significancia; r’=tamafio efecto

En la tabla 5, se pudo determinar la relaciébn entre el abuso y tolerancia y las
dimensiones de la agresividad, en la cual se obtuvo como resultado que el abuso y
tolerancia se relaciona con la agresion fisica en un grado de 0.523; el abuso y
tolerancia se relaciona con la agresién verbal en un grado de 0.626; el abuso y
tolerancia se relaciona con la ira en un grado de 0.614 y el abuso y tolerancia se
relaciona con la hostilidad en un grado de 0.598, lo cual en todos los casos la relacion
es positiva y directa (Mondragon, 2014) se puede observar que se obtuvo una
significancia de 0.001, lo cual estadisticamente es una relacion fuerte y significativa
(Hernandez, 2018); del mismo modo se puede observar que se obtuvo como tamafio
de efecto (r?) de 0.273, 0.391,0.376 y 0.357 lo cual se estima dentro de un tamafio de

efecto grande para todas las dimensiones (Cohen, 1988).
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Tabla 6.

Relacion entre problemas ocasionados por videojuegos y las dimensiones de

agresividad
Agresion  Agresion verbal Ira Hostilidad
fisica
Problemas ocasionados ' 9-529 0.598 0.614 0.553
por los videojuegos p 0.001 0.001 0.001 0.001
r 0.279 0.357 0.376 0.305

Nota: rs-rho de Spearman; p=significancia; n=tamafio muestral; r’=tamafio efecto

En la tabla 6, se realiz6 la correlacion entre la dimension problemas ocasionados por
los videojuegos y las dimensiones de la agresividad, para lo cual se obtuvieron como
resultado que los problemas ocasionados por los videojuegos se relaciona con la
agresion fisica en un grado de 0.529, los problemas ocasionados por los videojuegos
se relaciona con la agresion verbal en un nivel de 0.598; los problemas ocasionados
por los videojuegos se relacionan con la ira en un nivel de 0.614 y los problemas
ocasionados por los videojuegos se relacionan con la hostilidad en un nivel de 0.553;
estos resultados plantean que la relacion es positiva (Mondragon, 2014) asi mismo,
se puede observar que se tuvo una significancia de 0.001, lo cual estadisticamente se
considera una relacion fuerte (Hernandez, 2018), por ultimo se encontré como tamafio
de efecto (r?) se obtuvo 0.279, 0.357, 0.376 y 0.305 respectivamente por lo cual se
considera que se tuvo un tamafio de efecto grande (Cohen, 1988).
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Tabla 7.

Relacion entre dificultad de control y las dimensiones de agresividad.

Agresion  Agresion Ira Hostilidad
fisica verbal
Dificultad de control ' 0.550 0.593 0.611 0.587
p 0.001 0.001 0.001 0.001
r>  0.302 0.351 0.373 0.344

Nota: rs- roh de Spearman; p=significancia; r’=tamafio efecto

En la tabla 7, se determiné la relacion entre la dimensién dificultad de control y las
dimensiones de la agresividad, teniendo como resultado que la dificultad de control se
relaciona con la agresion fisica en un nivel de 0.550; la dificultad de control se
relaciona con la agresion verbal en un grado de 0.593; la dificultad de control se
correlaciona con la ira en un grado de 0.611 y la dificultad de control se relaciona con
la hostilidad en un grado de 0.587; teniendo estos resultados existe relacion
estadisticamente positiva y directa (Mondragédn, 2014) del mismo modo se obtuvo una
significancia de 0.001 en todas las dimensiones por lo cual estadisticamente es una
correlacion fuerte y significativa (Hernandez, 2018) por ultimo se obtuvo niveles de
efecto (r?) grande siendo 0.302,0.351, 0.373 y 0.344 respectivamente (Cohen, 1988).

24



V. DISCUSION

La presente investigacion abordo la relacion que existe entre la dependencia a los
videojuegos y la agresividad en estudiantes de una institucion secundaria en Juliaca,
dado que el comportamiento agresivo o violento se ha asociado con la alta prevalencia
de los videojuegos violentos que tienen los adolescentes (Copenhaver & Ferguson,
2018). Por lo cual, una vez realizados los calculos estadisticos correspondientes, se
obtuvieron los resultados que se presentaron en la seccion anterior, dichos datos
fueron comparados con los antecedentes presentados con el fin de soportar

tedricamente los resultados encontrados de manera estadistica.

