UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA SALUD

ESCUELA PROFESIONAL DE PSICOLOGIA

Uso problematico de videojuegos y conducta agresiva en
estudiantes de nivel secundario de una institucion

educativa publica de Huamanga, 2022

TESIS PARA OBTENER EL TITULO PROFESIONAL DE:

Licenciada en Psicologia

AUTORAS:

Huaraca Ccorahua, Alison Laleshka (orcid.org/0000-0003-3480-4675)
Llacctahuaman Galindo, Brisset Evelyn (orcid.org/0000-0002-4114-3329)

ASESORA:

Dra. Chero Ballon de Alcantara, Elizabeth Sonia (orcid.org/0000-0002-4523-3209)

LINEA DE INVESTIGACION:

Violencia

LINEA DE RESPONSABILIDAD SOCIAL UNIVERSITARIA:

Apoyo a la reduccion de brechas y carencias en la educacion en todos sus niveles

LIMA — PERU

2023


https://orcid.org/0000-0003-3480-4675
https://orcid.org/0000-0002-4114-3329
https://orcid.org/0000-0002-4523-3209

Dedicatoria

A Dios y a nuestros padres quienes nos han
apoyado para poder llegar a esta instancia
de nuestros estudios, asimismo por
brindarnos su amor y apoyo moral en cada

paso que damos para cumplir con nuestros
objetivos.



Agradecimiento

Agradecer a Dios, por darnos
fortalezas en aquellos momentos
de dificultad y a nuestras familias
por su incondicional apoyo, amor y
confianza. A nuestra docente que
ha impartido sus conocimientos
durante este tiempo y por guiarnos
para concluir con éxito. De igual
manera, a todas las personas que
nos han alentado a seguir, muchas

gracias.



indice de contenidos

Pag.

CaratUla. . ... [
DL [[or= 1 o] £ NPT TPPPPPPRPPPPR ii
F Yo | = (o [T o | .41 T=T o) (o 1 iii
Indice de CONENIOS ........cccveuiiuiiiieiciecieece ettt iv
INICE @ tADIAS .......cviuiceiceiieeecec e v
RESUMEBIN ..ottt e e e e e e e e e e e e e e e e eenenes vi
E Y 0153 1 = Lo PP PP vii
I, INTRODUGCCION ...ttt 1
[l MARCO TEORICO .....cuiiiiiiieieieieisieiene sttt 5
HI.  METODOLOGIA ..ottt 12
3.1. Tipoy disefio de INVeSHGAaCION..........cooviiiiiiiiiiiiiee e 12

3.2. Variables y operacionalizacion de las variables................ccccccvvvnnnn. 12

3.3. Poblacion, muestra, muestreo y unidad de analisis................cc........ 13

3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos ............ccccceeeeernee 14

3.5, ProCediMIENIOS .......eviiiieiiiiiiiiiiie et 17

3.6. Método de analisis de datoS ..........cccoeriiiiiiiiiiiiieeee e 17

3.7.  ASPECIOS BLICOS. .. .cieeeiiieeeiecc e 18

IV. RESULTADOS. ...t e e e e e e e e e e eeees 20
V. DISCUSION ..ottt 25
VI, CONCLUSIONES ...t et aa s 30
VII. RECOMENDACIONES. ... ..ot 31
REFERENCIAS ... e e e e e e e e e e e e eeaas 32
ANEXOS Lo e 42



Tabla

Tabla
Tabla

Tabla

Tabla

Tabla

Tabla

indice de tablas

Distribucion de la muestra final de acuerdo a las variables

sociodemogréficas

2 Prueba de normalidad de Shapiro — Wilk

Correlacion entre Uso problematico de videojuegos y Conducta
agresiva

Correlacién entre las dimensiones del Uso problemético de
videojuegos y la Conducta agresiva

Correlacion entre las dimensiones de la Conducta agresiva y el
Uso problemético de videojuegos

Niveles del Uso problematico de videojuegos, general y por
dimensiones

Niveles de Conducta agresiva, general y por dimensiones

14
20

20

21

22

23
24



Resumen

La presente investigacion tuvo como objetivo general, determinar la relacion entre
el uso problemético de videojuegos y la conducta agresiva en estudiantes de
secundaria de una institucion educativa publica de la provincia de Huamanga, 2022.
La investigacion fue de tipo basico de disefio no experimental de corte transversal
- correlacional. La muestra estuvo conformada por 321 estudiantes de secundaria.
Para la recoleccibn de datos se utilizdé el Cuestionario de Experiencias
Relacionadas con los Videojuegos (CERV) de Chamarro, et al. (2014) y la Escala
de Conducta Violenta en la Escuela adaptado por Zambrano (2020). Los resultados
muestran que existe una correlacion directa y significativa (rho = .882; p <.001) con
tamafo de efecto grande (r2 = .777). En relacion entre el uso problemético de
videojuegos y las dimensiones de conducta agresiva se observan un correlacion
directa y significativa (p < .001) con un tamafio de efecto grande. Del mismo modo,
la relacion entre conducta agresiva y las dimensiones de uso problematico de
videojuegos revelan una correlacion directa y significativa (p < .001). Por tanto, se
concluyo que existe una correlacion directa y significativa entre ambas variables del
estudio, es decir que en la medida que los estudiantes realicen en el uso
problematico de videojuegos evidenciardn comportamientos agresivos en

diferentes contextos.
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Abstract

The general objective of this research was to determine the relationship between
the problematic use of video games and aggressive behavior in high school students
of a public educational institution in the province of Huamanga, 2022. The research
was of basic type of non-experimental design of transversal - correlational cut. The
sample consisted of 321 secondary school students. For data collection, the
Questionnaire of Experiences Related to Video Games (CERV) by Chamarro, et al.
(2014) and the Violent Behavior in School Scale adapted by Zambrano (2020) were
used. The results show that there is a direct and significant correlation (rho = .882;
p <.001) with large effect size (r2 =.777). In relation to the problematic use of video
games and the dimensions of aggressive behavior, a direct and significant
correlation was observed (p < .001) with a large effect size. Similarly, the
relationship between aggressive behavior and the dimensions of problematic video
game use revealed a direct and significant correlation (p < .001). Therefore, it was
concluded that there is a direct and significant correlation between both variables of
the study, i.e., to the extent that students engage in problematic use of video games,
they will show aggressive behavior in different contexts.

Keywords: video games, aggression, adolescents, students, correlation
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INTRODUCCION

Los videojuegos son conocidos como un medio de interaccidén que se puede
utilizar en dispositivos electrénicos, consiste en jugar solo o con amigos. Sin
embargo, el uso problematico de videojuegos puede provocar efectos negativos a
nivel emocional como la ira, agresividad, hostilidad, entre otros (Osa, 2018).
Asimismo, la agresividad es un problema social que es conocido como una accién
de ataque contra una victima, es decir, es un comportamiento agresivo que suele
mostrarse desde los primeros afios de vida, desencadenandose en la adolescencia
hasta llegar a la etapa adulta (Castillo, 2006; Arias, 2013). Este comportamiento se
sigue observando en la actualidad y es expresado por personas de diferentes
edades, que suelen manifestar esta conducta en diferentes contextos como en el

trabajo, colegios y familia.

A nivel mundial la violencia es un tema de preocupacion, ya que las cifras
proyectadas por La Organizacién de las Naciones Unidas para la Cultura, las
Ciencias y la Educaciéon (UNESCO, 2022), han revelado que afio tras afio mas de
un millén y medio de sujetos en el planeta suelen perder la vida de forma violenta,
siendo la violencia juvenil uno de los problemas psicosociales que mayor
preocupacion generan, se considera que alrededor de 246 millones entre nifios y
adolescentes sufririan violencia dentro y fuera de sus centros educativos. Las
peleas y la intimidacién son frecuente entre los adolescentes, ya que un estudio
realizado en 40 paises demuestra que el 42% de nifios y 37% de nifias estaban
expuestas a la intimidacién como manifiesta la Organizacion Mundial de la Salud
(OMS, 2020). Asimismo, lo estimado por la UNESCO estableci6é que algunos casos
de violencia estuvieron relacionados con el incremento en el uso de videojuegos 0
juegos en linea, ya que los menores empezaron a socializar usando las plataformas

virtuales como principales medios de interaccion.

A nivel internacional en Europa, el Ministerio de Sanidad de Espafia (2021),
ha corroborado que el 32 % de solicitudes que requerian de ayuda en atencion
familiar estaban asociados con el uso excesivo de aparatos electronicos, teniendo
un alto porcentaje en el uso de videojuegos. El confinamiento se considerd un
fenédmeno social producto de la pandemia y que al interior de las familias no solo

se ha generado un aumento en el numero de videojugadores, sino que también ha



provocado que se alarguen las horas de juego de las personas que ya tenian
tendencias de abuso. En el 2019 se encontraron las cifras de 15 millones de
videojugadores esparioles entre los 6 y 64 afios, de acuerdo al Instituto Nacional
de Estadistica (2019).

En Latinoamérica, la industria de videojuegos crecié en un 10,3% solo en el
afio 2020, llegando a alcanzar los 134 millones de délares, siendo México y Brasil
los mercados con mayor peso en Latinoameérica (Headway, 2020). Por otra parte,
Chile cuenta con un 52% de jugadores ocasionales que dedican un tiempo de 5 a
10 horas semanales. El streaming fue otro de los servicios que se fortalecioé durante
la cuarentena, liderando la plataforma Twitch en cuanto a la transmision de
videojuegos contando con un porcentaje de 67,6% (Statista Digital Market Outlook,
2021).

Del mismo modo, en el panorama peruano se ha dado a notar un incremento
de situaciones relacionadas con el uso adictivo de los videojuegos en nifios,
adolescentes y jovenes, debido a la cuarentena y a la falta de interaccion social, es
por ello que se encontré un incremento de su uso en 37% en menores desde los 3
hasta los 12 afios y un 41% en adolescentes, mencionando que el incremento de
horas subi6 de 4 a 6 horas al dia cuando lo idoneo sea el uso entre 1 a 2 horas al

dia y de preferencia los fines de semana (Ministerio de Salud, 2021).

Asi mismo, los datos revelados por el Instituto Nacional de Estadistica e
Informatica (INEI, 2018), han informado que mas del 70% de adolescentes entre 12
a 17 afnos suelen hacer uso de internet con finalidad de desarrollar actividades

ludicas, es decir es el medio por el que acceden a los videojuegos.

Es importante mencionar, que la situacion de agresividad y violencia viene
alcanzando en mayor proporcién a poblaciones vulnerables, tal es el caso del grupo
adolescente, viéndose reflejado el fendmeno de violencia a través del panorama
educativo, tal como sostiene el Ministerio de Educacion (MINEDU, 2019), durante
el tiempo de 2013 a 2019 se dieron a conocer mas de 26 mil casos de acoso
escolar, en donde se incluye que algunos estudiantes con indicadores de
agresividad realizaban practicas de videojuegos como parte de su pasatiempo

principal. Asi también, MINEDU (2018), mediante el Sistema Especializado en



Reporte de Casos sobre Violencia Escolar (SiseVe) reveld que la violencia escolar
obtiene mayor concentracion en contextos estudiantiles publicos (84%), y en

niveles de educacion secundaria con un 57%.

En cuanto a la provincia de Ayacucho se han observado casos de acoso
escolar en el cual se ha estado presente las agresiones fisicas y psicologicas entre
los estudiantes escolares del nivel secundario. Asimismo, en la plataforma (SiseVe)
se ha reportado 992 denuncias en Ayacucho desde el afio 2013 al 2022
presentando en Huamanga 198 casos de violencia en instituciones educativas
publicas (MINEDU, 2022).

En los ultimos meses los estudiantes presentaron problemas de conducta
dentro de su institucion educativa, pese a la suspensién del confinamiento se siguio
observando comportamientos agresivos vinculados con el uso de los celulares que
utilizaron dentro y fuera de sus aulas sin respetar las normas estudiantiles,
generando problemas en la convivencia escolar entre los alumnos. Es por ello que
se planteo la siguiente interrogante ¢,Cual es la relacion entre el uso problemético
de videojuegos y la conducta agresiva en estudiantes de secundaria de una

institucion educativa publica de la provincia de Huamanga?

La investigacion se justificd6 como conveniente, ya que el tema esta alineado
a los objetivos del desarrollo sostenible que consiste en promover la salud y el
bienestar de la persona. Asimismo, se comprendio la notable relevancia social pues
beneficié directamente a los estudiantes, mediante los resultados adquiridos se
logré la planificaciébn de una intervencion a partir de estos resultados (Montes y
Montes, 2014). Ademas, en cuanto al criterio teorico, se recolectd informaciéon de
los antecedentes y modelos tedricos que permitieron tener mayor informacion
actualizada acerca de la problematica estudiada (Herndndez-Sampieri y Mendoza,
2018). Por ultimo, el criterio metodologico, se aporté a través de los metodos de
investigacion utilizados, en el que los instrumentos han sido procesados para
obtener conocimientos validos y confiables que permitieron recoger informacién

adecuada de la poblacion (Bernal, 2010).

Por esta razon, se formulé como objetivo general determinar la relacién entre

el uso problemético de videojuegos y la conducta agresiva en estudiantes de



secundaria de una institucién educativa publica de la provincia de Huamanga. De
igual manera, se plantearon los siguientes objetivos especificos: a) Determinar la
relacion entre las dimensiones del uso problemético de los videojuegos y la
conducta agresiva b) Determinar la relacion entre las dimensiones de la conducta
agresiva y el uso problematico de los videojuegos c) Describir los niveles del uso
problematico de los videojuegos de manera general y por dimensiones d) Describir

los niveles de la conducta agresiva de manera general y por dimensiones.

Por otro lado, se formul6 como hipétesis general: existe relacion directa y
significativa entre el uso problematico de videojuegos y la conducta agresiva en
estudiantes de secundaria de una institucion educativa publica de la provincia de
Huamanga. Estableciendo las siguientes hipétesis especificas: a) Existe relacion
directa y significativa entre las dimensiones del uso problemético de los videojuegos
y la conducta agresiva. b) Existe relacion directa y significativa entre las
dimensiones de la conducta agresiva y el uso problematico de los videojuegos en
estudiantes de secundaria de una institucion educativa publica de la provincia de

Huamanga.



