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Resumen 

 

La presente investigación tuvo como objetivo general, determinar la relación entre 

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

secundaria de una institución educativa pública de la provincia de Huamanga, 2022. 

La investigación fue de tipo básico de diseño no experimental de corte transversal 

- correlacional. La muestra estuvo conformada por 321 estudiantes de secundaria. 

Para la recolección de datos se utilizó 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 correlación directa y significativa (rho = .882; p < .001) con 

tamaño de efecto grande (r² = .777). En relación entre el uso problemático de 

videojuegos y las dimensiones de conducta agresiva se observan un correlación 

directa y significativa (p < .001) con un tamaño de efecto grande. Del mismo modo, 

la relación entre conducta agresiva y las dimensiones de uso problemático de 

videojuegos revelan una correlación directa y significativa (p < .001). Por tanto, se 

concluyó que existe una correlación directa y significativa entre ambas variables del 

estudio, es decir que en la medida que los estudiantes realicen en el uso 

problemático de videojuegos evidenciarán comportamientos agresivos en 

diferentes contextos. 

 

 

 

Palabras clave: videojuegos, agresión, adolescentes, estudiantes, correlación. 

 

 

 

 

 
 

 



vii 

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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I. INTRODUCCIÓN  

Los videojuegos son conocidos como un medio de interacción que se puede 

utilizar en dispositivos electrónicos, consiste en jugar solo o con amigos. Sin 

embargo, el uso problemático 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 acción 

de ataque contra una víctima, es decir, es un comportamiento agresivo que suele 

mostrarse desde los primeros años de vida, desencadenándose 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 preocupación, ya que las cifras 

proyectadas por La Organización de las Naciones Unidas para la Cultura, las 

Ciencias y la Educación (UNESCO, 2022), han revelado que año tras año más de 

un millón 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 

preocupación generan, se considera que alrededor de 246 millones entre niños y 

adolescentes sufrirían violencia dentro y fuera de sus centros educativos. Las 

peleas y la intimidación son frecuente entre los adolescentes, ya que un estudio 

realizado en 40 países demuestra que el 42% de niños y 37% de niñas estaban 

expuestas a la intimidación como manifiesta la Organización Mundial de la Salud 

(OMS, 2020). Asimismo, lo estimado por la UNESCO estableció que algunos casos 

de violencia estuvieron relacionados con el incremento en el uso de videojuegos o 

juegos en línea, ya que los menores empezaron a socializar usando las plataformas 

virtuales como principales medios de interacción.  

A nivel internacional en Europa, el Ministerio de Sanidad de España (2021), 

ha corroborado que el 32 % de solicitudes que requerían de ayuda en atención 

familiar estaban asociados con el uso excesivo de aparatos electrónicos, teniendo 

un alto porcentaje en el uso de videojuegos. El confinamiento se consideró un 

fenómeno social producto de la pandemia y que al interior de las familias no solo 

se ha generado un aumento en el número de videojugadores, sino que también ha 
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provocado que se alarguen las horas de juego de las personas que ya tenían 

tendencias de abuso. En el 2019 se encontraron las cifras de 15 millones de 

videojugadores españoles entre los 6 y 64 años, de acuerdo al Instituto Nacional 

de Estadística (2019).   

En Latinoamérica, la industria de videojuegos creció en un 10,3% solo en el 

año 2020, llegando a alcanzar los 134 millones de dólares, siendo México y Brasil 

los mercados con mayor peso en Latinoamérica (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 fortaleció durante 

la cuarentena, liderando la plataforma Twitch en cuanto a la transmisión 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 niños, 

adolescentes y jóvenes, debido a la cuarentena y a la falta de interacción social, es 

por ello que se encontró un incremento de su uso en 37% en menores desde los 3 

hasta los 12 años y un 41% en adolescentes, mencionando que el incremento de 

horas subió de 4 a 6 horas al día cuando lo idóneo sea el uso entre 1 a 2 horas al 