Para lograr determinar la correlacion entre la dependencia a videojuegos y la
agresividad se contrastd que existe una correlacion significativa, directa de magnitud
media entre la dependencia a los videojuegos y la agresion en una muestra de 202
estudiantes de una institucion secundaria de Juliaca (rs = 0.674) y un tamafio del efecto
grande (r2= 0.454) demostrando una presencia del 75% en la poblacion del estudio
(Cohen, 1988). Lo cual indica que la dependencia a videojuegos guarda una estrecha
relacion con las conductas agresivas de los adolescentes; por ende, mientras mas
adicto sea el adolescente a los juegos de video mas conductas agresivas tendra ante
sus iguales y figuras de autoridad. Esta conclusion es consistente con la descubierta
por Flores (2021), segun los hallazgos, la agresion y la adiccion a los videojuegos
estan directa y significativamente correlacionadas. Igualmente se asemeja con el
resultado de Jun & Rabbani (2020), quienes encontraron que, la conducta agresiva se

correlaciona considerablemente positivamente con la adiccion a los videojuegos.

Segun Bandura (1977) indica que, la dependencia de los videojuegos se ha
relacionado con un aumento del comportamiento agresivo, lo que tiene una base
tedrica en la teoria del aprendizaje social. Segun el precepto de esta teoria, las
conductas agresivas se aprenden en condiciones de modelado y a través de
experiencias directas, como resultado de los efectos positivos y negativos producidos
por las acciones, y estan mediadas por cogniciones sobre esas experiencias. La teoria
del aprendizaje social se ha utilizado para teorizar la relacion entre la adiccion a los

videojuegos y el comportamiento agresivo.
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Con respecto al primer objetivo especifico se logré establecer la relacion entre la
abstinencia y las dimensiones de la agresividad se contrastd el resultado de la

siguiente manera:

Se determiné que existe correlacion significativa y directa en una magnitud de mediana
a fuerte entre la agresividad fisica y la abstinencia, con un valor de 0,647 segun el Roh
de Spearman. Ademas, se encontré6 que existe una asociacion positiva entre la
agresividad verbal y la abstinencia, con un valor de 0.880 lo cual implica una relacion
de magnitud de media a fuerte; se encontrdé que existe una asociacioén positiva entre
la ira y la abstinencia, con un valor de 0.850, lo que indica que la relacion tiene un
vinculo de moderada a fuerte; se encontré que existe una asociacion positiva entre
hostilidad y abstinencia, con un valor de 0.896, esto indica que la relacion es fuerte
de intensidad mediana a fuerte, del mismo modo se determiné que el tamafio del
impacto, es alto con un porcentaje en la poblacién de estudio del 87% (Cohen, 1988).
Este resultado esta de acuerdo con el descubierto por Jun y Rabbani (2020)
descubrieron que las correlaciones mas significativas se encontraron entre las
dimensiones de abstinencia de los videojuegos, que estaba directamente relacionada
con la dimension de ira de agresividad, y de manera similar entre la dimension de
abuso de la adiccion a los juegos y la dimensidn de agresion fisica de la agresividad.
El estudio llegd a la conclusion de que existe una asociacién positiva sustancial entre
la adiccién a los videojuegos y la conducta agresiva. También con el hallazgo
descubierto por Goldag (2020), quien concluy6 que los grados de predisposicion a la
violencia, el 4,6 % de los estudiantes que participaron en el estudio eran adictos a los
juegos digitales, mientras que el 95,4 % de los estudiantes no dependian de los juegos
en de todos modos. El porcentaje de personas enganchadas a los juegos digitales
oscila entre el 21,7 % en unos formatos y el 78,3 % en otros. Se ha observado una
correlacion tanto positiva como moderada entre el grado de adiccién a los juegos
digitales y el nivel de tendencias agresivas. Por otro lado, este resultado es consistente
con los hallazgos de Arteaga (2018) a nivel nacional. Los hallazgos de Arteaga
muestran una relacion moderada directa y significativa entre la variable Dependencia
del Videojuego y la dimension Agresividad Fisica, asi como una correlacion moderada
entre la variable Dependencia del Videojuego. Adicionalmente, los hallazgos de
Arteaga muestran una correlacion moderada entre la variable Dependencia de

Videojuegos. videojuegos y la dimensidon Agresividad Verbal, y similar resultado se
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obtuvo entre la variable Dependencia del Videojuego y la dimension Hostilidad. La
conclusidn es que existe una conexion entre las variables que no es ni demasiado

fuerte ni demasiado débil.