Il. MARCO TEORICO

Para este capitulo se tom6 en consideracion la revision documental de
investigaciones cientificas que proponen los autores con respecto al tema de
estudio, es en este mismo sentido que se identificaron articulos en revistas de alto
impacto encontrados en las bases de datos de Proquest, Scopus, Redealyc, Scielo
y EBSCO, ademas se tomo en cuenta el criterio de antigiedad de tres afios.

En un contexto nacional, Guevara et al. (2021) buscd hallar la relacién entre
la adiccion a los juegos de video y la agresividad en estudiantes del 1° afio de
secundaria pertenecientes a la ciudad de Chiclayo. Fue de tipo descriptivo
correlacional y estuvo compuesto por 49 estudiantes de 11 y 12 afios, asimismo,
se utilizaron los test de dependencia a videojuegos y el Cuestionario de Agresion
(AQ). Los resultados demostraron una correlaciéon directa y significativa entre las
variables (r = 0.777; p < 0.001). En conclusion, los estudiantes que padecian

problemas con el uso de videojuegos mostraron mayor agresividad.

De igual forma, Vara (2019) busco la relacion entre la adiccion a los
videojuegos Yy la agresividad en 306 estudiantes de dos instituciones privadas de
Villa Maria del Triunfo. Presenta un estudio no experimental-transversal. Se utilizo
el Test de Dependencia a los Videojuegos y el cuestionario de agresion (AQ), se
establecié una correlacion significativa (rho = 0.268; p < 0.001), asi mismo se ha
encontrado que el 26,5% realizaron un uso normal de videojuegos y el 24,8% se
ubicaron en el nivel crénico, referente a la agresividad el 32, 4 % se ubico en el
nivel promedio y el 9,8% en el alto. Al respecto se concluyé que a mayor hora de

uso de videojuegos mayor presencia de conductas agresivas.

En cuanto a Mayca (2019), propone determinar si el nivel de la conducta
adictiva de los videojuegos se relaciona con la agresividad y la actividad fisica entre
1121 alumnos del nivel secundario de un colegio de Arequipa, la investigacion fue
de tipo béasica y de disefio no experimental. Se aplicO el cuestionario de
experiencias relacionados con los videojuegos (CERV), el (AQ) y el cuestionario de
actividad fisica para adolescentes (PAQ —A). Los resultados evidenciaron que
existe una correlacion directa y significativa (rho = 0.229; p < 0.001) entre la

conducta adictiva al uso de los videojuegos y la agresion. a su vez, concluyeron



qgue el uso adictivo de videojuegos esta asociado con la conducta agresiva en
adolescentes.

En un contexto internacional Majid et al. (2022) ejecutaron un estudio en el
pais de Arabia Saudita que tuvo como finalidad evaluar el uso de los videojuegos y
Su asociacion con las conductas agresivas en adolescentes, la investigacion fue de
corte transversal-correlacional constituido por 485 estudiantes, para el cual se
emplearon el cuestionario de agresion (AQ) y un cuestionario que mide el uso de
videojuegos. Como resultado se encontré una correlacion débil significativa en la
direccion positiva entre agresion y videojuegos (r = 0,18, p < 0,001) concluyendo

gue hacer uso de los videojuegos aumentan las conductas agresivas.

Asimismo, Lee et al. (2021) realizaron una investigacion en Corea del Sur
qgue tuvo como fin identificar la relacion del uso de los videojuegos violentos y la
agresion en escolares, se trabajé con 335 varones y 327 mujeres. Fue de tipo
correlacional y no experimental, para ello se manejé el cuestionario (AQ) y para
evaluar el uso de videojuegos se utilizé un cuestionario que fue realizado por los
mismos autores con el que recolectaron informacion relacionado al tiempo del uso
y el tipo de juego. Se evidencio una correlaciéon directa y significativa entre ambas
variables (r = .12, p < 0.001). Asimismo, se concluyé que la correlacién baja

conforme el tipo de juego no sea violento.

De igual manera, en Turquia Caner y Evgin (2021) buscaron identificar la
relacion entre la adiccion a los videojuegos digitales, las conductas de ansiedad por
comer y la agresividad. Se trabaj6é con una muestra de 514 mujeres y 342 varones
estudiantes. Fue descriptivo y correlacional, por lo que se aplicé el aggression
Questionnaire (AQ), the Digital Game Addiction Scale (DGAS-7) y the Emotional
Eating Scale (EES). Se hallé que el 32.4% cuentan con adiccion a los videojuegos
y el 67.01% evidencian niveles moderados y altos de agresividad, se concluyo una
relacion significativa entre la adiccion a los videojuegos y agresividad (p < 0.001; r
= .436).

En cuanto Azez y Bedier (2021) exploraron la relacion entre la adiccion a los
videojuegos, satisfaccion con la vida y la agresion en adolescentes de Palestina, el

cual estuvo conformado por 560 escolares, se efectud el andlisis de correlaciéon



para probar la relacion. Para la medicion se utilizé el Game Addiction Scale (GAS),
Satisfaction with Life Scale (SWLS) y Aggression Questionnaire (AGQ). Los
resultados mostraron que existe una correlacidon positiva estadisticamente
significativa entre la adiccidn a los videojuegos y la agresividad (r = .38; p < 0.001).
Asimismo, el 55.17% presentd adiccion a los videojuegos y el 80.47%,
predisposicion por optar conductas agresivas. A su vez, concluyeron que los
adolescentes con conductas agresivas tienen bajos niveles de competencia social

y harian uso de los videojuegos como una forma de escapar del mundo real.

Por otra parte, la investigacién de Yu et al. (2020) fue realizado en China,
con el propdsito de buscar la relacidn entre la exposicion a videojuegos violentos y
la agresion en adolescentes chinos, teniendo en cuenta los efectos del rasgo de
diferencia individual y la situacién familiar. Para lo que se trabajé con 630
adolescentes entre 12 y 20 afios. Asi mismo es de tipo transversal y correlacional
para el cual se uso el cuestionario de videojuegos (VGQ), AQ (Versién China), la
Escala de desconexion moral y Egna Minnen av Barndosnauppforstran (EMBU —
version China). Los resultados evidenciaron una correlacion significativa entre la
exposicidon a videojuegos violentos y la agresién (rho = .38; p < 0.001). Por lo que
se concluye que ante un mayor uso de videojuegos violentos mayor sera la
agresion. Concluyendo que la exposicion repetida a los videojuegos aumenta los
niveles de agresion seguido de evasion de la realidad, desconexion moral, la ira, la

hostilidad y los patrones de crianza.

Asimismo, Gdldag (2020) en Turguia investigo la relacion entre los niveles
de dependencia de los videojuegos Y la violencia en estudiantes de secundaria, la
investigacion fue correlacional- cuantitativo donde participaron 456 estudiantes. Se
empled la Escala de adiccion a los juegos digitales (DGAS-7) y la Escala de
Tendencia a la Violencia (VRS). Los resultados evidenciaron una correlacion
significativa (r = .398, p <0.001). concluyendo que se encontrd una relacion positiva
de nivel medio entre las variables independientemente del tipo de videojuego que

utilizan los estudiantes.

Por ultimo, en el estudio de Mohammed (2019) tuvo como propdésito conocer
la relacion entre los videojuegos Yy la agresividad en estudiantes de secundaria de

Arabia Saudita, fue de tipo descriptivo-correlacional en la que participaron 500



estudiantes entre varones y mujeres que fueron evaluados por Video games Scale
y Aggressive Behavior Scale. Se llegd a evidenciar que existe una correlacion
significativa (r = 0.95; p < 0.000) entre las variables ya que se menciona que algunos
adolescentes practican el uso de videojuegos de manera excesiva. por lo que se
concluye que algunos adolescentes practican el uso de videojuegos de manera

excesiva generando comportamientos agresivos.

En lo que respecta al fundamento teérico que rige el estudio, se utilizé como
macro teoria el paradigma psicolégico conductista del principal exponente Skinner,
donde propone un modelo tedrico que surge por la busqueda de la respuesta a la
pregunta del porqué de la conducta y qué es lo que hace que estad aumente, tanto
en intensidad como en frecuencia. El conductismo da explicacion a este
cuestionamiento con la siguiente premisa: una conducta aumenta o disminuye
segun las consecuencias inmediatas posterior a la ejecucion de la misma (Skinner,
1974). Es asi que una conducta puede incrementar su frecuencia si se ve expuesta
a un resultado deseable por el sujeto, o puede verse reducida si se presenta un

evento o situacion indeseable posterior a su realizacion (Reynolds,1976).

Desde un enfoque histérico, respecto al uso problematico de los
videojuegos, éste ha sido estudiado décadas atras. Se empez06 por el afio 1975, en
donde se inicié a ver el uso excesivo de los juegos como una posible adiccion,
acuinandolo con el término “ludopatia” (Dulcey, 2007). Ya, a inicios de los 80’s es
definido como juego patolégico, siendo proximamente afadido al manual

diagnéstico DSM en su tercera edicién en 1984 (Bahamon, 2006).

En cuanto al enfoque epistemoldgico se estudia a partir de una perspectiva
social, debido a la falta de relaciones sociales y vinculos familiares débiles
(Gonzalvez et al. 2017). Esto incita al retraimiento, invitando a que la persona tienda
a realizar actividades en solitario, entre ellas el uso de los videojuegos. Estos suelen
volverse problematicos al no haber motivaciones fuera del juego en si (Rodriguez
y Garcia, 2021).

Dentro de este orden de ideas se indagd sobre las bases teoricas
relacionadas con la primera variable uso problematico de videojuegos que

proponen diversos autores, Griffiths (2005) menciona que el componente adictivo



del uso de los videojuegos se divide en 6 areas. La prominencia, que influye en el
deseo constante de querer jugar. El cambio de estado de &nimo, como una reaccion
involuntaria. La tolerancia, necesidad de jugar mas para conseguir el efecto
placentero acostumbrado. Esto va aumentando en frecuencia conforme mayor es
el tiempo de uso (Brown, 1993). La abstinencia, en el que se observa el responder
fisico, emocional y fisioldégico cuando se baja la frecuencia del uso. Los conflictos,
se presentan problemas en las diferentes areas de la vida del sujeto. Las recaidas,
en este punto la persona intenta dejar el juego, pero presenta dificultades para
mantener su inactividad, optando por retomar el mismo patron inicial (Mark,1996).
Es por ello, que en el andlisis psicolédgico se entiende que la dedicacién excesiva a
los videojuegos puede generar efectos negativos, como comportamientos adictivos
y compulsivos que eventualmente provocaria problemas en la vida diaria de la

persona.

A su vez, los autores Choliz y Marco (2011) dan a conocer que los
videojuegos tienen un factor motivacional que influye en sus jugadores a hacer un
uso problematico de ello, ya que provoca que el jugador se involucre con la realidad
del juego, reforzando una sensacion de falsa autoestima e independencia. Debido
a esto, los autores mencionan gue la dependencia por el uso constante de los
videojuegos tiene cuatro indicadores importantes. La tolerancia, el deseo se ve
incrementado y ya no parece bastar con el tiempo de juego inicial. La abstinencia,
manifestacion psiquica, fisica y fisioldgica de la persona que ha dejado de jugar por
un tiempo el cual va mas alla de su resistencia habitual (Echeburtay Corral, 2010).
El deseo, se caracteriza por que el sujeto presenta interés por dejar de hacerlo,
pero siente que no puede. La funcionalidad es estar inmerso en la actividad de jugar
y suele traer problemas en la vida de la persona (Block, 2008). Por lo tanto, se
entiende que al realizar un uso excesivo de los videojuegos puede generar cambios
en algunas personas, interfiriendo en las conductas higiénicas o saludables e

incluso afectar las relaciones sociales y familiares.

Siguiendo el orden de las ideas, Chamarro et al. (2014) realiza la explicacion
del uso problemético de los videojuegos de los cuales mencionan que esta se da
con un fin de diversion, pero también de evasion de los problemas cotidianos. Es

por eso que los autores presentan dos dimensiones. La dependencia y evasion,



gue agrupa los 4 factores encontrados por Chdliz y Marco (2011), el cual se
caracteriza por el uso constante del videojuego y el fuerte deseo de jugar como
medio para no hacerse responsable de las actividades o para evadir un problema,
por lo cual modifica el estado de animo y altera el rumbo de las metas personales.
La dimensién consecuencias negativas del uso, es el resultado negativo de una
accion constante, se observa la repercusién negativa en lo académico, en la
interaccion, conflictos con su entorno, manifestaciones fisiologicas como
sudoracion, taquicardia, ansiedad y la habituacién (Beranuy, 2009). Es por ello, que
al jugar los videojuegos en exceso puede convertirse en un problema y en algunos
casos puede ser adictivo. Ademas, esto puede afectar en cualquier actividad
importante que se pueda presentar en la vida cotidiana e incluso puede afectar

negativamente en la relacion interpersonal, principalmente con la familia o amigos.

En lo que respecta a la agresion como conducta, desde un contexto historico
su conceptualizacion inicia a la par con las teorias que buscan explicarlas. Esta ha
tenido origen a mediados del siglo XIX, sobre todo, en el area médica con la
psiquiatria y en las ciencias sociales con la psicologia (Contini, 2016). En esta
ltima, ha existido un gran numero de investigadores que han teorizado sobre el
tema, tales como Buss, Bandura, Shaffer, Durkee, entre muchos otros; sin

embargo, también existen otros enfoques tedricos que lo explican (Castillo, 2006).

La agresividad, visto desde un aspecto filoséfico, Sartre lo denomina como
un acto de “mala fe”. A lo cual, hace hincapié a un aspecto trascendente a la moral
en si y lo condicionado; dicho de otra forma, posee un caracter ontolégico (Sartre,
1996). Siendo més especifico, es parte de la propia libertad del hombre, la cual es
regida por su voluntad. La voluntad de hacer dafio no es mas que una evitacion a

hacerse responsable (Beller, 2010).

En larevision de las bases tedricas de la segunda variable conducta agresiva
se plantearon diferentes posturas entre ellos Buss (1969), sefala que el
comportamiento agresivo tiene 3 manifestaciones diferentes: tipo fisico, que es el
dafio corporal. El tipo verbal, utiliza las palabras para dafiar psicoldgicamente al
otro y el tipo indirecto es el dafio a los objetos de la victima o al entorno de la misma.
En el mismo sentido, Kassinove y Tafrate (2005) definen a la agresividad como una

conducta motora que tiene una influencia emotiva y un propdésito, el de hacer dafio.
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Si se manifiesta por acciones corporales se le denomina “directa”. En caso la
agresion se dé a las pertenencias de un tercero, se le llama “indirecta”. Si la
agresion ha sido por una respuesta impulsiva, se le nombra “hostil”. Finalmente, si
el dafio se genera de manera planificada se le denomina como agresion
“instrumental”. Por tanto, la agresividad es una caracteristica de la personalidad del
ser humano, la cual esta constituida por el hdbito de atacar, ademas la persona
posee diversas formas de utilizar la agresion de acuerdo al momento o

circunstancia en el que se pueda encontrar.