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

Así mismo, los datos revelados por el Instituto Nacional de Estadística e 

Informática (INEI, 2018), han informado que más del 70% de adolescentes entre 12 

a 17 años suelen hacer uso de internet con finalidad de desarrollar actividades 

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

Es importante mencionar, que la situación de agresividad y violencia viene 

alcanzando en mayor proporción a poblaciones vulnerables, tal es el caso del grupo 

adolescente, viéndose reflejado el fenómeno de violencia a través del panorama 

educativo, tal como sostiene el Ministerio de Educación (MINEDU, 2019), durante 

el tiempo de 2013 a 2019 se dieron a conocer más de 26 mil casos de acoso 

escolar, en donde se incluye que algunos estudiantes con indicadores de 

agresividad realizaban prácticas de videojuegos como parte de su pasatiempo 

principal. Así también, MINEDU (2018), mediante el Sistema Especializado en 
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Reporte de Casos sobre Violencia Escolar (SíseVe) reveló que la violencia escolar 

obtiene mayor concentración en contextos estudiantiles públicos (84%), y en 

niveles de educación 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 físicas y psicológicas entre 

los estudiantes escolares del nivel secundario. Asimismo, en la plataforma (SíseVe) 

se ha reportado 992 denuncias en Ayacucho desde el año 2013 al 2022 

presentando en Huamanga 198 casos de violencia en instituciones educativas 

públicas (MINEDU, 2022).  

En los últimos meses los estudiantes presentaron problemas de conducta 

dentro de su institución educativa, pese a la suspensión del confinamiento se siguió 

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 planteó la siguiente interrogante ¿Cuál es la relación entre el uso problemático 

de videojuegos y la conducta agresiva en estudiantes de secundaria de una 

institución educativa pública de la provincia de Huamanga? 

La investigación se justificó como conveniente, ya que el tema está alineado 

a los objetivos del desarrollo sostenible que consiste en promover la salud y el 

bienestar de la persona. Asimismo, se comprendió la notable relevancia social pues 

benefició directamente a los estudiantes, mediante los resultados adquiridos se 

logró la planificación de una intervención a partir de estos resultados (Montes y 

Montes, 2014). Además, en cuanto al criterio teórico, se recolectó información de 

los antecedentes y modelos teóricos que permitieron tener mayor información 

actualizada acerca de la problemática estudiada (Hernández-Sampieri y Mendoza, 

2018). Por último, el criterio metodológico, se aportó a través de los métodos de 

investigación utilizados, en el que los instrumentos han sido procesados para 

obtener conocimientos válidos y confiables que permitieron recoger información 

adecuada de la población (Bernal, 2010). 

Por esta razón, se formuló como objetivo general determinar la relación entre 

el uso problemático de videojuegos y la conducta agresiva en estudiantes de 
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secundaria de una institución educativa pública de la provincia de Huamanga. De 

igual manera, se plantearon los siguientes objetivos específicos: a) Determinar la 

relación entre las dimensiones del uso problemático de los videojuegos y la 

conducta agresiva b) Determinar la relación entre las dimensiones de la conducta 

agresiva y el uso problemático de los videojuegos c) Describir los niveles del uso 

problemático 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 formuló como hipótesis general: existe relación directa y 

significativa entre el uso problemático de videojuegos y la conducta agresiva en 

estudiantes de secundaria de una institución educativa pública de la provincia de 

Huamanga. Estableciendo las siguientes hipótesis específicas: a) Existe relación 

directa y significativa entre las dimensiones del uso problemático de los videojuegos 

y la conducta agresiva. b) Existe relación directa y significativa entre las 

dimensiones de la conducta agresiva y el uso problemático de los videojuegos en 

estudiantes de secundaria de una institución educativa pública de la provincia de 

Huamanga. 
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II. MARCO TEÓRICO 

Para este capítulo se tomó en consideración la revisión documental de 

investigaciones científicas que proponen los autores con respecto al tema de 

estudio, es en este mismo sentido que se identificaron artículos en revistas de alto 

impacto encontrados en las bases de datos de Proquest, Scopus, Redealyc, Scielo 

y EBSCO, además se tomó en cuenta el criterio de antigüedad de tres años.   

 En un contexto nacional, Guevara et al. (2021) buscó hallar la relación entre 

la adicción a los juegos de video y la agresividad en estudiantes del 1° año de 

secundaria pertenecientes a la ciudad de Chiclayo. Fue de tipo descriptivo 

correlacional y estuvo compuesto por 49 estudiantes de 11 y 12 años, asimismo, 

se utilizaron los test de dependencia a videojuegos y el Cuestionario de Agresión 

(AQ). Los resultados demostraron una correlación directa y significativa entre las 

variables (r = 0.777; p < 0.001). En conclusión, los estudiantes que padecían 

problemas con el uso de videojuegos mostraron mayor agresividad. 