Con respecto a la confrontacion tedrica segun la asociacion entre la abstinencia y las
dimensiones de la agresion establece Berkowitz (1989) que jugar a videojuegos puede
crear o activar redes de pensamientos, emociones y recuerdos agresivos a través de
la agresion como los sentimientos de frustracion o las imagenes violentas, por lo tanto,

el juego violento puede influir en el comportamiento agresivo.

Con respecto al objetivo especifico nimero 2, se pudo establecer la relacion entre
abuso y tolerancia y las dimensiones de agresividad obteniendo como resultado que
la relacion es positiva y significativa de moderada con un valor de rs= 0,523 entre la
violencia fisica y el abuso y la tolerancia. Con respecto a la agresion verbal y tolerancia
se obtuvo que la correlacion es significativa y positiva, cuya magnitud fue de rs=0,626.
Con respecto a la dimension hostilidad y abuso y tolerancia se encontré que existe
una relacién positiva y significativa con una magnitud de moderada a grande con un
valor de rs= 0.614; con respecto a la dimension ira, se obtuvo correlacion positiva y
significativa de magnitud moderada con valor de rs=0,598 lo que representa un vinculo
estadisticamente significativo. Con respecto al tamafio de efecto se obtuvo para las 4
dimensiones un tamafio de impacto grande con 98% en la poblacion objeto de estudio
(Cohen, 1988). Estos resultados concuerdan parcialmente con el encontrado por Shao
& Wang (2021); Los puntos de vista normativos sobre la violencia amortiguan la
relacion entre la exposicién a videojuegos violentos y la agresion adolescente. Los
resultados indican que jugar compulsivamente a videojuegos contribuye al

comportamiento agresivo en los jovenes.

Al comparar con la fundamentacion teorica, fue factible determinar que esta asociacion
es significativa, ya que se describe como aquella desencadenada por el uso de
nombres despectivos para identificar a otras personas, la difusibn de rumores
maliciosos, burlas, chismes, insultos, amenazas y otras palabras que pueden tener un

impacto en la persona agredida (Bandura, 2005)

Con respecto al objetivo especifico nimero 3, se logré establecer la relacidon entre
problemas ocasionados por videojuegos y las dimensiones de agresividad, mediante

el estadistico roh de Spearman, se pudo demostrar que existe una asociacion positiva
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entre la agresividad fisica y las dificultades que producen los videojuegos, con un valor
de rs=0,529, lo que indica que la relacion es moderada. Se ha encontrado que existe
una relacién positiva entre la agresion verbal y los problemas ocasionados por los
videojuegos con una magnitud de rs= 0,598, lo que indica que es significativa. Con
respecto a la ira y los problemas creados por los videojuegos se obtuvo un valor de
rs= 0.614 siendo esta relacion de magnitud de moderada a fuerte lo que demuestra
que la relacién es significativa. Ademas, se ha encontrado que existe una relacién
positiva entre la hostilidad y los problemas ocasionados por los videojuegos con un
valor de rs= 0.553 esta correlacion tiene un grado moderado. Con respecto a la
magnitud del impacto fue bastante significativa, llegando alrededor de 28% en la
poblacion en estudio (Cohen, 1988). Esta conclusion se alinea con los hallazgos de
Vidal (2020), quien demostré que los problemas ocasionados por los videojuegos se
relacionan significativamente con las dimensiones de la agresividad.

Con respecto a la confrontacion tedrica, el resultado encontrado concuerda con la
teoria de Chdliz y Marco (2011) los cuales establecen que los problemas ocasionados
por los videojuegos y la dependencia a ellos provoca molestias que interfieren con las
actividades diarias. Ademas, el estilo de vida se ve alterado porque se pasa
demasiado tiempo jugando al videojuego, lo que genera problemas personales y
sociales. Por estas razones, los autores clasifican esta conducta como adiccion
porque, desde el punto de vista clinico, quienes presentan una adiccion conductual
describen sintomas similares a los que se presentan cuando existe una adiccion a

sustancias.

Con respeto al objetivo especifico nimero 4, se logrd establecer la relacion entre
dificultad de control y las dimensiones de agresividad se obtuvo como resultado que
la correlacion es directa positiva y significativa, entre la dificultad de control y la
agresion fisica con un valor de rs=0,550, lo cual es una correlacibn de magnitud
moderada por lo cual es significativo; se aprecia una relacién positiva entre la
agresividad verbal y las dificultades de control, con un valor rs=0,593 esta correlacion
tiene una magnitud de moderada a grande; también es posible determinar la que la
relacion es positiva y significativa entre la ira y las dificultades para mantener el control
con un valor de rs=0,611 lo que indica una correlacién de magnitud grande por lo cual
se considera significativa; con respecto a la dimension hostilidad y las dificultades de