Por otro lado, Rodriguez e Imaz (2020) conceptualizan a la agresividad como
una conducta que surge para salvaguardar las necesidades vitales y promueve la
autoconservacion como individuo y especie. Ortega y Alcazar (2016) agregan que
los comportamientos son propios del ser humano, el cual presenta una
predisposicion genética y su control depende del aprendizaje experiencial. Por lo
que existen dos tipos: impulsivo, respuesta inmediata ante un evento; y

premeditado, el cual es planificado para verse beneficiado por el acto agresivo.

Por ultimo, el autor Little et al. (2003) define y explica a la agresividad desde
dos preguntas, el “qué” y el “por qué” de la misma. En el “qué” exploran las
dimensiones del constructo, el cual se divide en dos grandes grupos. La agresividad
directa que Buss y Perry (1992), describen como toda conducta verbal y fisica
ejecutada para intentar hacer un dafio consciente y la agresividad relacional que
todo acto que tenga la intencién de generar que el entorno del agredido se aparte
de él o lo excluya. En el “por qué” distinguen la perspectiva funcional de las
dimensiones, la cual explica que pueden manifestarse por un fin defensivo u
ofensivo. Existen 3 tipos de subdimensiones. La manifestacion pura, en el que la
persona presenta un trato agresivo integrado en su forma de ser cotidiana. La
manifestacion reactiva es una respuesta defensiva ante la frustracién social,
influenciada por el enojo del momento de una situacion y la manifestacion
instrumental mencionado por Bandura (1973), como la conducta agresiva que se
da de manera anticipada a un reforzador esperado. Dicho de otra forma, se ejecuta

la conducta para recibir algo beneficioso a cambio.
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1. METODOLOGIA
3.1. Tipo y disefio de investigacion
Tipo
Fue bésica, puesto que se pretendié generar nuevos conocimientos tedricos

a traveés de la comprension de las variables estudiadas (CONCYTEC, 2018).
Disefio

Fue no experimental, pues solo se utilizaron las variables sin ser
manipuladas y se observaron los fendmenos del contexto natural para poder
analizarlos. De igual manera, fue de corte transversal, ya que se realiz6 la

aplicacion una sola vez en un determinado momento y tiempo, asimismo se ajusto

a un disefio correlacional (Hernandez-Sampieri y Mendoza, 2018).

3.2. Variables y operacionalizacion de las variables

Variable 1: Uso problematico de videojuegos

Definicion conceptual: El uso problematico de videojuegos es practicado en
dispositivos electrénicos que son considerados como un entretenimiento muy
popular en todas las edades. Sin embargo, el uso constante de este puede
convertirse en una conducta de riesgo generando diferentes consecuencias

negativas en las personas. Chamarro et al. (2014).

Definicion operacional: La puntuacion obtenida sera a través del Cuestionario de
experiencias relacionadas con los videojuegos (CERV). Asimismo, presenta dos

dimensiones: dependencia y evasidn y consecuencias negativas.

Indicadores: Preocupacion, negacion, evasion, deseo de jugar, tolerancia,

reduccion de actividades, efectos negativos.

Escala de medicién: Tipo Likert y cuenta con 17 items, el nivel de medicion es

ordinal.
Variable 2: Conducta agresiva

Definicion conceptual: Puede ser expresada fisica y verbalmente por una persona

hacia la victima, generando dafios psicologicos y fisicos. Little et al. (2003).
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Definicion operacional: La puntuacion se ha obtenido por medio de la Escala de
Conducta Violenta en la Escuela, adaptado por Zambrano (2020). Presenta las
siguientes dimensiones: agresion manifiesta pura, reactiva, instrumental. De igual

manera, esta la agresion relacional pura, reactiva, instrumental.
Indicadores: Golpes, insultos, amenazas, calumnia, mentiras, rumores y rechazo

Escala de medicion: Tipo Likert y cuenta con 20 items, el nivel de medicion es

ordinal.

3.3. Poblacion, muestra, muestreo y unidad de analisis

Poblacién

Segun Hernandez-Sampieri y Mendoza (2018), refiere que esta conformado
por un conjunto de sujetos que comparten caracteristicas similares que se pueda
investigar. Asimismo, la poblacién esta compuesta por un total de 733 estudiantes
de secundaria matriculados en el afio académico 2022, segun las cifras de la
plataforma Escale de MINEDU (2022). Los escolares estan entre las edades de 10

a 19 anos lo que indica que pertenecen a la poblacion adolescente (OMS, 2022).
Criterios de inclusion

e Estudiantes de secundaria de la Institucion Educativa Puablica.

e Estudiantes que pertenezcan entre las edades de 10 a 19 afios.
e Estudiantes que residan en la ciudad de Huamanga.

e Aceptacion del consentimiento por parte del padre o madre.

e Aceptacion del asentimiento por parte del adolescente.
Criterios de exclusion

e Estudiantes que no hagan uso de videojuegos.

e Estudiantes que no pertenezcan a la Institucion Educativa
Muestra

Es un conjunto seleccionado de la poblacion que poseen determinadas
caracteristicas en comun Palella y Martins (2006). La aplicacion del instrumento se
realiz6 de manera virtual a la muestra seleccionada. Se manejo el programa

estadistico GPower version 3.1, y se tomaron los siguientes valores para el célculo:
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nivel de confianza a = .001 y PE = .99 (Cardenas y Arancibia, 2014), junto al valor
de correlacion de un estudio previo que trabajé con las variables de estudio r = .268

(Vara, 2019), obteniendo como tamafo de muestra final 321 participantes.

Tabla 1

Distribucién de la muestra final de acuerdo a las variables sociodemograficas

n %
Varén 214 33%
Sexo
Mujer 107 67%
12 38 12%
13 39 12%
14 70 22%
Rango de edad 15 74 23%
16 54 17%
17 46 14%
Total 321 100%

Nota: n: muestra; %: porcentaje

Muestreo

No probabilistico e intencional, debido a que la muestra estudiada ha sido
seleccionada por los criterios de inclusion que establecieron las investigadoras en
relacion a los objetivos, es decir cumplen con las caracteristicas de interés de la

investigacion (Lopez y Fachelli, 2015).
Unidad de analisis
Estudiantes de secundaria

3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccién de datos

Se aplicé la encuesta como técnica, para el cual se manejan procedimientos
estandarizados que permiten obtener datos de manera eficaz y rapida de las
preguntas realizadas a la muestra representativa del estudio, Asi mismo se utilizé
la encuesta online ya que es de facil difusién y no necesita de un gran presupuesto
(Xifra et al., 2013).
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Los instrumentos psicoldgicos son herramientas utilizadas para obtener
informacion de la persona evaluada. Por lo que, los cuestionarios utilizados son de

tipo cuantitativo que han demostrado ser validos y confiables (Gonzéles, 2007).
Instrumentos

Cuestionario de Experiencias Relacionadas con los Videojuegos (CERV), fue
creada por Chamarro, et al. (2014) de procedencia espafiola que cuenta con 17
items y puede ser administrado de manera individual y colectiva. Asimismo, el
cuestionario no determina el tiempo y esta dirigida a la poblacion adolescente.

Tiene como finalidad evaluar el uso problematico de los videojuegos.

El cuestionario fue creado en Espafa en el aiio 2014 en busca de valorar el uso
problematico de los videojuegos no masivos, los elementos fueron obtenidos de los
cuestionarios CERI y CERM disefiados por los mismos autores de la prueba
presente Chamarro, et al. (2014). La poblacién que va dirigida a adolescentes y
esta constituida por dos dimensiones las consecuencias negativas y dependencia

—evasion.

En el protocolo se presentaron las instrucciones y las indicaciones al examinado a
responder un total de 17 enunciados, los cuales presentan cuatros opciones para
que puedan responder: “Nunca/Casi nunca” =1, “algunas veces” =2, “Bastantes

veces” =3 y “Casi siempre” =4.

Propiedades psicométricas originales del instrumento: Se realiz6 el analisis de
validez y confiabilidad del instrumento logrando ser confiable con un alfa de 0.912,
ademas la confiabilidad de las dimensiones fueron 0.861 dependencia y evasion y
0.869 consecuencias negativas, por lo que se evidencio una buena consistencia. El
andlisis factorial confirmatorio fueron los siguientes valores: S-Bx2 (114) = 835,01;
p < 0.01; AIC = 607.01; CFl = .977; TLI = .973; RMSEA = .038 [.036-.041]. Por lo
tanto, 8 reactivos pertenecen a la dimensiéon dependencia y evasion, y 9 a las

consecuencias negativas.

Propiedades psicométricas del piloto: Se ejecuto el piloto en 96 estudiantes de
secundaria para obtener las evidencias de validez y confiabilidad. Se realiz6 el
coeficiente V de Aiken que presento valores de 1 en todos los campos lo que

indicaria que los items son validos (Escurra, 1988). Asimismo, se realizo el analisis

15



descriptivo de los items en el que se alcanzaron valores adecuados para la
asimetria y curtosis ya que se ubican entre los rangos aceptables, se calculé el
indice de homogeneidad corregida y la comunalidad superando el minimo esperado
de 0.30, por ultimo se observa valores adecuados para el indice de discriminacion
con un valor menor a 0.05, lo que indicaria que los items son aceptables ya que
cumplen con una distribucion normal en todos los casos (Bologna, 2011). De igual
manera se elaboré un andlisis factorial confirmatorio consiguiéndose indices de
ajuste adecuados: X2/gl = 1.47, RMSEA = .071, SRMR = .080, CFl =916y TLI =
.901 (Ruiz et al., 2010). Asimismo, presenta cargas factoriales adecuadas ya que
superan el .30 (Lloret et al., 2014). Por ultimo, se empleé el alfa de Cronbach y el
omega de McDonald en donde se hallaron valores altos para la escala total (a =
.934; Q = .936) y para sus dimensiones (Bernal, 2010).

La Escala de Conducta Violenta en la Escuela, fue creada por Little, et al. (2003)
de procedencia estadounidense y adaptada por Zambrano (2020) en Ecuador. La
cual cuenta con 20 items y puede ser administrado de manera individual o colectiva.
Asimismo, no determina el tiempo y esté dirigida a la poblacién adolescente. Por
altimo, tiene como finalidad evaluar la conducta agresiva de los adolescentes a
través de la identificacién de dos tipos de conducta “relacional” y “directa” de los
cuales se realizé una subdivision para medir estas dos dimensiones grandes. La

escala original cuenta con 25 items con un total de 6 dimensiones.

Consigna de aplicaciéon: Esta compuesta por 20 items y son de tipo Likert con
cuatro opciones de respuestas los cuales son: 1= Nunca, 2= Pocas veces, 3=

Muchas veces, 4= Siempre.

Propiedades psicométricas originales del instrumento: Respecto a los valores
con los que cuenta el instrumento Little et al. (2003), se evidencid una puntuacion
alta con respecto a la confiabilidad, en el que se alcanz6 un alfa de .875 lo que
demuestra ser confiable. Por otro lado, en cuanto a la adaptacion al castellano que
fue realizado por Estévez (2006), se encontro altos indices de fiabilidad que oscilan
entre .62 y .84.

Propiedades psicométricas de la adaptacion: Realizado por Zambrano (2020)

en el contexto ecuatoriano para su muestra utilizé 394 estudiantes que oscilan entre
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las edades de 10 y 17 afios, para obtener la confiabilidad se ejecut6 el alfa de
Cronbach en el que se alcanz6 un puntaje de .863 lo que evidencia la confiabilidad
del instrumento, asi mismo realiz6 una prueba de Bartlett en el que obtuvo un

puntaje significativo de p < 0.01.

Propiedades psicométricas del piloto: Se ejecutd la prueba piloto en 96
estudiantes de secundaria para obtener las evidencias de validez y confiabilidad.
Se realizo el coeficiente V de Aiken que presento valores de 1 en todos los campos
lo que indicaria que los items son vélidos (Escurra, 1988). De igual forma, se realizo
el andlisis descriptivo de los items en el que se alcanzaron valores adecuados para
la asimetria y curtosis ya que se ubican entre los rangos aceptables, se calculo el
indice de homogeneidad corregida y la comunalidad superando el minimo esperado
de 0.30, por ultimo se observa valores adecuados para el indice de discriminacion
con un valor menor a 0.05, lo que indicaria que los items son aceptables ya que
cumplen con una distribucién normal en todos los casos (Bologna, 2011). De igual
manera, se elabor6 un andlisis factorial confirmatorio lograndose indices de ajuste
adecuados: X2/gl = 1.46, RMSEA = .070, SRMR = .062, CFl =949 y TLI = .940
(Ruiz et al., 2010), asi mismo presenta cargas factoriales adecuadas ya que
superan el .30 (Lloret et al., 2014). Por ultimo, se empleé el alfa de Cronbach y el
omega de McDonald en donde se hallaron valores altos para la escala total (a =

.966; Q = .966) y para sus dimensiones (Bernal, 2010).

3.5. Procedimientos

Se realizd las coordinaciones con la Escuela de Psicologia de la Universidad
para tramitar los permisos de autoria de los instrumentos a utilizar, de igual manera
para el director del centro educativo donde se ejecutd la investigacion. Asimismo,
se adecuaron los instrumentos de investigacion al formato de los formularios
Google Forms. Posterior a ello, se procedio a recoger la informacion de la muestra
y se depurd los datos, continuando con el analisis de los resultados, la discusion,

conclusiéon y recomendaciones.

3.6. Método de analisis de datos
Se utilizaron los programas de Microsoft Excel en el que se realiz6 una
depuracion de los datos, finalizada este proceso se manejé el programa SPSS

version 26.0. En el que se llevé a cabo un analisis descriptivo teniendoen cuenta la
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media, varianza,desviacion estandar, ya que mediante ello se permitié examinar los
datos obtenidos.En cuanto al andlisis inferencial se realiz6 la prueba de normalidad
de las variables a través de la prueba de bondad de ajuste de Shapiro — Wilk debido
a las buenas propiedades de alta potencia que presenta (Flores et al., 2019). Por
lo que, con esta prueba se demostro que la distribucion de los datos no se ajust6 a
una distribucion normal (p < 0.05), es por ello que se utilizd la estadistica no
paramétrica aplicando el coeficiente de correlacion rho de Spearman (Gonzales,
2007).