De igual forma, Vara (2019) buscó la relación entre la adicción a los 

videojuegos y la agresividad en 306 estudiantes de dos instituciones privadas de 

Villa María del Triunfo. Presenta un estudio no experimental-transversal. Se utilizó 

el Test de Dependencia a los Videojuegos y el cuestionario de agresión (AQ), se 

estableció una correlación significativa (rho = 0.268; p < 0.001), así mismo se ha 

encontrado que el 26,5% realizaron un uso normal de videojuegos y el 24,8% se 

ubicaron en el nivel crónico, referente a la agresividad el 32, 4 % se ubicó en el 

nivel promedio y el 9,8% en el alto. Al respecto se concluyó 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 física entre 

1121 alumnos del nivel secundario de un colegio de Arequipa, la investigación fue 

de tipo básica y de diseño no experimental. Se aplicó el cuestionario de 

experiencias relacionados con los videojuegos (CERV), el (AQ) y el cuestionario de 

actividad física para adolescentes (PAQ –A). Los resultados evidenciaron que 

existe una correlación directa y significativa (rho = 0.229; p < 0.001) entre la 

conducta adictiva al uso de los videojuegos y la agresión. a su vez, concluyeron 
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que el uso adictivo de videojuegos está asociado con la conducta agresiva en 

adolescentes. 

En un contexto internacional Majid et al. (2022) ejecutaron un estudio en el 

país de Arabia Saudita que tuvo como finalidad evaluar el uso de los videojuegos y 

su asociación con las conductas agresivas en adolescentes, la investigación fue de 

corte transversal-correlacional constituido por 485 estudiantes, para el cual se 

emplearon el cuestionario de agresión (AQ) y un cuestionario que mide el uso de 

videojuegos. Como resultado se encontró una correlación débil significativa en la 

dirección positiva entre agresión y videojuegos (r = 0,18, p < 0,001) concluyendo 

que hacer uso de los videojuegos aumentan las conductas agresivas. 

Asimismo, Lee et al. (2021) realizaron una investigación en Corea del Sur 

que tuvo como fin identificar la relación del uso de los videojuegos violentos y la 

agresión en escolares, se trabajó con 335 varones y 327 mujeres. Fue de tipo 

correlacional y no experimental, para ello se manejó el cuestionario (AQ) y para 

evaluar el uso de videojuegos se utilizó un cuestionario que fue realizado por los 

mismos autores con el que recolectaron información relacionado al tiempo del uso 

y el tipo de juego. Se evidencio una correlación directa y significativa entre ambas 

variables (r = .12, p < 0.001). Asimismo, se concluyó que la correlación baja 

conforme el tipo de juego no sea violento.  

De igual manera, en Turquía Caner y Evgin (2021) buscaron identificar la 

relación entre la adicción a los videojuegos digitales, las conductas de ansiedad por 

comer y la agresividad. Se trabajó con una muestra de 514 mujeres y 342 varones 

estudiantes. Fue descriptivo y correlacional, por lo que se aplicó el aggression 

Questionnaire (AQ), the Digital Game Addiction Scale (DGAS-7) y the Emotional 

Eating Scale (EES). Se halló que el 32.4% cuentan con adicción a los videojuegos 

y el 67.01% evidencian niveles moderados y altos de agresividad, se concluyó una 

relación significativa entre la adicción a los videojuegos y agresividad (p < 0.001; r 

= .436).   

En cuanto Azez y Bedier (2021) exploraron la relación entre la adicción a los 

videojuegos, satisfacción con la vida y la agresión en adolescentes de Palestina, el 

cual estuvo conformado por 560 escolares, se efectuó el análisis de correlación 
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para probar la relación. Para la medición se utilizó el Game Addiction Scale (GAS), 

Satisfaction with Life Scale (SWLS) y Aggression Questionnaire (AGQ). Los 

resultados mostraron que existe una correlación positiva estadísticamente 

significativa entre la adicción a los videojuegos y la agresividad (r = .38; p < 0.001). 

Asimismo, el 55.17% presentó adicción a los videojuegos y el 80.47%, 

predisposición por optar conductas agresivas. A su vez, concluyeron que los 

adolescentes con conductas agresivas tienen bajos niveles de competencia social 

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

Por otra parte, la investigación de Yu et al. (2020) fue realizado en China, 

con el propósito de buscar la relación entre la exposición a videojuegos violentos y 

la agresión en adolescentes chinos, teniendo en cuenta los efectos del rasgo de 

diferencia individual y la situación familiar. Para lo que se trabajó con 630 

adolescentes entre 12 y 20 años. Así mismo es de tipo transversal y correlacional 

para el cual se usó el cuestionario de videojuegos (VGQ), AQ (Versión China), la 

Escala de desconexión moral y Egna Minnen av Barndosnauppforstran (EMBU – 

versión China). Los resultados evidenciaron una correlación significativa entre la 

exposición a videojuegos violentos y la agresión (rho = .38; p < 0.001). Por lo que 

se concluye que ante un mayor uso de videojuegos violentos mayor será la 

agresión. Concluyendo que la exposición repetida a los videojuegos aumenta los 

niveles de agresión seguido de evasión de la realidad, desconexión moral, la ira, la 

hostilidad y los patrones de crianza.   