control, se encontré un valor de rs= 0,587 lo cual es una relacibn moderada y

28



estadisticamente significativo. Con respecto al tamafio del impacto fue grande en 58%
en la poblacion en estudio, aproximadamente 0,29 para las 4 dimensiones (Cohen,
1988). Esta conclusion es consistente con los hallazgos de Jara y Enciso (2021),
quienes encontraron una asociacion directa, moderada y estadisticamente
significativa entre la agresion y las dimensiones de abstinencia, abuso Yy tolerancia,
dificultades de control y problemas relacionados con los videojuegos. La conclusion
es gue existe una conexion directa, moderada y estadisticamente significativa entre
las variables 9y 0, lo que es consistente con el hallazgo de Flores (2021) de que existe

un vinculo fuerte y directo entre la adiccion a los videojuegos y la agresion.

Con respecto a la confrontacion tedrica, Choliz y Marco (2011) indican que los
problemas al controlar el impulso de la dependencia son totalmente conductuales, ya
gue hace que la persona sea menos tolerante por lo cual el estilo de vida se ve alterado
porque se pasa demasiado tiempo jugando al videojuego, lo que genera problemas

personales y sociales.
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VI. CONCLUSIONES

PRIMERA: Existe relacion altamente significativa, de tipo positiva de nivel
considerable entre la dependencia a videojuegos y la agresividad siendo un tamafio

de efecto grande, por tanto, se acepta la hipoétesis planteada en la investigacion.

SEGUNDA: Para el primer objetivo especifico se obtuvo los siguientes resultados:
entre la dimension abstinencia y la dimension agresion fisica existe relacion altamente
significativa de tipo positiva de nivel considerable con tamafio de efecto grande;
asimismo para la dimensién abstinencia y las dimensiones de agresion verbal, ira y
hostilidad se encontré que existe relacion altamente significativa de tipo positiva de

nivel muy fuerte, con un tamafio de efecto grande.

TERCERA: Para el segundo objetivo especifico, existe relacion altamente significativa
de tipo positiva de nivel considerable entre el abuso y tolerancia y las dimensiones de

la agresion fisica, agresion verbal, ira y hostilidad siendo el tamafio de efecto grande.

CUARTA: Para el tercer objetivo especifico, existe relacion altamente significativa de
tipo positiva de nivel considerable entre los problemas ocasionados por los
videojuegos Y las dimensiones de la agresion fisica, verbal, ira y hostilidad siendo el

tamafo de efecto grande.

QUINTA: Para el cuarto objetivo especifico, existe relacién altamente significativa de
tipo positiva de nivel considerable entre dificultad de control y las dimensiones de la

agresion fisica, verbal, ira y hostilidad siendo el tamafio de efecto grande.
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VIl. RECOMENDACIONES

PRIMERA: Se recomienda realizar nuevas investigaciones sobre la adiccion a los
videojuegos y agresividad en otras instituciones educativas en una muestra mas
amplia que permitan analizar y conocer la relacion de las variables propuestas para

generar mayores fuentes de investigacion en la comunidad cientifica.

SEGUNDA: Se recomienda realizar estudios con otras variables, ya sean
intervinientes o0 mediadoras, para determinar diferencias entre factores

socioeconémicos, sexo, edad, entre otros.

TERCERA: Se recomienda trabajar con muestras mas amplias y determinar

diferencias segun la procedencia institucional.

CUARTA: Se recomienda tomar en cuenta los resultados como fuente de evidencia

de la problematica para futuros estudios con muestras similares.

QUINTA: Se recomienda realizar un estudio con distintas instituciones educativas y

comparar los resultados encontrados.
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Anexo 1: Matriz de consistencia

dependencia a videojuegos vy
agresividad en estudiantes de
secundaria una institucion educativa
de Juliaca, Puno?

dependencia a videojuegos y
agresividad en estudiantes de
secundaria una institucion
educativa de Juliaca, Puno.

entre la dependencia a
videojuegos y agresividad en
estudiantes de secundaria de una
institucion educativa de Juliaca,
Puno.