3.7. Aspectos éticos

Se considero el articulo 24 de los lineamientos del Colegio de Psicélogos del
Peru (2018), en cuanto al consentimiento informado y el asentimiento informado.
Asimismo, se presentd la informacion indicando la confidencialidad de los
resultados para fines de investigacion, cumpliendo con las normas éticas de la
Declaracion de Helsinki (2017) pues todos los participantes fueron informados y su
participacion fue voluntaria, de igual manera se respet6 el proceso de recopilacion

de la informacién evitando la invencion de datos.

Asimismo, en los principios bioéticos de Gomez (2009) se consideraron los
siguientes aspectos: el principio de la autonomia, en el cual se respeto la integridad
y decision de cada sujeto, por ello los participantes tuvieron la libertad de elegir si
desean ser parte del estudio de forma voluntaria. También se tomé en cuenta el
principio de beneficencia como la obligacion de hacer el bien, por lo que se respeto
la decisién de los participantes. Con respecto al principio de la no maleficencia se
cuidé la integridad de la persona no exponiéndolos a ningun riesgo, por lo cual todo
el proceso se ha realizado con ética y profesionalismo. Por ultimo, dentro del
principio de la justicia se tuvo un trato equitativo con los participantes sin excluir a

nadie.

Con respecto al Cadigo de Etica de la Universidad César Vallejo (2020), en
el articulo 15° indica las faltas éticas como la fabricacion y falsificacién de datos.
Por lo que, no se realizé la manipulacién de datos ni se atent6 contra los principios
de ética del articulo 3° que avala por el bienestar y la autonomia de los

participantes.
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Por otra parte, se aplicd el American Psychologial Association APA (2020),
debido a que se cumplen con las normas y técnicas que proponen para el
conocimiento cientifico, asimismo se respetaron los derechos intelectuales de los
autores en cuanto a la informacion bibliografica y se sefial6 la fuente de donde se
consiguieron la informacion. De igual manera, la redaccion se utilizé con las normas
APA.
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V. RESULTADOS

Tabla 2
Prueba de normalidad de Shapiro — Wilk

Shapiro — Wilk
Variables y dimensiones Estadistico al Sig.
USO PROBLEMATICO DE .905 321 .000
VIDEOJUEGOS
Dependencia y Evasion .924 321 .000
Consecuencias Negativas .920 321 .000
CONDUCTA AGRESIVA .883 321 .000
Manifiesta pura .889 321 .000
Manifiesta reactiva .928 321 .000
Manifiesta instrumental .875 321 .000
Relacional pura 927 321 .000
Relacional reactiva 912 321 .000
Relacional instrumental .890 321 .000

Nota: gl: grados de libertad; Sig: significancia estadistica

La tabla 2 muestra los resultados de la prueba de bondad de ajuste de Shapiro

Wilk. Se ha demostrado que los datos no se ajustan a una distribucién normal, ya

qgue presentd un grado de significancia menor a .05. Por esta razon, se decidio el

coeficiente de correlacién no paramétrico rho de Spearman (Fallas, 2012).

Tabla 3

Correlacion entre Uso problemético de videojuegos y Conducta agresiva

Conducta agresiva

Rho
Uso
» P
problematico
de r2
videojuegos
n

.882

.000

a77

321

Nota: rho: coeficiente de correlacion; p: significancia estadistica; r2: tamafo de efecto; n: muestra
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En la tabla 3 se hace notar la presencia de correlacion directa y significativa (rho =
0.882; p < 0.001) entre el uso problematico de videojuegos y la conducta agresiva,
ya que el coeficiente de correlacion es superior a .7 (Martinez et al., 2009). Esto
quiere decir que, a mayor uso problematico de videojuegos, mayor comportamiento
agresivo. También, se obtuvo el indice de determinacién (r2) de .777, mostrando

esto que presenta un tamafio de efecto grande (Cohen, 1988).

Tabla 4
Correlacion entre las dimensiones del Uso problematico de videojuegos y la

Conducta agresiva

Dimensiones de Uso problematico de videojuegos

Dependencia Consecuencias
y evasion negativas
rho .846 .870
p .000 .000
Conducta agresiva
2 715 756
321 321

Nota: rho: coeficiente de correlacion; p: significancia estadistica; r: tamafio de efecto; n: muestra

La tabla 4 evidencia una correlacion directa y significativa. entre la conducta
agresiva y las dimensiones del uso problematico de videojuegos, ya que todos
mostraron una significancia de (p < 0.001) y un indice de correlacién mayor al .8
(Martinez et al., 2009). Asimismo, todas obtuvieron un puntaje mayor al .5 en el r2,

significando esto que presentaron un tamano de efecto grande (Cohen, 1988).
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Tabla b

Correlacion entre las dimensiones de la Conducta agresiva y el Uso problematico

de videojuegos

Dimensiones de Conducta agresiva

Manifiesta
pura

rho .825
Uso
.000
problematico P
~ de 2 680
videojuegos
n 321

Manifiesta

reactiva

.801

.000

.641

321

Manifiesta
instrumental

.834

.000

.695

321

Relacional
pura

.813

.000

.660

321

Relacional
reactiva

.848

.000

719

321

Relacional
instrumental

.818

.000

.669

321

Nota: rho: coeficiente de correlacion; p: significancia estadistica; rz: tamafio de efecto; n: muestra

La tabla 5 da a conocer la existencia de correlacion directa y significativa. entre el
uso problematico de videojuegos y todas las dimensiones de conducta agresiva, ya
que todos mostraron una significancia menor al (p < 0.001) y un indice de
correlacion mayores a .8 (Martinez et al., 2009). Asimismo, todas las correlaciones

mostraron un tamafo de efecto grande, debido a que se encontraron mayores a .5

(Cohen, 1988).
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Tabla 6

Niveles del Uso problematico de videojuegos, general y por dimensiones

Variable Nivel F %
Bajo 122 38.0
Uso problemaético .
de videojuegos Medio 85 265
Alto 114 35.5
Dimensiones
Bajo 99 30.8
Dependencia y Medio 102 31.8
evasion
Alto 120 37.4
Bajo 116 36.1
Consecuencias Medio 93 29.0
negativas
Alto 112 34.9

Nota: F: frecuencia; %: porcentaje

En la tabla 6 se puede notar que 122 sujetos de la muestra, equivalente al 38%,

obtuvieron niveles bajo de uso problemético de videojuegos. Asimismo, 85 sujetos

mostraron niveles medios, 26.5% de la muestra, y 114 personas que equivalen al

35% de la muestra, niveles altos. En la dimensién Dependencia y evasion 99

personas obtuvieron un nivel bajo, 102 un nivel medio y 120 un nivel alto. En la

dimension Consecuencias negativas 116 sujetos obtuvieron un nivel bajo, 93 un

nivel medio y 112 un nivel alto.
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Tabla 7

Niveles de Conducta agresiva, general y por dimensiones

Variable Nivel F %
Bajo 148 46.1
Conducta _
_ Medio 60 18.7
agresiva
Alto 113 35.2

Dimensiones

Bajo 157 48.9
Manifiesta pura Medio 60 18.7
Alto 104 324
N Bajo 82 25.5
Manifiesta _
_ Medio 93 29.0
reactiva
Alto 146 45.5
N Bajo 160 49.8
Manifiesta _
Medio 54 16.8
instrumental
Alto 107 33.3
Bajo 114 35.5
Relacional pura Medio 95 29.6
Alto 112 34.9
_ Bajo 113 35.2
Relacional
_ Medio 81 25.2
reactiva
Alto 127 39.6
) Bajo 121 39.3
Relacional
_ Medio 74 23.1
instrumental
Alto 126 39.3

Nota: F: frecuencia; %: porcentaje

En la tabla 7 se puede notar que 148 sujetos de la muestra, equivalente al 46.1%,
obtuvieron niveles bajo de Conducta agresiva. Por otro lado, 60 sujetos mostraron
niveles medios que son el 18.7% de la muestra, y 113 personas que representan al
35.2% de la muestra evidencian niveles altos. Asimismo, en la dimension Manifiesta
reactiva 146 personas obtuvieron un nivel alto. En la dimension Relacional reactiva
127 personas sacaron un nivel alto. En la dimension Relacional instrumental 126

un nivel alto.
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V.  DISCUSION

De acuerdo con el objetivo general se plante6 determinar la relacién entre el
uso problematico de videojuegos y la conducta agresiva en estudiantes de
secundaria de una institucion educativa publica de la provincia de Huamanga. Los
resultados evidenciaron que existe una correlacion directa y significativa entre el
uso problematico de los videojuegos y la conducta agresiva; a su vez, un tamafo
de efecto grande (rho = 0.882; p < 0.001; r? = 0.777). Estos resultados guardan
similitud con los hallados por Mohammed (2019), los cuales encontraron correlacion
directa y significativa entre las variables mencionadas (r = 0.95) y adicional a ello,
afirmaron que algunos adolescentes practican el uso de videojuegos de manera

excesiva.

En base a lo mencionado, la teoria del conductismo de Skinner refiere que
las conductas en el ser humano son mantenidas en el tiempo por los reforzadores
gue se obtienen después de su realizacion, estas consecuencias conllevan a la
persona a seguir realizando dicha conducta si es agradable para el sujeto o cambiar
el comportamiento si la consecuencia es indeseada por la persona. (Skinner, 1974).
Es por eso que, tanto el uso problematico de videojuegos y el comportamiento
agresivo se siguen manteniendo debido a que ambos encuentran reforzadores que
se desea conservar. Por un lado, desde un enfoque social, el uso problematico de
los videojuegos surge por la falta de motivaciones que encuentra la persona en su
realidad, llegando a jugar en exceso para no encargarse de si mismo (Rodriguez y
Garcia, 2021); por el otro, la agresividad se da con una finalidad de evitar sus
responsabilidades o con la desconformidad de la propia vida, optando por este tipo

de comportamiento al verse frustrado por no conseguir lo que desea (Beller, 2010).

Respecto a lo nombrado, no es coincidencia que los casos de agresividad
adolescente en los centros educativos hayan incrementado a 26 mil casos
registrados en los ultimos 8 afios y que, a su vez, el tiempo de utilizacion de
videojuegos haya aumentado a un 41% en el Ultimo afio. Es por ello que los
estudiantes de la muestra podrian estar sintiendo frustracion por la baja sensacion
de conformidad con la vida que tienen, dando como consecuencia la utilizacion

excesiva de los videojuegos como medio alternativo de escape de su realidad; sin
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embargo, en las situaciones reales donde se tiene que lidiar con lo frustrado, optan

por hacerlo con una postura agresiva.

El primer objetivo especifico fue determinar la relacion entre las dimensiones
del uso problematico de los videojuegos y la conducta agresiva. Los resultados
demostraron la existencia de correlaciéon directa, significativa y con un tamafio de
efecto grande entre conducta agresiva y las dimensiones de Dependencia y evasion
(rho =0.846; r>=0.715), y Consecuencias negativas (rho = 0.870; r’=0.756). Estos
hallazgos guardan semejanza con los de Yu et al. (2020) los cuales hallaron
correlaciéon entre la conducta agresiva y la dependencia a los videojuegos (rho =
0.320), concluyendo también que, a mayor tiempo de uso de videojuegos, mayores
seran la evasion de la realidad y la desconexion moral. Estos resultados son
explicados por Chdliz y Marco (2011), quienes mencionan que los videojuegos
presentan reforzadores que genera la sensacion de una vida controlada, los cuales
se van perdiendo conforme la persona va dejando dicha actividad ladica. Esto hace
gue genere frustracion al lidiar con las actividades fuera del juego, optando por un
comportamiento agresivo que puede ser disfuncional, generando consecuencias
negativas (Block, 2008).

Esto explicaria que en Latinoamérica se ha visto un incremento del 10.3%
en la adquisicién de videojuegos por parte del consumidor que en su mayoria son
adolescentes, esto podria predisponer a un aumento de casos de uso problemético
en dicha poblacion. Es por ello que los estudiantes podrian haber encontrado dentro
del juego factores motivacionales que les genera una sensacion de satisfaccion por
los logros que podrian tener dentro de esa realidad. Esto podria generar una
postura conformista e irreal de la vida, ya que fuera de ese ambito se tiene que
lidiar con una realidad exigente, que demanda tomar accion para poder sobrevivir

en ella, tanto en el campo laboral como académico.

El segundo objetivo especifico fue determinar la relacion entre las
dimensiones de la conducta agresiva y el uso problematico de los videojuegos. Los
resultados dieron en evidencia la existencia de correlacién directa, significativa y
con un tamafio de efecto grande entre el uso problematico de videojuegos y la
dimensiéon manifestacién pura (rho = 0.825; r2 = 0.680), manifestacion reactiva (rho

= 0.801; r’= 0.641), manifestacion instrumental (rho = 0.834; r>= 0.695), relacional
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pura (rho =0.813; r’=0.660), relacional reactiva (rho = 0.848; r?=0.719) y relacional
instrumental (rho = 0.818; r?2 = 0.669). Estos resultados se asemejan a los de
Mohammed (2019) que encontro correlacion alta entre las variables (r = 0.90) y con
sus dimensiones. Estos resultados se explican tedricamente con la perspectiva de
Little et al. (2003) el cual menciona que la agresividad se da por 3 tipos de
intenciones: Pura, por un aspecto integrado en la personalidad producto a la
experiencia; reactiva, como respuesta adaptativa ante un suceso el cual es muy
dificil o imposible de satisfacer; instrumental, por esperar algo beneficioso posterior

a su realizacion.

En este mismo sentido, se infiere que los estudiantes al hacer un uso
excesivo de los videojuegos desarrollan una sensacién de frustracion al no
conseguir lo que quieren, es decir generan una falsa percepcion de logro en su

vida.