Asimismo, Göldag (2020) en Turquía investigó la relación entre los niveles 

de dependencia de los videojuegos y la violencia en estudiantes de secundaria, la 

investigación fue correlacional- cuantitativo donde participaron 456 estudiantes. Se 

empleó la Escala de adicción a los juegos digitales (DGAS-7) y la Escala de 

Tendencia a la Violencia (VRS). Los resultados evidenciaron una correlación 

significativa (r = .398, p < 0.001). concluyendo que se encontró una relación positiva 

de nivel medio entre las variables independientemente del tipo de videojuego que 

utilizan los estudiantes. 

Por último, en el estudio de Mohammed (2019) tuvo como propósito conocer 

la relación entre los videojuegos y la agresividad en estudiantes de secundaria de 

Arabia Saudita, fue de tipo descriptivo-correlacional en la que participaron 500 
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estudiantes entre varones y mujeres que fueron evaluados por Video games Scale 

y Aggressive Behavior Scale. Se llegó a evidenciar que existe una correlación 

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 teórico que rige el estudio, se utilizó como 

macro teoría el paradigma psicológico conductista del principal exponente Skinner, 

donde propone un modelo teórico que surge por la búsqueda de la respuesta a la 

pregunta del porqué de la conducta y qué es lo que hace que está aumente, tanto 

en intensidad como en frecuencia. El conductismo da explicación a este 

cuestionamiento con la siguiente premisa: una conducta aumenta o disminuye 

según las consecuencias inmediatas posterior a la ejecución de la misma (Skinner, 

1974). Es así 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 situación indeseable posterior a su realización (Reynolds,1976).  

Desde un enfoque histórico, respecto al uso problemático de los 

videojuegos, éste ha sido estudiado décadas atrás. Se empezó por el año 1975, en 

donde se inició a ver el uso excesivo de los juegos como una posible adicción, 

acuñándolo con el término “ludopatía” (Dulcey, 2007). Ya, a inicios de los 80’s es 

definido como juego patológico, siendo próximamente añadido al manual 

diagnóstico DSM en su tercera edición en 1984 (Bahamón, 2006).  

En cuanto al enfoque epistemológico se estudia a partir de una perspectiva 

social, debido a la falta de relaciones sociales y vínculos familiares débiles 

(Gonzálvez 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 problemáticos al no haber motivaciones fuera del juego en sí (Rodríguez 

y García, 2021).  

Dentro de este orden de ideas se indagó sobre las bases teóricas 

relacionadas con la primera variable uso problemático de videojuegos que 

proponen diversos autores, Griffiths (2005) menciona que el componente adictivo 
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del uso de los videojuegos se divide en 6 áreas. La prominencia, que influye en el 

deseo constante de querer jugar. El cambio de estado de ánimo, como una reacción 

involuntaria. La tolerancia, necesidad de jugar más 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 

físico, emocional y fisiológico cuando se baja la frecuencia del uso. Los conflictos, 

se presentan problemas en las diferentes áreas de la vida del sujeto. Las recaídas, 

en este punto la persona intenta dejar el juego, pero presenta dificultades para 

mantener su inactividad, optando por retomar el mismo patrón inicial (Mark,1996). 

Es por ello, que en el análisis psicológico se entiende que la dedicación excesiva a 

los videojuegos puede generar efectos negativos, como comportamientos adictivos 

y compulsivos que eventualmente provocaría problemas en la vida diaria de la 

persona. 

A su vez, los autores Chóliz y Marco (2011) dan a conocer que los 

videojuegos tienen un factor motivacional que influye en sus jugadores a hacer un 

uso problemático de ello, ya que provoca que el jugador se involucre con la realidad 

del juego, reforzando una sensación de falsa autoestima e independencia. Debido 

a esto, los autores mencionan que 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, 

manifestación psíquica, física y fisiológica de la persona que ha dejado de jugar por 

un tiempo el cual va más allá de su resistencia habitual (Echeburúa y 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 explicación 

del uso problemático de los videojuegos de los cuales mencionan que esta se da 

con un fin de diversión, pero también de evasión de los problemas cotidianos. Es 

por eso que los autores presentan dos dimensiones. La dependencia y evasión, 
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que agrupa los 4 factores encontrados por Chóliz 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 ánimo y altera el rumbo de las metas personales. 