Problema Objetivo Hipodtesis Variables Metodologia
Principal General General Variable 1: Enfoque: cuantitativo
¢Cual es la relacion entre la | Determinar la relacion entre la | Existe una relaciéon significativa | Dependencia a Videojuegos Tipo: Bésico

Dimensiones:

Abstinencia.
Abuso y tolerancia.
Problemas ocasionados

videojuegos.
Dificultad de control.

por

Especifico

Especifico

Especificas

Variable 2:

Agresividad

;Cuél es la relacion entre la
abstinencia y las dimensiones de la
agresividad en estudiantes de

Establecer la relacion entre la
abstinencia y las dimensiones
de la agresividad en

Existe relacion significativa entre
la abstinencia y las dimensiones
de la agresividad en estudiantes

Dimensiones:

Agresion Fisica
Agresion verbal

tolerancia y las dimensiones de
agresividad en estudiantes de
secundaria una institucién educativa

abuso y tolerancia y las
dimensiones de agresividad en
estudiantes de secundaria una

abuso y tolerancia y las
dimensiones de la agresividad en
estudiantes de secundaria una

ocasionados por videojuegos y las
dimensiones de agresividad en
estudiantes de secundaria una
institucion educativa de  Juliaca,
Puno.

problemas ocasionados por
videojuegos y las dimensiones
de agresividad en estudiantes
de secundaria una institucion
educativa de Juliaca, Puno.

de Juliaca, Puno. institucion educativa de | instituciéon educativa de Juliaca,
Juliaca, Puno. Puno.
¢ Cudl es larelacion entre problemas | Establecer la relacién entre | Existe relacion significativa entre

problemas  ocasionados  por
videojuegos y las dimensiones de
la agresividad en estudiantes de
secundaria una institucion
educativa de Juliaca, Puno.

¢ Cudl es la relacion entre dificultad
de control y las dimensiones de
agresividad en estudiantes de
secundaria una institucién educativa
de Juliaca, Puno.

Establecer la relaciéon entre
dificultad de control y las
dimensiones de agresividad en
estudiantes de secundaria una
institucion educativa de
Juliaca, Puno.

Existe relacion significativa entre
dificultad de control y las
dimensiones de la agresividad en
estudiantes de secundaria una
institucion educativa de Juliaca,
Puno.

secundaria una institucion educativa | estudiantes de secundaria una | de secundaria una institucién | Ira

de Juliaca, Puno. institucion educativa de | educativa de Juliaca, Puno. Hostilidad
Juliaca, Puno.

¢Cudl es la relacion entre abuso y | Establecer la relacién entre | Existe relacion significativa entre

Nivel: correlacional
Disefio no experimental de
corte transversal

Poblacion: 419 estudiantes de
secundaria de una institucién
Juliaca 2022.

Muestra: 202 estudiantes de
secundaria que cumplan
criterios de inclusion y firmen
consentimiento informado.

Técnicas e Instrumentos
Cuestionario de TDV
Cuestionario de AQ

Los datos recopilados seran
sistematizados en EXCEL y el
programa SPSS v.25

Los datos seran analizados
aplicando estadistica
descriptiva e Inferencial.
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Anexo 2: Tabla de variables y operacionalizacion

Variable

Definicién conceptual

Definicién operacional

Dimensiones

Instrumento

Dependencia
videojuegos

Es la conducta de practica lidica, en donde
el usuario se siente atraido por el ambiente
donde juega y navega, ademas de la
presencia de contenidos llamativos que
despiertan el interés por mostrar habilidad
en cada una de las pruebas que se
presentan a fin de lograr alcanzar las
metas (Choliz y Marco, 2011)

Se medir4d mediante el test de
dependencia a los videojuegos
de Choliz y Marco (2011). Los
niveles de dependencia se
consideran segun el baremo:

0-25 bajo

26-50 medio
51-71 alto

72 a mas muy alto

Abstinencia. ltems: 3,4, 6,7,10,
11,13, 14,21, 25

Abuso y tolerancia. items:
1,5,8,9,12

Problemas ocasionados por los
videojuegos. Items: 16,17,19,23

Dificultad en el control. items: 2,
15, 18,20, 22, 24

el test de dependencia a los
videojuegos de Choliz y Marco
(2011)

Agresividad

Toda conducta que ejerce un individuo con
la intencion de causar dafios fisicos o
psicolégicos, asi como la manifestacion de
expresiones de ira y hostilidad.