El tercer objetivo especifico buscé describir los niveles del uso problematico
de los videojuegos de manera general y por dimensiones. Los resultados mostraron
que el 62% de la muestra presentaron niveles medios y altos de la variable. A su
vez, el 69.2% de los mismos mostraron dependencia y evasion de la realidad por
su uso. Yy el 63.9%, consecuencias negativas medias y altas por jugar videojuegos.
Estos resultados guardan similitud con los de Caner y Evgin (2021), los cuales
hallaron que el 32.4% de su muestra de estudio presentaron niveles altos de
adiccion a los videojuegos, que repercute en la funcionalidad cotidiana. Asimismo,
también guarda semejanza con los de Azez y Bedier (2021) quienes notaron que el
55.17% de adolescentes de su estudio presentaron adiccion a los videojuegos,
concluyendo que optan por esa conducta como evasion de su propia vida.
Explicado desde un enfoque tedrico social, los altos niveles de uso probleméatico de
videojuegos de la muestra estarian siendo dadas por sus bajas habilidades sociales
y por sus relaciones deébiles intrafamiliares, debido a eso tienen mayor
predisposicion al aislamiento y a optar por realizar actividades a solas, en donde se

vean limitadas el contacto fisico con los demas (Gonzalvez et al., 2017).

Esto explicaria que, el uso problematico de los videojuegos no seria una
causa de diversos problemas en los adolescentes del estudio, sino las

consecuencias de otras probleméticas como las bajas habilidades sociales y las
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familias disfuncionales. Al cambiar esta perspectiva, y sabiendo que el 70% de
adolescentes peruanos son jugadores de videojuegos, se podria enfatizar méas la
promocién del desarrollo de las habilidades sociales en los centros educativos, al
igual que la integracion familiar como medio preventivo a la dependencia a los

videojuegos.

El cuarto objetivo especifico fue describir los niveles de la conducta agresiva
de manera general y por dimensiones. Los hallazgos mostraron que el 53.9% de la
muestra denotan un comportamiento agresivo alto y medio. A su vez, mas del 55%
de la muestra mostraron indices altos y medios de agresividad manifiesta y
relacional, al igual que en sus manifestaciones pura, reactiva e instrumental. Estos
resultados guardan semejanza con los de Canery Evgin (2021), los cuales hallaron
que el 80.47% de su muestra tenian predisposicion por la realizacion de conductas
agresivas antes situaciones aversivas, concluyendo que estos adolescentes
presentan bajos niveles de competencia social. Explicado desde una perspectiva
tedrica, los niveles medios y altos de agresividad en la muestra estarian surgiendo
por un deseo de insatisfaccion con la propia vida y evitar hacerse responsable de
ella (Beller, 2010). Debido a esto, generan frustracion y lo liberan directamente
hacia los demas de forma motora-verbal o de forma indirecta hacia el entorno o

pertenencias de los demas (Kassinove y Tafrate, 2005).

Los casos de agresiones entre adolescentes se ven mayormente en las
Instituciones Educativas Publicas, se puede inferir que dentro de estos contextos
podria haber un alto nivel de insatisfaccion personal con la vida, es por ello que hay
predisposicion a reaccionar de manera agresiva por la frustracion que es cargar
con ello. Esto puede deberse a que este tipo de instituciones suele tener en su
poblacién personas con recursos econdmicos medio bajos o bajos, lo cual podria
significar que hay mayores necesidades no cubiertas y esto estaria generando

dicha insatisfaccion.

Con respecto a la validez interna se realizé el analisis psicométrico de ambos
instrumentos demostrando indices de ajustes adecuados para la recoleccién de
datos. Asimismo, se tomO en cuenta las normas éticas en el que se aplico el
consentimiento y asentimiento informado hacia los encuestados y se respeto la

autoria de los instrumentos. De igual manera, se cumpli6 con el objetivo
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establecido, que a mayor uso problematico de videojuegos mayor conducta

agresiva, es decir que ambas variables se correlacionan.

En cuanto a la validez externa, no se pueden generalizar los resultados,
puesto que se trabajé con un muestreo no probabilistico, ademéas que la muestra
no represento a toda la poblacion estudiantil. Sin embargo, al encontrar hallazgos
significativos es factible que se puedan realizar estudios con una muestra mayor y

con caracteristicas similares.

Respecto a las limitaciones del estudio, no se trabajo con los estudiantes de
secundaria de manera presencial debido a las medidas preventivas de contagio que
se siguen manteniendo a causa del COVID-19. Es por ello que los instrumentos

fueron administrados de manera virtual.
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VI. CONCLUSIONES

PRIMERA

De forma general, se concluye que en la medida que los estudiantes realicen en el
uso problematico de videojuegos evidenciaran comportamientos agresivos en

diferentes contextos.
SEGUNDA

En la medida de que los estudiantes utilicen videojuegos se presentard la
manifestacion directa de su comportamiento agresivo, fisica y verbalmente, asi
también de forma indirecta, con dafios al entorno de sus victimas o0 sus

pertenencias.
TERCERA

La repeticion del comportamiento agresivo de los estudiantes denota en qué
magnitud presentan dificultades en diferentes ambitos de su vida, como en lo
académico y familiar; a su vez, el deseo de evitar hacerse cargo de dichos

problemas.
CUARTA

El 62% de los estudiantes presentan indices altos y medios en el uso problematico
de los videojuegos, utilizando esta actividad para evadir los problemas que la

misma ha generado en varios ambitos de sus vidas.
QUINTA

El 53.9% de los estudiantes suelen manifestarse con un comportamiento agresivo
en su cotidianidad. Dichos comportamientos surgen de forma defensiva ante

situaciones frustrantes para ellos o para conseguir algo que deseen.
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VIl.  RECOMENDACIONES

PRIMERA

Es conveniente para investigaciones posteriores ampliar el tamafio de la muestra
con el fin de ser lo mas representativa posible y que permita elaborar las normas

de interpretacion.
SEGUNDA

A la comunidad cientifica, desarrollar investigaciones de enfoque cualitativo para
ampliar el conocimiento de los factores que prevalecen en el comportamiento del

uso problemético de videojuegos.
TERCERA

A las autoridades del centro educativo, considerar la informacion generada en esta
investigacibn para implementar programas preventivos orientados a la

sensibilizacion del uso problematico de los videojuegos.
CUARTA

A futuros investigadores replicar el estudio a nivel nacional considerando un
muestreo probabilistico para que la poblacién tenga la misma probabilidad de ser

elegidos.
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Anexo 1. Matriz de consistencia

ANEXOS

Titulo: Uso problematico de videojuegos y conducta agresiva en estudiantes de nivel secundario de una instituciéon educativa publica de Huamanga, 2022

Autoras: Huaraca Ccorahua Alison Laleshka, Llacctahuaman Galindo Brisset Evelyn

PROBLEMA HIPOTESIS OBJETIVOS TIPO Y DISENO POBLACION Y MUESTRA INSTRUMENTOS METODO DE ANALISIS
¢,Cuél es la General: General: Tipo: Basica Poblacién: 733 Variable 1: Se llevé a cabo un analisis
relacion entre el Existerelaciondirecta Determinar la estudiantes de Cuestionario descriptivo teniendo en cuenta

uso problematico
de videojuegos vy la
conducta agresiva
en estudiantes de
secundaria de una
institucion
educativa publica
de la provincia de

Huamanga?

y significativa entre
el uso problematico
de videojuegos vy la
conducta agresiva en
estudiantes de
secundaria de una

institucién educativa

publica de la
provincia de
Huamanga.

Especificos:
H1: Existe relacién
directa y significativa
entre las

dimensiones del uso

relaciéon entre el

uso problematico
de videojuegos y la
conducta agresiva
en estudiantes de
secundaria de una
institucion
educativa publica
de la provincia de

Huamanga.

Especificos:

O1: Determinar la
relacién entre las
dimensiones  del
uso problematico

de los videojuegos

Diseio: No

experimental

Nivel: corte
transversal -

correlacional

secundaria

Muestra: 321

estudiantes.

Muestreo: no
probabilistico

intencional

de experiencias
relacionadas con
los videojuegos
(CERV)

Variable 2:
Escala de
conducta
violenta en la

escuela

la media, varianza, desviacion
estandar, ya que mediante ello
se permitié examinar los datos
obtenidos. En cuanto al analisis
inferencial se realiz6 la prueba
de normalidad de las variables
através de la prueba de bondad
de ajuste de Shapiro - Wilk
debido a las buenas
propiedades de alta potencia
que presenta (Flores et al.
2019). Con esta prueba se
demostré que la distribucion de
los datos no se ajusté a una
distribucién normal (p<0.05), es
por ello que se utilizé la
estadistica no paramétrica

aplicando el coeficiente de




problematico de los
videojuegos y la
conducta agresiva.

H2: Existe relacién
directa y significativa
entre las dimensiones
de la conducta
agresiva y el uso
problematico de los
videojuegos en
estudiantes de

secundaria de una
institucion educativa
publica de la
provincia de

Huamanga.

y la  conducta
agresiva.

02: Determinar la
relacién entre las
dimensiones de la
conducta agresiva
y el uso
problematico de

los videojuegos.
03: Describir los
niveles del uso
problematico de
los

videojuegos de
manera general y
por dimensiones.
O4: Describir los
niveles de la
conducta agresiva
de manera general

y por dimensiones.

correlacion rho de Spearman

(Gonzales, 2007).
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Anexo 2. Tabla de operacionalizacion de las variables

Variables Definicién conceptual Definicién operacional Dimensiones Indicadores items Nivel de medicién
(escala)
El uso de videojuegos son La puntuacion obtenida e Dependencia vy e Preocupacion 1,2, 3,8, 10,
dispositivos electrénicos que son sera a través del evasion ¢ Negqglon 11,15, 16
e Evasion
consideradoscomo un Cuestionario de e Deseo de jugar
entretenimiento muypopular en experiencias
Uso todas las edades.Asimismo, el relacionadas con los
roblemético . S i
P de uso problematico de los videojuegos (CERV) de , Ordinal
L ) e Tolerancia
Videojuegos  videojuegos se puede convertir en Chamarro et al. (2014) » Consecuencias e Reduccion de 49 6.7.9,
una conducta de riesgo trayendo negativas actividades 12, 13, 14, 17
- . e Efectos
asi diferentes consecuencias negativos
negativas en las personas.
Chamarro et al.(2014)
Es definida como una conducta La puntuacion obtenida e Agresion 1,7,911
que puede ser expresada fisica y sera através de la Escala manifiesta pura
verbalmente por una persona de conducta violenta en la
hacia la victima, generando dafios escuela, adaptado por e Agresion e Golpes
y diferentes consecuencias. Villalba (2020) manifiesta e Insultos 6,17,18
Conducta Little et al. (2003) reactiva e Amenazas
agresiva
Agresién
* A 3,12, 15, 16 Ordinal
manifiesta rdina
Instrumental
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Agresion
relacional

pura.

Agresion
relacional

reactiva.

Agresién
relacional

instrumental

Calumnia
Mentiras
Rumores

Rechazo

4,10, 13

2,5,14,19

8,20
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Anexo 3. Instrumentos digitalizados

CUESTIONARIO DE EXPERIENCIAS RELACIONADAS CON LOSVIDEOJUEGOS (CERV)
Andrés Chamarro et al. (2014)

INSTRUCCIONES:
A continuacién, encontraras algunas afirmaciones sobre tu uso de los videojuegos. Lee
atentamente cada frase e indica la frecuencia. Sefiala la respuesta que mas se

aproxime a tu realidad.

) Nunc.a/ Algunas | Bastantes C_aSI
N° Items casi veces veces siempre
nunca
¢Hasta qué punto te sientes inquieto por a b c g
1 temas relacionados con los videojuegos?
¢ Cuando te aburres, usas los videojuegos a b c q
2 como una forma de distraccion?
¢,Con que frecuencia abandonas lo que
estas haciendo para estar mas tiempo a b c d
3 jugando a videojuegos?
¢, Te han criticado tus amigos o familiares por
invertir demasiado tiempo y dinero en los o g
4 videojuegos o te han dicho que tienes un 2 ¢
problema, aunque creas que no es cierto ?
¢ Has tenido el riesgo de perder una relacion
5 | importante, un trabajo o una oportunidad a b c d
académica por el uso de los videojuegos?
¢ Piensas que tu rendimiento académico se
ha visto afectado negativamente por el uso a b c d
6 de los videojuegos ?
cMientes a tus familiares o amigos con
7 | respecto alafrecuenciay duracién del tiempo a b c d
que inviertes en los videojuegos?
¢,Cuando tienes problemas, usar Ilos
8 videojuegos te ayuda a evadirte ? a b ¢ d




¢, Con qué frecuencia bloqueas los
pensamientos molestos sobre tu vida y los
sustituyes por pensamientos agradables de

los videojuegos ?

10

¢ Piensas que la vida sin videojuegos es

aburrida, vacia y triste?

11

¢ Te enfadas o te irritas, cuando alguien te
molesta mientras juegas con algun

videojuego?

12

¢ Sufres alteraciones de suefio debido a

aspectos relacionados con los videojuegos?

13

¢, Cuando no juegas con videojuegos te
sientes agitado o preocupado?

14

¢ Sientes la necesidad de invertir cada vez
mas tiempo en los videojuegos para sentirte

satisfecho?

15

¢, Quitas importancia al tiempo que has

estado jugando con videojuegos?

16

¢, Dejas de salir con tus amigos para pasar

mas tiempo jugando con videojuegos?

17

¢, Cuando utilizas los videojuegos, te pasa el

tiempo sin darte cuenta?