La dimensión consecuencias negativas del uso, es el resultado negativo de una 

acción constante, se observa la repercusión negativa en lo académico, en la 

interacción, conflictos con su entorno, manifestaciones fisiológicas como 

sudoración, taquicardia, ansiedad y la habituación (Beranuy, 2009). Es por ello, que 

al jugar los videojuegos en exceso puede convertirse en un problema y en algunos 

casos puede ser adictivo. Además, esto puede afectar en cualquier actividad 

importante que se pueda presentar en la vida cotidiana e incluso puede afectar 

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

En lo que respecta a la agresión como conducta, desde un contexto histórico 

su conceptualización inicia a la par con las teorías que buscan explicarlas. Esta ha 

tenido origen a mediados del siglo XIX, sobre todo, en el área médica con la 

psiquiatría y en las ciencias sociales con la psicología (Contini, 2016). En esta 

última, ha existido un gran número de investigadores que han teorizado sobre el 

tema, tales como Buss, Bandura, Shaffer, Durkee, entre muchos otros; sin 

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

La agresividad, visto desde un aspecto filosófico, Sartre lo denomina como 

un acto de “mala fe”. A lo cual, hace hincapié a un aspecto trascendente a la moral 

en sí y lo condicionado; dicho de otra forma, posee un carácter ontológico (Sartre, 

1996). Siendo más específico, es parte de la propia libertad del hombre, la cual es 

regida por su voluntad. La voluntad de hacer daño no es más que una evitación a 

hacerse responsable (Beller, 2010). 

En la revisión de las bases teóricas de la segunda variable conducta agresiva 

se plantearon diferentes posturas entre ellos Buss (1969), señala que el 

comportamiento agresivo tiene 3 manifestaciones diferentes: tipo físico, que es el 

daño corporal. El tipo verbal, utiliza las palabras para dañar psicológicamente al 

otro y el tipo indirecto es el daño a los objetos de la víctima 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 propósito, el de hacer daño. 
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Si se manifiesta por acciones corporales se le denomina “directa”. En caso la 

agresión se dé a las pertenencias de un tercero, se le llama “indirecta”. Si la 

agresión ha sido por una respuesta impulsiva, se le nombra “hostil”. Finalmente, si 

el daño se genera de manera planificada se le denomina como agresión 

“instrumental”. Por tanto, la agresividad es una característica de la personalidad del 

ser humano, la cual está constituida por el hábito de atacar, además la persona 

posee diversas formas de utilizar la agresión de acuerdo al momento o 

circunstancia en el que se pueda encontrar. 

Por otro lado, Rodríguez e Imaz (2020) conceptualizan a la agresividad como 

una conducta que surge para salvaguardar las necesidades vitales y promueve la 

autoconservación como individuo y especie. Ortega y Alcázar (2016) agregan que 

los comportamientos son propios del ser humano, el cual presenta una 

predisposición 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 último, 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 física 

ejecutada para intentar hacer un daño consciente y la agresividad relacional que 

todo acto que tenga la intención 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 manifestación pura, en el que la 

persona presenta un trato agresivo integrado en su forma de ser cotidiana. La 

manifestación reactiva es una respuesta defensiva ante la frustración social, 

influenciada por el enojo del momento de una situación y la manifestación 

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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III. METODOLOGÍA 

3.1. Tipo y diseño de investigación  

Tipo  

Fue básica, puesto que se pretendió generar nuevos conocimientos teóricos 

a través de la comprensión de las variables estudiadas (CONCYTEC, 2018). 

Diseño 

Fue no experimental, pues solo se utilizaron las variables sin ser 

manipuladas y se observaron los fenómenos del contexto natural para poder 

analizarlos. De igual manera, fue de corte transversal, ya que se realizó la 

aplicación una sola vez en un determinado momento y tiempo, asimismo se ajustó 

a un diseño correlacional (Hernández-Sampieri y Mendoza, 2018). 

3.2. Variables y operacionalización de las variables 

Variable 1: Uso problemático de videojuegos 

Definición conceptual: El uso problemático de videojuegos es practicado en   

dispositivos electrónicos 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).  

Definición operacional: La puntuación obtenida será a través del Cuestionario de 

experiencias relacionadas con los videojuegos (CERV). Asimismo, presenta dos 

dimensiones: dependencia y evasión y consecuencias negativas. 

Indicadores: Preocupación, negación, evasión, deseo de jugar, tolerancia, 

reducción de actividades, efectos negativos. 

Escala de medición: Tipo Likert y cuenta con 17 ítems, el nivel de medición es 

ordinal. 