Se medira a través del
cuestionario de agresion (A.Q)
de Buss y Perry (1992) el cual
fue validado por Tintaya (2018).
Los baremos son

1-51 muy bajo

52-67 bajo

68-82 medio

83-98 alto

99-145 muy alto

Agresion fisica. ftems:
1,5,9,13,17,21,24,27,29

Agresion verbal. ftems:

2,6,10,14,18

Ira. items: 3,7,8,11,15,19,22,25

Hostilidad. ftems:
4,12,16,20,23,26,28

cuestionario de agresion (A.Q)
de Buss y Perry (1992) el cual
fue validado por Tintaya (2018).
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Anexo 3: Instrumentos

Test de dependencia a videojuegos (Cholizy Marco 2011)

Instrucciones Indica en qué medida estds de acuerdo o en desacuerdo con las siguientes

frases sobre el uso que haces de los videojuegos (tanto de videoconsola, como de PC). Toma

como referencia la siguiente escala:

TD TA ED N DA
Totalmente en Totalmente de En desacuerdo Neutral Desacuerdo
desacuerdo acuerdo
N. | Preguntas TD | ED DA | TA
0
Juego mucho mas tiempo con los videojuegos ahora que
1 | cuando comencé
Si no me funciona la videoconsola o el PC le pido prestada
2 una a familiares o amigos
Me afecta mucho cuando quiero jugar y no funciona la
3 videoconsola o el videojuego
Cada vez que me acuerdo de mis videojuegos tengo la
4 necesidad de jugar con ellos
Dedico mucho tiempo extra con los temas de mis
5 videojuegos, incluso cuando estoy haciendo otras cosas (ver
revistas, hablar con compafieros, dibujar los personajes,
etc.)
Si estoy un tiempo sin jugar me encuentro vacio y no sé qué
6 hacer
Me irrita/enfada cuando no funciona bien el videojuego por
7 culpa de la videoconsola o el PC
Ya no es suficiente para mi jugar la misma cantidad de
8 tiempo que antes, cuando comencé
Dedico menos tiempo a hacer otras actividades, porque los
° videojuegos me ocupan bastante rato
Estoy obsesionado por subir de nivel, avanzar, ganar
10 prestigio, etc. en los videojuegos
Si no me funciona un videojuego, busco otro rapidamente
11 para poder jugar
12 | Creo que juego demasiado a los videojuegos
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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 me refugio en mis videojuegos

Indica con qué frecuencia te ocurren los hechos que aparecen a continuacién, tomando como criterio

la siguiente escala:

Nunca=N

Raras vez = RVA veces = AV Con frecuencia=CF Muchas veces = MV

N.

o

Preguntas

RV

AV

CF

MV

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 con un videojuego

19

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

20

En cuanto tengo un poco de tiempo me pongo un videojuego,
aungue solo sea un momento

21

Cuando estoy jugando pierdo la nocién del 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 mas tiempo).

24

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

25

Cuando tengo algun problema me pongo a jugar con algun
videojuego para distraerme
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Cuestionario de agresividad de Buss y Perry (1992)

Nombres y Apellidos:

Edad: Sexo:

INSTRUCCIONES: A continuacidn, se presentan una serie de afirmaciones con respecto a situaciones

gue podrian ocurrirte. A las que deberas contestar escribiendo un aspa “X” segun la alternativa que

mejor describa tu opinién.

CF BF VF BV

Cv

Completamente | Bastante falso | Ni verdadero, ni | Bastante verdadero

falso para mi para mi falso para mi para mi

Completamente
verdadero para mi

iTEMS

CF

BF

VF

BV

Cv

1. De vez en cuando no puedo controlar el impulso de golpear a otra
persona.

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

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

4. A veces soy bastante envidioso.

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

. A menudo no estoy de acuerdo con la gente.

. Cuando estoy frustrado, suelo mostrar mi irritacion.

6
7
8. En ocasiones siento que la vida me ha tratado injustamente.
9. Si alguien me golpea, le respondo golpedndole 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 esta de acuerdo conmigo, no puedo remediar,
discutir con ellos.

15. Soy una persona apacible.

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 llegamos a pegarnos.

22. Algunas veces pierdo los estribos sin razén.

23. Desconfio de desconocidos demasiado amigables.

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

25. Tengo dificultades para controlar mi genio.

41



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

27. He amenazado a gente que conozco.

28. Cuando la gente se muestra especialmente amigable, me pregunto
qué querran.

29. He llegado a estar tan furioso que rompia cosas.
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Anexo 4. Carta de permiso de la institucion

R
i
DR DA =~

N~

n

L S¥5

%0 £ 3 "ANO DEL FORTALECIMIENTO DE LA SOBERANIA NACIONAL"
)
i

Lugd

SOLICITO: AUTORIZACION PARAAPLICACIONDE  INSTRUMENTO

122<
E nd EN ELABORACION DE TESIS.