ESCALA DE CONDUCTA VIOLENTA EN LA ESCUELA
Todd D. Little et al. (2003)
Adaptado por:
Carmen Zambrano Villalba (2020)
INSTRUCCIONES:

Ahora vas a encontrar una serie de frases que se refieren a comportamientos que hacen
la gente en relacion a otras personas. Es importante que contestes con sinceridad y sin

ningun miedo, si alguna vez has participado en estos comportamientos, en los ultimos

dos meses.
1 2 3 4
Nunca Pocas veces Muchas veces Siempre
Ne ITEMS 1 2 3 4

1 | Soy una persona que pelea con mis comparieros

Si alguien me hace dafio, no dejo que esa persona
2 | sea parte de mi grupo de amigos/as

3 | Amenazo a otros/as para conseguir lo que quiero

Soy una persona que dice a sus amigos/as que no
4 | se relacionen o salgan con otros/as

5 Si alguien me hace dafio digo a mis amigos que no
se relacionen con esa persona

6 | Cuando alguien me amenaza yo lo amenazo también

Soy una persona que pega, da patadas y pufietazos a
7 | los demas

Soy una persona que chismorrea y cuenta rumores de
8 | los demas

9 | Soy una persona que insulto a los demas

10 | Cuando me relaciono con mis comparieros soy indiferente

11 | Cuando me relaciono lo hago con desprecio y enojo

12 | Para conseguir lo que quiero, insulto y amenazo

13 Soy una persona que no deja que entren al grupo de

amigos facilmente

14 | Siempre estoy a la defensiva y molesto a los demas

15 | Para conseguir lo que quiero desprecio a los demas




No me importa burlarme de alguien o ser irbnico

16

17 Encuentro la forma de atacar a alguien cuando me critica o
me hace dafio

18 | Cuando me hacen enfadar pierdo el control

19 Cuando me acusan de algo, me enfado e insulto a las
Personas

20 Cuando hago algo procuro mentir y que le echen la culpa a

Otro




Print del formulario google

USO PROBLEMATICO DE
VIDEOJUEGOS Y CONDUCTA
AGRESIVA EN ESTUDIANTES DE
NIVEL SECUNDARIO DE UNA
INSTITUCION EDUCATIVA PUBLICA
DE HUAMANGA, 2022

Querido colaborador (&) queremos brindarte nuestro mas cordial saludo y agradecimienta
por tu iniciativa de prestar tu apoyo a nuestra investigacion, el cual tiene como objetivo
determinar la relacion entre el uso problematico de videojuegos v la conducta agresiva en
estudiantes de secundaria de una Institucicn Educativa Publica de la provincia de
Huarmanga. Somos estudiantes del ¥l ciclo, de |a carrera de Psicologia de |a Universidad
César Vallegjo, ¥ nos encontramos realizando este estudio para obtener el titulo de
Licenciada en Psicologia. Finalments, agradecemos gentilmente |a iniciativa de brindarmos
su apoyo y participacion en nuestra investigacion, les invitamos a completar el siguiente
formulario virtual.

NOTA:

« Llenar este cuestionario dnicaments si eres estudiante de secundana de una
Institucicn Educativa Plblica
Tener entre 10a 19 afios
Pertenecientes a la ciudad de Huamanga.
Participar de manera voluntaria
Hacer uso de videojuegos

URL: https://forms.gle/ooN9XPGdtGMcr4sJ7



https://forms.gle/ooN9XPGdtGMcr4sJ7

Anexo 4. Ficha sociodemogréfica

FICHA SOCIODEMOGRAFICA
Huaraca Ccorahua Alison Laleshka

Llacctahuaman Galindo Brisset Evelyn
(2022)

Mujer

SEXO:
Varén

EDAD:

ler. grado

2do. grado
GRADO DE

. 3er. grado
INSTRUCCION

4to. grado

5to. grado

Huanta

La mar

Huamanga

Cangallo

Vilcashuaman
PROVINCIA DE

Victor Fajardo
RESIDENCIA

Huanca Sancos

Sucre

Lucanas

Parinacochas

Paucar del sara sara

¢HACES USO DE  Si
LOS
VIDEOJUEGOS ?
No

I e e s e e e e B B Y . e B e Y B Y
S | N | N | N | N N N | N N N N N N N N N N




Anexo 5. Carta de presentacion para la Institucion Educativa Publica

~\I UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO ; 3_:) -
0.8.JUN 20221

“Afio del Fortalecimiento de la Soberanfa Nacional”,

Los Olivos, 8 de Junio de 2022

CARTA INV.N°0623 -2022/EP/PSI. UCV LIMA-LN

Sra.

SANDRA SANCHEZ HUAMANI
Directora

1.E.P “LUIS CARRANZA”

Jr. Asamblea N° 339

Presente.-
De nuestra consideracién:

Es grato dirigirme a usted, para expresarle mi cordial saludo y a la vez solicitar autorizacién
para las Srtas. HUARACA CCORAHUA, ALISON LALESHKA con DNI 70416438, cédigo de
matricula 7002504319 y LLACCTAHUAMAN GALINDO, BRISSET EVELYN con DNI 78006138
codigo de matricula 7002504316 estudiantes de la carrera de Psicologia, quienes desean realizar
su trabajo de investigacion para optar el titulo de licenciado en Psicologia titulado: “USO
PROBLEMATICO DE VIDEOJUEGOS Y CONDUCTA AGRESIVA EN ESTUDIANTES DE NIVEL
SECUNDARIO DE UNA INSTITUCION EDUCATIVA PUBLICA DE HUAMANGA, 2022” Este trabajo
de investigacion tiene fines académicos, sin fines de lucro alguno, donde se realizard una
investigacion.

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

En esta oportunidad hago propicia la ocasién para renovarle los sentimientos de mi especial
consideracién y estima personal.

Atentamente,

Mg. Sandra Patricia Céspedes Vargas Machuca
Coordinadora de la Escuela de Psicologia
Filial Lima - Campus Lima Norte




Anexo 6. Carta de autorizacién firmada por la autoridad del centro educativo

Los Olivos, 8 de Junio de 2022

CARTA INV.N°0623 -2022/EP/PSI. UCV LIMA-LN

Sra.

SANDRA SANCHEZ HUAMANI
Directora

I.E.P “LUIS CARRANZA”

Jr. Asamblea N° 339

Presente.-
De nuestra consideracidn:

Es grato dirigirme a usted, para expresarle mi cordial saludo y a la vez solicitar autorizacién
para las Srtas. HUARACA CCORAHUA, ALISON LALESHKA con DNI 70416438, cédigo de
matricula 7002504319 y LLACCTAHUAMAN GALINDO, BRISSET EVELYN con DNI 78006138
codigo de matricula 7002504316 estudiantes de la carrera de Psicologia, quienes desean realizar
su trabajo de mvestlgauon para optar el titulo de licenciado en Psicologia titulado: “USO
PROBLEMATICO DE VIDEOJUEGOS Y CONDUCTA AGRESIVA EN ESTUDIANTES DE NIVEL
SECUNDARIO DE UNA INSTITUCION EDUCATIVA PUBLICA DE HUAMANGA, 2022” Este trabajo
de investigacién tiene fines académicos, sin fines de lucro alguno, donde se realizard una
investigacion.

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

En esta oportunidad hago propicia la ocasién para renovarle los sentimientos de mi especial
consideracién y estima personal.

Atentamente,

{
/l/VA 2 V,‘?A\ :
"Bl W
5 vs\rv :
Mg. Sandra Patricia Céspedes Vargas Machuca \(d\\(ﬁvo (y 0 P
»

Coordinadora de la Escuela de Psicologia vy &
Filial Lima - Campus Lima Norte




Anexo 7. Carta de solicitud de autorizacion del instrumento

ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

“afo del Fortalecimiento de la Soberania Nacional™
CARTA 0545- 202 2/EP/PSI.UCVY LIMA NORTE-LN

Los (Mivos 24 de Mayode 2022

Autor:
= Chamarmro Lusar, Andrés

Presente .-
D¢ nuestro conside rocidn:

Es grato dirigirme a usted para expresarke micordial saludo y alavez presentarle alas Sias.,
HUARACA CCORAHUA, ALISON LALESHKA con DNI 70416438, codigo de matricula 7002504319 v
LLACCTAHUAMAN GALNDO, BRISSET EVELYN con DN| 78006138 coddigo de matrcula 7002504316
estudiantes del Uitimo afo de la Escuela de Psicologia de nuestra casa de estudios, quienes
realizardn su trabajo de investigacion para optar el titulo de licenciadas en Psicologia titulado: USO
PROBLEMATICO DE VIDEQOJUEGOS ¥ COMDUCTA AGRESWA EN ESTUDIANTES DE MIVEL
SECUNDARIO DE UNA INSTITUCION EDUCATIVA PUBLICA DE HUAMANGA, 2022 este trabajo de
imvestigacidn tiene fines académicaos, sin fines de lucro alguno, donde se realizard una investigacion
con el uso del instrumento Cuestionario de experiencias relacionadas con los videojuegos (CERV) a
traviés de la validez, la confiabilidad, andlisis de items y baremos tentativos,

Agradecemaos por antelacidn le brinde las facilidades del caso proporcionando una carta de
autorizacion para el uso del instrumento en mencidn, para solo fines académicos, v asi prosiga con
el desarrollo del proyecto de investigacion,

En esta oportunidad hago propicia la ocasidn para renovarke los sentimientos de mi especial

consideracion y estima persanal.

Atentamente,

Mg. Sandra Patricia Céspedes Vargas Machuca
Coordinadora de |a Escuela de Psicologia
Filial Lima - Campus Lima Morte




ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

* Afvo del Fortalecimiento de la Soberamia Macional™

CARTA N*0544- 202 2/EP/PSI. UCY LIMA NORTE-LN

Los Ofivos 24 de Mayo de 2022

Autor:
« Zambrano Villalba Carmen

Priesente, -
[ nuestra consige rmodn:

Es grato dirigirme a usted para expresarle mi cordial saludo v alawvez presentarle a las Srtas,
HUARACA CCORAHUA, ALISON LALESHKA con DNI 70416438, oddigo de matricula 7002504319 v
LLACCTAHUAMAN GALINDO, BRISSET EVELYN con DNI 78006138 cadigode matricula 70025043 16
estudiantes del ditimo afio de la Escuela de Psicologia de nuestra casa de estudios, quienes
realizardan su trabajo de investigacion para optar el titulo de licenciadas en Psicologia titulado: USO
PROBLEMATICO DE VIDEQJUEGOS ¥ CONDUCTA AGRESWA EM ESTUDIANTES DE MNIVEL
SECUNDARIO DE UNA INSTITUCION EDUCATIVA PUBLICA DE HUAMANGA, 2022 este trabajo de
imeestigacidn tiene fines académicos, sin fines de lucro alguno, donde se realizard una investigacidn
con el uso del instrumento de la Adaptacionde la Escala de conductaviolenta en la escuela, através

de la validez, la confiabilidad, analisis de items v baremos tentativos,

Agradecemas por antelacion le brinde las facilidades del caso proporcionando una cartade
autorizacion para el uso del instrumento en mencidn, parm sdlo fines académicos, v asi prosiga con
el desarrollo del proyecto deinvestigacion,

En esta oportunidad hago propicia la ocasion para renovarle los sentimientos de mi especial

consideracidn y estima personal,

Atentamente,

Mg. Sandra Patrica Céspedes Vargas Machuca
Coordinadora de la Escuela de Psicologia

Filial Lima - Campus Lima Norte




Anexo 8. Autorizacion del instrumento

I(— - C & mail.google.com/mail/u/0/7tab=rm&ogbl#sent/Qgrc)Hrz MhVIVKNQjsbSdRFemSRtNKScL ® 2 & » 0 ° :
= M Gmail Q insent X 3 oo @ B # PUY @
« B OB B8 O 4 @ D : 346 < > @
/ Redactar
ALISON LALESHKA HUARACA CCORAHUA <ahuaracacc@ucvvirtuzl edu pe> mié,27abr, 1720 ¢ € i
para ¢z ranov v
Correo
Estimada autora:
[J Recibidos 736 Carmen Zambrano Villalba @
W Destacados Reciba saludos cordiales, somos estudiantes de la carrera de psicologia de la Universidad Cesar Vallejo - Perd. Actualmente nos encontramos realizando nuestro
® Pospuestos trabajo de investigacion para un curso de la Universidad. Dada la situacion social que se vive en nuestro pais decidimos investigar sobre El uso problematico de e
videojuegos y conducta violenta en estudiantes de secundaria de una provincia del Perd; razén por la cual le escribimos para pedirle su autorizacion de utilizar su
Enviados Validacién de la Escala de Conducta Violentas en la Escuela. De tener su permiso para llevar a cabo nuestra investigacion, le pedimos por favor si nos puede enviar
9
) su trabajo de investigacion original mas el documento adaptado del grupo Lisis si en caso cuenta con esa informacion, ante ello estaremos agradecidas
v Mas Por lo tanto, le enviaremos con mucho gusto los resultados de nuestro estudio i3
Saludos cordiales
Atentamente
CARMEN GRACIELA ZAMBRANO VILLALBA un, 2 ma « :
parami =
Saludos
autorizo a utilizar el cuestionario de conducta violenta en el contexto ecuatoriano, el cuestionario esta en el articulo en esta direcci+on htip:/201 159 222 118/
Chatear ¥ openjournal/index php/uti/article/view/268/386 y el del grupo lisis se enuentra en esta direccion hitps./iw v es/lisisfinstrumentos 13/conducta-violenta-escuela pdf
Espacios + e

& - C @& mailgoogle.com/mail/u/0/?tab=rm8&ogbl#inbox/Qgrc)HrivXfinMNhTIrRJgchXdVMVQXKrFL
= M Gmail Q = @ Activo ¥
< ® 0] 0} 8 @ C/+ ® D H 1de 891 < > E
/ Redactar
ALISON LALESHKA HUARACA CCORAHUA <zhuaracacc@ucvvirtual.edu.pe> @ 19:36 (hacedhoras) vy € :
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Anexo 9. Consentimiento y asentimiento informado

CONSENTIMIENTO INFORMADO

Estimado padre de familia o apoderado nos dirigimos a usted con mucho respeto
expresando nuestro cordial saludo. Somos las estudiantes ALISON HUARACA
CCORAHUA y BRISSET LLACCTAHUAMAN GALINDO, nos encontramos
realizando un trabajo de investigacién que tiene como objetivo determinar la relacion
entre el uso problematico de videojuegos y la conducta agresiva en estudiantes del
nivel secundario de una institucion educativa publica de la provincia de Huamanga.
Para lo cual, quisiéramos hacerle una invitacion a su menor hijo(a) para que sea
parte de la investigacion que consistird en llenar dos cuestionarios en un tiempo de

10 minutos.

Asimismo, recalcar que toda informacion sera confidencial sin fines de lucro siendo
exclusivamente para fines académicos, en caso de contar con su aprobacion
completar sus datos en el que confirmara haber sido informado sobre el

procedimiento de la investigacion.