Variable 2: Conducta agresiva  

Definición conceptual: Puede ser expresada física y verbalmente por una persona 

hacia la víctima, generando daños psicológicos y físicos. Little et al. (2003). 
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Definición operacional: La puntuación se ha obtenido por medio de la Escala de 

Conducta Violenta en la Escuela, adaptado por Zambrano (2020). Presenta las 

siguientes dimensiones: agresión manifiesta pura, reactiva, instrumental. De igual 

manera, está la agresión relacional pura, reactiva, instrumental. 

Indicadores: Golpes, insultos, amenazas, calumnia, mentiras, rumores y rechazo 

Escala de medición: Tipo Likert y cuenta con 20 ítems, el nivel de medición es 

ordinal. 

3.3.   Población, muestra, muestreo y unidad de análisis  

Población  

Según Hernández-Sampieri y Mendoza (2018), refiere que está conformado 

por un conjunto de sujetos que comparten características similares que se pueda 

investigar. Asimismo, la población está compuesta por un total de 733 estudiantes 

de secundaria matriculados en el año académico 2022, según las cifras de la 

plataforma Escale de MINEDU (2022). Los escolares están entre las edades de 10 

a 19 años lo que indica que pertenecen a la población adolescente (OMS, 2022). 

Criterios de inclusión 

 Estudiantes de secundaria de la Institución Educativa Pública. 

 Estudiantes que pertenezcan entre las edades de 10 a 19 años. 

 Estudiantes que residan en la ciudad de Huamanga. 

 Aceptación del consentimiento por parte del padre o madre. 

 Aceptación del asentimiento por parte del adolescente. 

Criterios de exclusión 

 Estudiantes que no hagan uso de videojuegos. 

 Estudiantes que no pertenezcan a la Institución Educativa  

Muestra 

Es un conjunto seleccionado de la población que poseen determinadas 

características en común Palella y Martins (2006). La aplicación del instrumento se 

realizó de manera virtual a la muestra seleccionada. Se manejó el programa 

estadístico GPower versión 3.1, y se tomaron los siguientes valores para el cálculo: 
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nivel de confianza α = .001 y PE = .99 (Cárdenas y Arancibia, 2014), junto al valor 

de correlación de un estudio previo que trabajó con las variables de estudio r = .268 

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

Tabla 1  

Distribución de la muestra final de acuerdo a las variables sociodemográficas 

Nota: n: muestra; %: porcentaje  

Muestreo 

No probabilístico e intencional, debido a que la muestra estudiada ha sido 

seleccionada por los criterios de inclusión que establecieron las investigadoras en 

relación a los objetivos, es decir cumplen con las características de interés de la 

investigación (López y Fachelli, 2015). 

Unidad de análisis 

Estudiantes de secundaria 

3.4. Técnicas e instrumentos de recolección de datos 

Se aplicó la encuesta como técnica, para el cual se manejan procedimientos 

estandarizados que permiten obtener datos de manera eficaz y rápida de las 

preguntas realizadas a la muestra representativa del estudio, Así mismo se utilizó 

la encuesta online ya que es de fácil difusión y no necesita de un gran presupuesto 

(Xifra et al., 2013).  

 n % 

Sexo  
Varón  214 33% 

Mujer  107 67% 

Rango de edad 

12 38 12% 

13 39 12% 

14 70  22% 

15 74  23% 

16 54      17% 

17 46      14% 

Total 321 100% 
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Los instrumentos psicológicos son herramientas utilizadas para obtener 

información de la persona evaluada. Por lo que, los cuestionarios utilizados son de 

tipo cuantitativo que han demostrado ser válidos y confiables (Gonzáles, 2007).  

Instrumentos 

Cuestionario de Experiencias Relacionadas con los Videojuegos (CERV), fue 

creada por Chamarro, et al. (2014) de procedencia española que cuenta con 17 

ítems y puede ser administrado de manera individual y colectiva. Asimismo, el 

cuestionario no determina el tiempo y está dirigida a la población adolescente. 

Tiene como finalidad evaluar el uso problemático de los videojuegos.  

El cuestionario fue creado en España en el año 2014 en busca de valorar el uso 

problemático de los videojuegos no masivos, los elementos fueron obtenidos de los 

cuestionarios CERI y CERM diseñados por los mismos autores de la prueba 

presente Chamarro, et al. (2014). La población que va dirigida a adolescentes y 

está constituida por dos dimensiones las consecuencias negativas y dependencia 

–evasión. 