INSTITUCION EDUCATIVA SECUNDARIA GRAN UNIDAD ESCOLAR JOSE ANTONIO ENCINAS

DIRECTOR: LIC. MARCOS E. ANARI HUARACHI

Quienes suscriben NURY MANGO RODRIGUEZ
identificado con DNI Nro. 44285418, BETSABE ESTHER
CALLA RAMOS identificado con DNI Nro. 40995077,
domiciliadas en la ciudad de Juliaca del departamento de
puno, ante usted con el debido respeto me presento y digo:

Que habiendo terminado la CARRERA DE PSICOLOGIA
solicito permiso a Ud. sefior director de la gran unidad escolar JAE nos permita la aplicacién de
instrumento de elaboracion de tesis a los estudiantes del nivel secundaria (titulo de la tesis:
adiccion a los video juegos y agresividad en estudiantes) y asi lograr la obtencién del titulo profesional.

POR LO EXPUESTO:

Ruego a Ud. sefior director acceder a mi solicitud por ser
justa y legal.

Juliaca 02 de marzo del 2022

Anexo:

» Test de dependencia a videojuegos (Choliz y Marco)
» Test de agresividad (Buss y Perry)

NURY MANGO RODRIGUEZ BETSABE ESTHER CALLA RAMOS
DNI 44285418 DNI 4095077
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S.ULE JOSE i N0 ERCINAS
J U1 A
MESA 0f PARTES

\l Universidad Fect ml'.ﬂ?m

César Vallejo e 384

“ANO DEL FORTALECIMIENTO DE LA SOBERANIA NACIONAL"
Callao, 4 DE MAYO de 2022

Sefor(a)
LIC. MARCOS ANARI HUARACHI

DIRECTOR
INSTITUCION EDUCATIVA SECUNDARIA GRAN UNIDAD ESCOLAR JOSE ANTONIO

ENCINAS
JR LAMBAYEQUE NRO 1180 - BARRIO TUPAC AMARU

Asunto: Autorizar para la ejecucion del Proyecto de Investigacion de PSICOLOGIA

De mi mayor consideracion:

Es muy grato dirigirme a usted, para saludarlo muy cordialmente en nombre de la
Universidad Cesar Vallejo Filial Callao y en el mio propio, desearle la continuidad y éxitos
en la gestion que viene desempefiando.

A su vez, la presente tiene como objetivo solicitar su autorizacion, a fin de que el(la)
Bach. BETSABE ESTHER CALLA RAMOS, con DNI 40995077, del Programa de Titulacion
para universidades no licenciadas, Taller de Elaboracion de Tesis de la Escuela Académica
Profesional de PSICOLOGIA, pueda ejecutar su investigacion titulada: "DEPENDENCIA A
VIDEOJUEGOS Y AGRESIVIDAD EN ESTUDIANTES DE SECUNDARIA DE UNA
INSTITUCION EDUCATIVA DE JULIACA 2022", en la institucion que pertenece a su digna
Direccion; agradeceré se le brinden las facilidades correspondientes.

Sin otro particular, me despido de Usted, no sin antes expresar los sentimientos de
mi especial consideracion personal.

Atentamente,

Mgtr. Edith Honorina Jara Ames
Coordinadora de la EP. de Psicologia
UCYV campus Lima Ate
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Anexo 5: Carta de autorizacion de uso de los instrumentos. (Print del correo)

Solicito permiso para utilizar el
cuestionario de evaluacion (AQ) >

Recibidos

Lluvia Mango 3 ago.
Buenas noches, le saluda Nury Mango Rodriguez
y Betzabe Calla Ramos de la Universidad César

Yessenia Tg Ayer
para mi ~

Buenas noches, estimada Lluvia, claro que te autorizo el uso
del cuestionario de Buss y Perry, éxitos.

Atentamente

Yessenia Tintaya Gamarra

Mostrar texto citado

RE: Autorizacion de uso del
Cuestionario de Adiccion a Redes ¥
Sociales Recibidos

Edwin Salas 10:43a. m. “
para Marjorie, Nathalie, ANALY, ... ~

Estimados jovenes

Me disculpo por no darme el tiempo suficiente para enviarles
un correo personalizado. Espero que no tengan problemas al
momento de sustentar mi aceptacion

Tienen Uds. El permiso que requieren para usar el ARS en sus
investigaciones y espero que tengan todos los éxitos. Les
remito material que podria servirles para manejar la prueba
(un poco antiguos), y otros materiales que podrian usarlos en
el marco tedrico.

Saludos cordiales

Edwin Salas

Enviado desde Correo para Windows
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Anexo 6: Prueba de normalidad y su interpretacion

Kolmogorov-Smirnov?