En caso tengas alguna duda en relacion a la investigacion, solo debes comunicarte
con la asesora responsable, la Dra. Elizabeth Sonia Chero Ballon De Alcantara a

través del siguiente correo electrdnico institucional: echerob@ucvvirtual.edu.pe

Gracias por su colaboracion

Y O acepto la participacién de mi
menor hijo(a) en el proyecto de investigacion.


mailto:echerob@ucvvirtual.edu.pe

ASENTIMIENTO INFORMADO

Estimado(a) participante:

Quisiera contar con su valiosa participacion en esta investigacion. El proceso
consiste en responder una serie de preguntas con una duracion de 10 minutos
aproximadamente, con el fin de lograr el objetivo de la investigacién ya mencionado
lineas arriba, asi mismo para su participacion se requiere su conformidad. Es
importante mencionarle que los datos recogidos seran tratados confidencialmente,
Nno se comunicaran a terceras personas, no tienen fines diagnasticos y se utilizaran
Unicamente para propésitos de este estudio cientifico. De aceptar participar, debe
completar sus datos en la parte inferior con lo que confirmara haber sido informado

sobre el procedimiento de la investigacion.

En caso tengas alguna duda en relacion a la investigacion, solo debes comunicarte
con la asesora responsable, la Dra. Elizabeth Sonia Chero Ballén De Alcantara a

través del siguiente correo electronico institucional: echerob@ucvvirtual.edu.pe

Gracias por su gentil colaboracion.

Atte. Huaraca Ccorahua Alison Laleshka

Llacctahuaman Galindo Brisset Evelyn

R (o PRSPPI acepto participar en

la investigacion


mailto:echerob@ucvvirtual.edu.pe

Anexo 10. Resultados del piloto
Tabla 8

Validez de contenido del Cuestionario de experiencias relacionadas con los

videojuegos (CERV) mediante el coeficiente V de Aiken

item Pertinencia Relevancia Claridad V de
J1J2 J3J4 J5 J1 J2 J3 J4 J5 J1 J2 J3 J4 J5 Aiken
1 11 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
3 11 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
4 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
5 11 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
6 11 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
7 11 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
8 11 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
9 11 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
10 11 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
11 11 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
12 11 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
13 11 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
14 11 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
15 11 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
16 11 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
17 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

Nota: V =V de Aiken; J = Juez

En la tabla 8 se observa que el coeficiente V de Aiken presenta valores de 1 en los
campos de pertinencia, relevancia y claridad. Por lo tanto, se muestra que los 17
items del Cuestionario de experiencias relacionadas con los videojuegos (CERV)

son validos (Escurra, 1988).



Tabla 9

Analisis descriptivo de los items del Cuestionario de experiencias relacionadas con
los videojuegos (CERV)

) ) 3 Frecuencia M DE gl g2 IHC h2 ID Aceptable
Dimensiones Items

2 3 4

1 94 500 354 52 236 .727 .151 -156 579 474 000 Si

2 21 333 458 188 281 .758 .034 -676 527 ,395 ,000 Si

) 3 104 458 354 83 242 .790 .150 -343 676 ,598 ,000 Si

Dependencia )

8 6,3 27,1 438 229 283 .854 -291 -548 509 ,374 ,000 Si

y. 10 94 250 500 156 272 .842 -396 -298 ,643 548 ,000 Si
Evasion

11 135 365 42,7 73 244 818 -148 -532 684 601 ,000 Si
15 156 365 42,7 52 238 .811 -189 -625 ,666 ,584 ,000 Si
16 29,2 365 292 52 210 .888 .253 -859 665 ,589 ,000 Si

4 26,0 375 292 73 218 906 .246 -798 596 551 ,000 Si
5 406 344 229 21 186 .841 .479 -860 ,732 656 ,000 Si
6 240 448 240 73 215 .870 .395 -466 ,732 ,758 ,000 Si
7 250 333 354 63 223 900 .058 -946 ,702 ,640 ,000 Si
9 52 385 438 125 264 .769 .027 -405 405 ,807 ,000 Si
12 42,7 28,1 240 52 192 937 .561 -841 ,712 ,709 ,000 Si
13 30,2 41,7 219 63 204 .882 .483 -496 ,780 ,715 ,000 Si
14 240 333 344 83 227 923 .086 -920 ,746 ,804 ,000 Si
17 42 396 41,7 146 267 .777 .112 -539 522 422 ,000 Si

Consecuencias

Negativas

Nota: FR: Frecuencia de respuesta; M: Media; DE: Desviacion Estandar; g1: asimetria; g2: curtosis;
IHC: indice de homogeneidad; h2: comunalidad; ID: Indice de discriminacion.

En la tabla 9 se evidencia el andlisis de items del cuestionario de experiencias
relacionadas con los videojuegos en donde se observa que las dimensiones
Dependencia y evasion y consecuencias negativas presentan un resultado de
aceptacion de todos los items, ya que la frecuencia de respuesta es menor a 80.0,
en cuanto a la media se observa que el promedio general es 2 y la desviacion
estandar menor que 1 en todos los items, lo que indica que los evaluados presentan
una tendencia general a marcar la alternativa 2 y 3. Por otra parte, los valores de
asimetria y curtosis se ubican en el rango de -1.5 a 1.5., de igual manera, el IHC y
h2 son superiores a 0.30. Por ultimo, el indice de discriminacion es menor a 0.05
(Bologna, 2011).



Validez de estructura interna
Tabla 10

Andlisis factorial confirmatorio del Cuestionario de experiencias relacionadas con

los videojuegos (CERV)

indice de ajuste Modelo 1 indices 6ptimos Autores

Ajuste absoluto

X?[gl 1.47 <3.00 .
(Ruiz et al., 2010)
RMSEA .071 <.08
SRMR .080 <.08
Ajuste comparativo
CFlI 916 > .90 (Cupani, 2012)
TLI 901 >.90 (Escobedo et al., 2016)

Nota: X?gl: chi cuadrado sobre grados de libertad; RMSEA: Error cuadratico medio de la
aproximacion; SRMR: Raiz media estandarizada residual cuadratica; CFI: indice de bondad de
ajuste comparativo; TLI: indice de Tucker-Lewis; Modelo 1: modelo original de dos factores
correlacionados con covarianza de los errores e12-e17 y e8-e9

La tabla 10 sefiala los resultados obtenidos en el AFC, este se analizo con el
estimador minimos cuadrados ponderados robustos (WLSMV) (Flora y Curran,
2004), ya que los datos son ordinales. De esta forma, los indices de ajuste son

adecuados, asegurando validez para la escala.



Tabla 11

Cargas factoriales

items Dependencia y evasion Consecuencias negativas
1 .666
2 482
3 .716
8 444
10 .634
11 .682
15 .816
16 .823
4 .620
5 .739
6 761
7 .763
9 .508
12 .702
13 .821
14 814
17 .580

La tabla 11 muestra las cargas factoriales halladas en el AFC, se observa que estas
superan el .30, lo que se considera adecuado (Lloret et al., 2014).

Analisis de confiabilidad

Tabla 12

Confiabilidad mediante el coeficiente de alfa de Cronbach y omega de McDonald

del Cuestionario de experiencias relacionadas con los videojuegos (CERV)

Dimensiones alfa de Cronbach (a) omegade McDonald N°de items
Q)
Uso problematico de ,934 936 17
videojuego
Dependencia y ,866 ,869 8
evasion
Consecuencias ,897 ,902 9

negativas




En la tabla 12 se observa los valores de coeficiente de confiabilidad. La variable de
Uso problematico de videojuegos obtuvo un a = .934 y Q = .936, asimismo en la
dimension Dependencia y evasion se observa un a = .866 y Q = .869, por ultimo,
en la dimension de Consecuencias negativas se alcanz6 un a = .897 y Q = .902.
Por lo tanto, se evidencia que presenta una confiabilidad alta en el instrumento
(Bernal, 2010).

Tabla 13

Validez de contenido del Escala de conducta violenta en la escuela mediante el

coeficiente V de Aiken

Pertinencia Relevancia Claridad V de
J1J2 J3 J4 J5 J1 J2 J3 J4 J5 J1 J2 J3 J4 J5 Aiken

item

[ERN
[EEN

O©CoO~NO O WN

PR R R R R R
~NoO U~ WNER

= =
[e") ()
PRRPRPRRPRRPRRPRPRRRPRRPRRPRPRPRRRRER

PR RPRRPRRPRRPRPRRPRRPRRPRPREPRRRRER

19
20 1 1

PR RPRRPRRPRRPRRPRPRRPRRPRRPRPRPREPRRLRRRER
PR RPRRPRRPRRPRRPRPRRPRRPRRPRPRRERRRRRER
PR RPRRPRRPRRPRRPRPRRPRRPRRPRPRRERRRRRER
PR RPRRPRRPRRPRRPRPRRPRRPRRPRPRRERRRRRER
PR RPRRPRRPRRPRRPRPRRPRRPRRPRPRRERRRRRER
PR RPRRPRRPRRPRRPRPRRPRRPRRPRPRPREPRRLRRRER
PR RPRPRRPRRPRRPRPRPRRPRRPRRPRPREPRERRRLRRRER
PR RPRRRRPRRPRPRRRPRRPRPRERRERRRRRER
PRRPRRPRRPRRPRRPRPRRPRPRRPRPREPRPRRLRRRER
PR RPRPRRPRRPRRPRPRPRRPRPRRPRPREPREPRRLRRRER
PR RPRRRRPRRPRPRRRPRRPRPRERRRRRRER
PR RPRRPRRPRRPRRPRPRRPRRPRPRPRRRRRRER
PR RPRRPRRPRRPRRPRPRRPRRPRRPRPRRRRRRER
PR RPRRPRRPRRPRRPRPRRPRRPRPRPRERRRRRER

Nota: V =V de Aiken; J = Juez

En la tabla 13 se observa que el coeficiente V de Aiken presenta valores de 1 en
los campos de pertinencia, relevancia y claridad. Por lo tanto, se muestra que los
20 items de la Escala de conducta violenta en la escuela son validos (Escurra,
1988).



Tabla 14

Andlisis descriptivo de los items de la Escala de conducta violenta en la escuela

) ) . Frecuencia M DE gl g2 IHC h2 ID Aceptable
Dimensiones Items
2 3 4
. 229 46,9 260 4,2 211 .806 .280 -446 777 ,782 ,000 Si
Agresion )
- 7 354 396 17,7 7,3 197 911 .659 -361 ,735 734 ,000 Si
manifiesta
9 229 323 354 94 231 .933 .048 -931 ,636 ,616 ,000 Si
ura
P 11 39,6 406 125 7,3 1.88 .897 .876 .089 ,751 ,762 ,000 Si
Agresion 6 229 385 292 94 225 225 230 -771 542 ,606 ,000 Si
manifiesta 17 146 30,2 42,7 125 253 253 -186 -.689 ,726 ,805 ,000 Si
reactiva 18 10,4 31,3 42,7 156 264 264 -184 -593 ,605 ,690 ,000 Si
A . 3 396 333 219 52 193 909 .576 -662 ,799 , 795 ,000 Si
resion
9 - 12 28,1 333 344 42 215 .882 .084 -1.036 ,813 ,810 ,000 Si
manifiesta
) 15 333 375 240 52 201 .888 .439 -690 ,798 , 793 ,000 Si
instrumental ]
16 156 354 40,6 8,3 242 .854 -097 -650 716 ,696 ,000 Si
Agresion 4 27,1 438 260 3,1 205 .813 .264 -649 ,676 734 ,000 Si
relacional 10 333 41,7 208 42 196 .845 .508 -.457 673 ,731 ,000 Si
pura 13 219 469 260 52 215 .821 .306 -410 711 770 ,000 Si
] 125 406 33,3 135 248 .882 .111 -666 ,664 ,666 ,000 Si
Agresion .
) 16,7 375 385 7,3 236 .848 -040 -.658 ,690 ,697 ,000 Si
relacional ]
i 14 26,0 46,9 198 7,3 2.08 .867 .531 -267 641 ,638 ,000 Si
reactiva
19 156 30,2 41,7 125 251 906 -.162 -744 681 ,689 ,000 Si
Agresion 8 156 42,7 333 83 234 .844 131 -541 511 , 756 ,000 Si
relacional A1
20 250 385 323 4,2 216 .850 -.846 511 , 756 ,000 Si
Instrumental

Nota: FR: Frecuencia de respuesta; M: Media; DE: |
IHC: indice de homogeneidad; h2: comunalidad; ID: Indice de discriminacién.

: Desviacion Estandar; gl: asimetria; g2: curtosis;

En la tabla 14 se evidencia el analisis de items de la Escala de conducta violenta

en donde se observa que las 6 dimensiones presentan un resultado de aceptacion

de todos los items, ya que la frecuencia de respuesta es menor a 80.0, en cuanto

a la media se observa que en las todas las dimensiones el promedio general de 2

y la desviacion estandar es menor a 1 en todos los items, lo que indica que los

evaluados presentan una tendencia general a marcar la alternativa 1 y 2 en la

primera y cuarta dimension, asimismo presentan una tendencia general a marcar

la alternativa 2 y 3 para las demas dimensiones. Por otra parte, los valores de

asimetria y curtosis se ubican en el rango de -1.5 a 1.5., de igual manera, el IHC y

h2 son superiores a 0.30. Por ultimo, el indice de discriminacion es menor a 0.05
(Bologna, 2011).



Validez de estructura interna

Tabla 15

Anélisis factorial confirmatorio de la Escala de conducta violenta en la escuela

indice de ajuste Modelo 1

indices éptimos

Autores

Ajuste absoluto

X2/g| 1.46
RMSEA .070
SRMR .062

Ajuste comparativo
CFI .949
TLI .940

<3.00
<.

<.

>.

>.90

(Ruiz et al., 2010)

(Cupani, 2012)
(Escobedo et al., 2016)

Nota: X2/gl: chi cuadrado sobre grados de libertad; RMSEA: Error cuagrético medio de la
aproximacion; SRMR: Raiz media estandarizada residual cuadratica; CFl: Indice de bondad de
ajuste comparativo; TLI: Indice de Tucker-Lewis; Modelo 1: modelo original de 6 factores de segundo

orden con covarianza de los errores e10-el11

La tabla 15 sefiala los resultados obtenidos en el AFC, este se analizé con el

estimador Maxima Verosimilitud con Media Ajustada (MLM) (Maydeu-Olivares,

2017). Se hallaron valores que demuestran validez de la escala.



Tabla 16

Cargas factoriales

items F1 F2 F3 F4 F5 F6

1 .833

7 .802

9 724

11 .808

6 .753

17 .802

18 .670

3 .862

12 .888

15 821

16 .769

4 .836

10 721

13 .807

2 .660

5 .708

14 .838

19 729

8 .636
20 .804

Nota: F1: Agresion manifiesta pura, F2: Agresion manifiesta reactiva, F3: Agresién manifiesta instrumental, F4: Agresion
relacional pura; F5: Agresion relacional reactiva, F6: Agresion relacional instrumental

La tabla 16 presenta las cargas factoriales halladas en el AFC, se muestra que

estas superan el .30, lo que se considera adecuado (Lloret et al., 2014).