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 realizó el análisis de 

validez y confiabilidad del instrumento logrando ser confiable con un alfa de 0.912, 

además la confiabilidad de las dimensiones fueron 0.861 dependencia y evasión y 

0.869 consecuencias negativas, por lo que se evidencio una buena consistencia. El 

análisis factorial confirmatorio fueron los siguientes valores: S-Bχ2 (114) = 835,01; 

p < 0.01; AIC = 607.01; CFI = .977; TLI = .973; RMSEA = .038 [.036-.041]. Por lo 

tanto, 8 reactivos pertenecen a la dimensión dependencia y evasión, y 9 a las 

consecuencias negativas. 

Propiedades psicométricas del piloto: Se ejecutó el piloto en 96 estudiantes de 

secundaria para obtener las evidencias de validez y confiabilidad. Se realizó el 

coeficiente V de Aiken que presentó valores de 1 en todos los campos lo que 

indicaría que los ítems son válidos (Escurra, 1988). Asimismo, se realizó el análisis 
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descriptivo de los ítems en el que se alcanzaron valores adecuados para la 

asimetría y curtosis ya que se ubican entre los rangos aceptables, se calculó el 

índice de homogeneidad corregida y la comunalidad superando el mínimo esperado 

de 0.30, por último se observa valores adecuados para el índice de discriminación 

con un valor menor a 0.05, lo que indicaría que los ítems son aceptables ya que 

cumplen con una distribución normal en todos los casos (Bologna, 2011). De igual 

manera se elaboró un análisis factorial confirmatorio consiguiéndose índices de 

ajuste adecuados: X2/gl = 1.47, RMSEA = .071, SRMR = .080, CFI = 916 y TLI = 

.901 (Ruíz et al., 2010). Asimismo, presenta cargas factoriales adecuadas ya que 

superan el .30 (Lloret et al., 2014). Por último, se empleó el alfa de Cronbach y el 

omega de McDonald en donde se hallaron valores altos para la escala total (α = 

.934; Ω = .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 ítems y puede ser administrado de manera individual o colectiva. 

Asimismo, no determina el tiempo y está dirigida a la población adolescente. Por 

último, tiene como finalidad evaluar la conducta agresiva de los adolescentes a 

través de la identificación de dos tipos de conducta “relacional” y “directa” de los 

cuales se realizó una subdivisión para medir estas dos dimensiones grandes. La 

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

Consigna de aplicación: Está compuesta por 20 ítems 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 evidenció una puntuación 

alta con respecto a la confiabilidad, en el que se alcanzó un alfa de .875 lo que 

demuestra ser confiable. Por otro lado, en cuanto a la adaptación al castellano que 

fue realizado por Estévez (2006), se encontró altos índices de fiabilidad que oscilan 

entre .62 y .84. 

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

en el contexto ecuatoriano para su muestra utilizó 394 estudiantes que oscilan entre 
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las edades de 10 y 17 años, para obtener la confiabilidad se ejecutó el alfa de 

Cronbach en el que se alcanzó un puntaje de .863 lo que evidencia la confiabilidad 

del instrumento, así mismo realizó una prueba de Bartlett en el que obtuvo un 

puntaje significativo de p < 0.01. 

Propiedades psicométricas del piloto: Se ejecutó la prueba piloto en 96 

estudiantes de secundaria para obtener las evidencias de validez y confiabilidad. 

Se realizó el coeficiente V de Aiken que presentó valores de 1 en todos los campos 

lo que indicaría que los ítems son válidos (Escurra, 1988). De igual forma, se realizó 

el análisis descriptivo de los ítems en el que se alcanzaron valores adecuados para 

la asimetría y curtosis ya que se ubican entre los rangos aceptables, se calculó el 

índice de homogeneidad corregida y la comunalidad superando el mínimo esperado 

de 0.30, por último se observa valores adecuados para el índice de discriminación 

con un valor menor a 0.05, lo que indicaría que los ítems son aceptables ya que 

cumplen con una distribución normal en todos los casos (Bologna, 2011). De igual 

manera, se elaboró un análisis factorial confirmatorio lográndose índices de ajuste 

adecuados: X2/gl = 1.46, RMSEA = .070, SRMR = .062, CFI = 949 y TLI = .940 

(Ruíz et al., 2010), así mismo presenta cargas factoriales adecuadas ya que 

superan el .30 (Lloret et al., 2014). Por último, se empleó el alfa de Cronbach y el 

omega de McDonald en donde se hallaron valores altos para la escala total (α = 

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

3.5. Procedimientos  

Se realizó las coordinaciones con la Escuela de Psicología de la Universidad 

para tramitar los permisos de autoría de los instrumentos a utilizar, de igual manera 

para el director del centro educativo donde se ejecutó la investigación. Asimismo, 

se adecuaron los instrumentos de investigación al formato de los formularios 

Google Forms. Posterior a ello, se procedió a recoger la información de la muestra 

y se depuró los datos, continuando con el análisis de los resultados, la discusión, 

conclusión y recomendaciones. 