Estadistico n Sig.
Variable 1: adiccién a los videojuegos ,197 202 ,000
abstinencia ,202 202 ,000
Abuso y tolerancia ,237 202 ,000
Problemas  ocasionados por los ,225 202 ,000
videojuegos
Dificultad de control ,209 202 ,000
Variable 2: agresividad , 167 202 ,000
Violencia fisica ,115 202 ,000
Violencia verbal ,200 202 ,000
ira ,155 202 ,000
hostilidad ,130 202 ,000

Interpretacion

Se muestran los resultados de la prueba de normalidad, mediante el estadistico
Kolmogorov-Smirnov, obteniendo en las dos variables de estudio, adiccién a los
videojuegos Yy agresividad tienen valores p>0.05 siendo estos p=0.000. Por lo tanto,
se concluye que tanto la Violencia Intrafamiliar como la Depresion evidencian una
distribuciéon paramétrica, por lo que se procede al andlisis estadistico de Spearman
para el cotejo de hipétesis.
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Anexo 7: Captura de Google Form/ Caratula del primer instrumento del segundo

Instrumento
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sigukente escala
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Compl.. Bastn. MWiver. Haste. Compl
Pregunta *
I Dev.
Total,, Unpo. Mesm. Unpa. Tota,
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A Cac 5 505
5 Dedl. &AM
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Anexo 8: Carta de Asentimiento o consentimiento

UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

Consentimiento informado

Propésito del estudio: determinar la relacion entre la dependencia a videojuegos y
agresividad en estudiantes de secundaria de una institucion educativa de Juliaca,
2022.

Procedimientos del estudio: si usted acepta que su representado participe en el
estudio, le autoriza a responder de forma virtual un cuestionario sobre las variables a

estudiar.

Beneficios: no se percibirdn beneficios econdmicos, monetarios ni fisicos; el beneficio

obtenido ser4 la satisfaccion de la colaboracion a las investigadoras.
Riesgos: ninguno
Confidencialidad: solo las investigadoras tendran acceso a la informacién recolectada

Y O, ... identificado con DMl N2

s domiciliado en

- en el Distrito de Juliaca acepto que mi

representadu paruc:lpe de Ia mvestlgacmn tltu!ada Dependenma a videojuegos y agresividad en

estudiantes de secundaria de una institucion educativa de Juliaca, 2022, de forma voluntaria,

consintiendo a las investigadoras acopiar y manipular la informacion ofrecida, conociendo sus objetivos,
la confidencialidad del mismo y su propdsito.

Firma
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Anexo 9: Formula de cantidades finitas

ng

Zo N

n: e2(~/tr_l)+z262

Calculadora de Muestras

Iargen de error;
10% w
Nivel de confianza:

Tamafio de Pablacion:
|419 |
Calcular

i

Margen: 5%
Nivel de confianza: 95%
Poblacion: 419

Tamano de muestra: 201
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ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA SALUD
ESCUELA PROFESIONAL DE PSICOLOGIA

Declaratoria de Autenticidad del Asesor

Yo, CONCHA HUARCAYA MANUEL ALEJANDRO, docente de la FACULTAD DE
CIENCIAS DE LA SALUD de la escuela profesional de PSICOLOGIA de la
UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO SAC - CALLAO, asesor de Tesis titulada:
"Dependencia a videojuegos y agresividad en estudiantes de secundaria de una
institucion educativa de Juliaca, Puno”, cuyos autores son CALLA RAMOS BETSABE
ESTHER, MANGO RODRIGUEZ NURY, constato que la investigacion tiene un indice de
similitud de 22.00%, verificable en el reporte de originalidad del programa Turnitin, el cual
ha sido realizado sin filtros, ni exclusiones.

He revisado dicho reporte y concluyo que cada una de las coincidencias detectadas no
constituyen plagio. A mi leal saber y entender la Tesis cumple con todas las normas para
el uso de citas y referencias establecidas por la Universidad César Vallejo.

En tal sentido, asumo la responsabilidad que corresponda ante cualquier falsedad,
ocultamiento u omision tanto de los documentos como de informacion aportada, por lo
cual me someto a lo dispuesto en las normas académicas vigentes de la Universidad
César Vallejo.

LIMA, 08 de Setiembre del 2022

Apellidos y Nombres del Asesor: Firma
CONCHA HUARCAYA MANUEL ALEJANDRO Firmado electrénicamente
DNI: 07285283 por: MACONCHAC el 09-
ORCID: 0000-0002-8564-7537 09-2022 12:22:10
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