Anédlisis de confiabilidad

Tabla 17

Confiabilidad mediante el coeficiente de alfa de Cronbach y omega de McDonald

de la Escala de conducta violenta en la escuela

_ _ alfa de Cronbach Omegade
Dimensiones N° de items
(a) McDonald (Q)
Conducta agresiva ,966 ,966 20
Agresion manifiesta pura ,869 ,870 4
Agresion manifiesta reactiva , 783 , 798 3
Agresion manifiesta instrumental ,902 ,904 4
Agresion relacional pura ,829 ,829 3
Agresion relacional reactiva ,837 ,838 4
Agresion relacional instrumental 677 679 2

En la tabla 17 se observa los valores de coeficiente de confiabilidad. La variable de
conducta agresiva obtuvo un a = .966 y Q = .966, asimismo para las seis
dimensiones: agresion manifiesta pura a = .869 y Q = .870, agresion manifiesta
reactiva a = .783 y Q = .798, agresion manifiesta instrumental a = .902 y Q = .904,
agresion relacional pura a = .829 y Q = .829, agresion relacional reactiva a = .837
y Q = .838, agresién relacional instrumental a = .677 y Q = .679. Por lo tanto, se

evidencia que presenta una confiabilidad alta en el instrumento (Bernal, 2010).



Anexo 11. Escaneo de los criterios de jueces de los instrumentos

UNIVERSIDAD CEsArR VALLEJO

CERTIFICADOD DE VALIDEZ DE CONTENIDO DE LA ESCALA DE CONDUCTA VIOLENTA EN LA ESCUELA

Observaciones:

Opinidn de aplicabilidad:

Aplicable | X]

Aplicable después de corregir | |

No aplicable [ ]

Apellidos ¥ nombres del juez validador Dr. BARBOZA ZELADA LUIS ALBERTO

DNI: 0T06ESTS

Formacion académica del validador: (asociado a su calidad de experto en la variable v problemitica de investigacion)

Institucidn

Especialidad Periodo formativo

UNIVERSIDAD DE SAN MARTIN DE PORRES

LICENCIAIMMWVMAGISTER EN

PSICOLOGIA 198 1-1987 / 2000 - 2003

0z

UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

DOCTOR EN PSICOLOGLA

2003 - 2007

Experiencia profesional del validador: (asociado a su calidad de experio en la variable v problemdtica de investizaciin)

Institucidn Cargo Lugar Periodo laboral Funciones
0 | pxp-prBiEPNp | POCOLOCO PSUOLAR= 1 Lima 1987 — 2018 B e e .
T - P TS T Rt

1 Pertinencia: El item comesponde al concepto tedrico formulado

IRelevanciac El ltem es  apropiade para  represemtar  al
componente o dimensidn especifica del constructo
IClandad: Se entiende sin dificuliad alguma & enunciado del

[tem, es concise, exacto y directo

a2 dice suficiencia cuando los  jtems
planteados son suficientes para medir la dime

Mota:  Suficiencia

s e JUNTCY 2022

. e o e A
Luis Alberte Barboza Zelada
Drosctow &0 Prsacaohregyh o
C Pa PSS




CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DE LA ESCALA DE CONDUCTA VIOLENTA EN LA ESCUELA

Obszervaciones:

Opinién de aplicabilidad:

Dr. Julio Cesar Castro Garcia

DNI: 08031366

Aplicable [X]

Aplicable despuéz de corregir [ )

No aplicable [ ]

Formaciéon académica del validador: (ssociado a zu calidad de experto en la variable y problemitica de investigacion)

Inztitucion Especialidad Periodo formative
Universidad Inca Garcilaso de la Vega Psicologia 1981 - 1586
Universidad Nacional Federico Villarreal Psicologia Organizacional 2015
Admmistracion y Negocios 2016 - 2021

Universidad Continantal

Internacionales

Experiencia profesional del validador: (azociado a su calidad de experto en la variable v problemitica de investipacién)

Institucion Cargo Lugar Periodo laboral Funciones
01 Unive{'sailcizjiDCesar Docente Lima Norte 2017 Docente — Jurado - Asesor
02 Uni\'ersciii:]ads ‘(lirientiﬁca Phoiuias Pl 2016 Docente — Jurado - Aseszor
03 Gg:ii;:sfig:clialr{?ceaga Yok fiin 1990 Docente — Jurado - Asesor

! Pertinencia: El ‘tem comssporde al corcspto isdrico
foermnulado.
2 Relevancia: E! item es apropiado pars representar al
compornante o dimension especifica del corstructo

2 Claridad: Se ertiende sin dificuliad slguna el epunciado del
tem, 25 conciso. exasto y directo

Nota: Suficiercia,

se dice suficienrcia cuardo los items

planteados sor suficiertes para medir I3 dimersion

26 de mayo del 2022

1:‘;. :‘w*; L gl ek
FHEACIO CM0R. 2
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CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DE LA ESCALA DE CONDUCTA VIOLENTA EN LA ESCUELA

Observaciones:

Opinion de aplicabilidad: Aplicable [X]
Mg/ Dr. Katherine Grace Barahona Rojas

DNI: 46238883

Aplicable después de corregir [ ]

No aplicable [ ]|

Formacion académica del validador: (asociado a su calidad de experto en la variable y problemadtica de investigacion)

Institucion

Especialidad

Pariodo formative

USMP

MMaestria en problemas de aprendizaje

2016 - 2018

Experiencia profesional del validador: (asociado a su calidad de experto en la variable y problematica de investizacion)

Institucion Cargo Lugar Periodo laboral Funciones
R Peicologo
01 b i{EE%\EI'?\iLUD Clinicoy de la San Bona 3 afioz Psicologa Clinica
: Salud
02
03

t Pertinencia: El it2m comesponde 3l conocepio tedkoo
formulado.

: Relevancia: El item =s apropiado para repeesertar sl
componente ¢ dimensicn espacifica del constructo

* Claridad: S= entiende sin dficultsd slgura ¢ enunciado del
ftern, es concisa, exacte y directo

Nota Suficienzia, se dice suficiercia cuando fos fems
plantzados son suficientes para medir I3 dimersitn

26 de mayo del 2022

Firma y Sello




CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DE LA ESCALA DE CONDUCTA VIOLENTA ENLA ESCUELA

Observaciones:

Opinion de aplicabilidad: Aplicable [X]

Mg/Dr. Karina Pamella Tirado Chacaliaza

DNI: 41180268

Aplicable después de corregir [ ]

No aplicable [ |]

Formacion académica del validador: (asociado 2 su calidad de experto en la variable y problemadtica de investigacion)

Institucion

Especialidad

Periodo formativo

Unrversidad César Vallejo

Pzicologa Educativa

20135- 2017

Experiencia profesional del validador: (asociado a zu calidad de experto en la variable y problemaitica de investigacion)

Institucion Cargo Lugar Periodo laboral Funciones
o1 | IE.HenriLaFontaine Psicologa Los Olivos 2013-2014 Responsable de los niveles inicial y
primaria.
02 UCV-Lima Norte Tutora Los Olivos 2014-2018 Seguimiento v acompatiamiento a los
estudiantes de pregrado.
03 UCV-Lima Norte Docente Los Olivos 2018-A la actualidad Docente universitaria pregrado.
' Pertinencia: £l item comesporde al concepto t=orico
formulado
2 Relevancia: El item es apropiado pars tepresertar al
componente o dimension especifica del consbucto B, o —— o A R L R R
2 Claridad: Se erfiende sin dificuitad slgura =l enurciado del 04 de junio del 2022 Mygir. Karina .”gz'g: (T:Mﬂdﬂ Chacaluaa

ftem, &5 conciso, exacto y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cusndo los ifems
plarteados son suficiertes para mede 13 dimensior

ChPeg.P MW" 22876

Firma y Sello




CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DE LA ESCALA DE CONDUCTA VIOLENTA EN LA ESCUELA

Observaciones:

Opinion de aplicabilidad: ~ Aplicable [X]

Mg/Dr. Orietta Mireya Neyra Castilla

DNI: 10588463

Aplicable después de corregir [ ]

No aplicable [ ]|

Formacién académica del validador: (asociado a su calidad de experto en la variable y problematica de investigacion)

Institucion

Especialidad

Periodo formativo

Experiencia profesional del validador: (asociado a su calidad de experto en la variable y problemitica de investigacién)

Institucion Cargo Lugar Periodo laboral Funciones

01 uev DOCENTE SJL 2017 Docencia Universitaria
’7 - Rt . - . . -

02 UCcv DOCENTE Los Olivos “?cs hlgsizla Docencia Universitaria
03
' Pertinencia: El item comesponde al conosplo tedrico
formuiado. :
? Relevancia: El item es apropiado para representar al *rg,rh‘??;"if oy
compenente o dimension especifica del constucto - W e
* Claridad: Se enfiende sin dificultad aiguna el enunciado del 04 de junio del 2022

item, es conciso, exacto y directo

Nota: Suficencia, se dice suficiencia cuando os items
péanteados son suficientes para medir 12 dimension

Firma y Sello




Anexo 12. Tabla de jueces expertos

JUEZ NOMBRE CRADO CARGO
Docente
. universitario
1 Barboza Zelada, Luis Alberto Doctor _
Psicoélogo escolar
- educativo
) . Docente
2 Castro Garcia, Julio Cesar Doctor . o
universitario
Barahona Rojas, Katherine . Psicologo clinico
3 Magister
Grace y de la salud.
_ _ _ Psicologa
Tirado Chacaliaza, Karina
4 Doctora Docente
Pamella S
universitaria
) _ _ Docente
5 Neyra Castilla, Orietta Mireya Doctora

universitaria




Anexo 13. Sintaxis del programa de la muestra final

SPSS

Prueba de normalidad

EXAMINE VARIABLES=AGRESIVIDAD D1_MP D2_MR D3_MI D4_RP D5_RR D6_RI
USO_VIDEOJUEGOS D1_DEPENDENCIA

D2_CONSECUENCIAS

/PLOT BOXPLOT STEMLEAF NPPLOT

/ICOMPARE GROUPS

ISTATISTICS DESCRIPTIVES

ICINTERVAL 95

IMISSING LISTWISE

INOTOTAL.

Correlacion entre uso problematico de videojuegos y conducta agresiva

NONPAR CORR

IVARIABLES=AGRESIVIDAD USO_VIDEOJUEGOS
/IPRINT=SPEARMAN TWOTAIL NOSIG
IMISSING=PAIRWISE.

Correlacién entre conducta agresiva y las dimensiones del uso problemético de
videojuegos.

NONPAR CORR
IVARIABLES=AGRESIVIDAD D1_DEPENDENCIA D2_CONSECUENCIAS
/IPRINT=SPEARMAN TWOTAIL NOSIG
IMISSING=PAIRWISE.

Correlacion entre uso problematico de videojuegos y las dimensiones de la
conducta agresiva.

NONPAR CORR
IVARIABLES=USO_VIDEOJUEGOS D1_MP D2_MR D3_MI D4_RP D5_RR D6_RI
/IPRINT=SPEARMAN TWOTAIL NOSIG
IMISSING=PAIRWISE.




Frecuencias

FREQUENCIES VARIABLES=NIVEL_AGRESIVIDAD NIVEL_USO

/ORDER=ANALYSIS.
SAVEOUTFILE="C:\Users\wolbo\OneDrive\Escritorio\DATAAEAGUCCI\Datosspss.saV'

/ICOMPRESSED.
FREQUENCIES VARIABLES=dependencia consecuencias AG_MP AG_MR AG_MI

AG_RP AG_RR AG_RI
JORDER=ANALYSIS.




Anexo 14. Evidencia de aprobacion del curso de conducta responsable de

investigacion

3] | &5 Manual de uso

PERFIL
ALISON LALESHKA HUARACA CCORAHUA

Calificacién, Clasificacién y Registro de Investigadores

O Conducta Responsable
en Investigacion

| Seleccionar archivo | Ninguno archivo selec

[sovoeis | i I8

Resumen

URL:https://ctivitae.concytec.gob.pe/appDirectorioCTI/VerDatosInvestigador.do
?id investigador=292904

5] & Manval de uso
PEREIL
BRISSET EVELYN LLACCTAHUAMAN GALINDO

Calificacién, Clasificacién y Registro de Investigadores

O Conducta Responsable
en Investigacion

Seleccionar archivo | NInguno archivo selec

URL:https://ctivitae.concytec.gob.pe/appDirectorioCTI/VerDatosInvestigador.do
?id investigador=292907



https://ctivitae.concytec.gob.pe/appDirectorioCTI/VerDatosInvestigador.do?id_investigador=292904
https://ctivitae.concytec.gob.pe/appDirectorioCTI/VerDatosInvestigador.do?id_investigador=292904
https://ctivitae.concytec.gob.pe/appDirectorioCTI/VerDatosInvestigador.do?id_investigador=292907
https://ctivitae.concytec.gob.pe/appDirectorioCTI/VerDatosInvestigador.do?id_investigador=292907

Anexo 15. Ecuaciones de busqueda

Refinacion de busqueda Proquest, Scopus, Scielo, Redalyc, EBSCO

Ubicacion de los
descriptores OR

En articulo, titulo, resumen

Ubicacion de los

En articulo, titulo, resumen

descriptores AND
Periodo de tiempo 2019 — 2022
Areas de investigacién  Psicologia
Tipo de documento Articulo

idiomas Espafiol — inglés
Proquest (Agresividad AND videojuegos) AND (adolescentes); (Aggression) AND (videogames) AND (correlation) AND
d (adolescents)
(Aggression) AND (adolescents) AND (videogames) OR (students); (Aggression) AND (videogames) AND
Scopus -
(correlation) AND (adolescents)
. (Videojuegos) AND (agresividad) AND (adolescentes); (conducta agresiva) AND (redes sociales) OR (videojuegos)
Scielo
AND (adolescentes)
Redalyc (Videojuegos) AND (relacién) AND (conducta agresiva) AND (adolescentes) NOT (nifios)
EBSCO (Agresividad) AND (videojuegos) AND (estudiantes); (agresividad) AND (asociacion) AND (videojuegos)
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