3.6. Método de análisis de datos  

Se utilizaron los programas de Microsoft Excel en el que se realizó una 

depuración de los datos, finalizada este proceso se manejó el programa SPSS 

versión 26.0. En el que se llevó a cabo un análisis descriptivo teniendo en cuenta la 
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media, varianza, desviación estándar, ya que mediante ello se permitió examinar los 

datos obtenidos. En cuanto al análisis inferencial se realizó 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 demostró que la distribución de los datos no se ajustó a 

una distribución normal (p < 0.05), es por ello que se utilizó la estadística no 

paramétrica aplicando el coeficiente de correlación rho de Spearman (Gonzales, 

2007). 

3.7.   Aspectos éticos  

Se consideró el artículo 24 de los lineamientos del Colegio de Psicólogos del 

Perú (2018), en cuanto al consentimiento informado y el asentimiento informado. 

Asimismo, se presentó la información indicando la confidencialidad de los 

resultados para fines de investigación, cumpliendo con las normas éticas de la 

Declaración de Helsinki (2017) pues todos los participantes fueron informados y su 

participación fue voluntaria, de igual manera se respetó el proceso de recopilación 

de la información evitando la invención de datos.   

Asimismo, en los principios bioéticos de Gómez (2009) se consideraron los 

siguientes aspectos: el principio de la autonomía, en el cual se respetó la integridad 

y decisión de cada sujeto, por ello los participantes tuvieron la libertad de elegir si 

desean ser parte del estudio de forma voluntaria. También se tomó en cuenta el 

principio de beneficencia como la obligación de hacer el bien, por lo que se respetó 

la decisión de los participantes. Con respecto al principio de la no maleficencia se 

cuidó la integridad de la persona no exponiéndolos a ningún riesgo, por lo cual todo 

el proceso se ha realizado con ética y profesionalismo. Por último, dentro del 

principio de la justicia se tuvo un trato equitativo con los participantes sin excluir a 

nadie.  

Con respecto al Código de Ética de la Universidad César Vallejo (2020), en 

el artículo 15° indica las faltas éticas como la fabricación y falsificación de datos. 

Por lo que, no se realizó la manipulación de datos ni se atentó contra los principios 

de ética del artículo 3° que avala por el bienestar y la autonomía de los 

participantes. 
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Por otra parte, se aplicó el American Psychologial Association APA (2020), 

debido a que se cumplen con las normas y técnicas que proponen para el 

conocimiento científico, asimismo se respetaron los derechos intelectuales de los 

autores en cuanto a la información bibliográfica y se señaló la fuente de donde se 

consiguieron la información. De igual manera, la redacción se utilizó con las normas 

APA. 
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IV. RESULTADOS 

 

 Tabla 2  

Prueba de normalidad de Shapiro – Wilk 

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

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 distribución normal, ya 

que presentó un grado de significancia menor a .05. Por esta razón, se decidió el 

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

Tabla 3  

Correlación entre Uso problemático de videojuegos y Conducta agresiva  

                Conducta agresiva 

Uso 

problemático 

de 

videojuegos 

Rho                         .882 

p .000 

r² 
                          

                        .777 

n 321 

Nota: rho: coeficiente de correlación; p: significancia estadística; r²: tamaño de efecto; n: muestra 

 

 

Variables y dimensiones 

Shapiro – Wilk 

Estadístico gl Sig. 

USO PROBLEMÁTICO DE 

VIDEOJUEGOS 

.905 321 .000 

Dependencia y Evasión .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 
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En la tabla 3 se hace notar la presencia de correlación directa y significativa (rho = 

0.882; p < 0.001) entre el uso problemático de videojuegos y la conducta agresiva, 

ya que el coeficiente de correlación es superior a .7 (Martínez et al., 2009). Esto 

quiere decir que, a mayor uso problemático de videojuegos, mayor comportamiento 

agresivo. También, se obtuvo el índice de determinación (r²) de .777, mostrando 

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

Tabla 4  

Correlación entre las dimensiones del Uso problemático de videojuegos y la 

Conducta agresiva 

Nota: rho: coeficiente de correlación; p: significancia estadística; r²: tamaño de efecto; n: muestra 

 

La tabla 4 evidencia una correlación directa y significativa. entre la conducta 

agresiva y las dimensiones del uso problemático de videojuegos, ya que todos 

mostraron una significancia de (p < 0.001) y un índice de correlación mayor al .8 

(Martínez et al., 2009). Asimismo, todas obtuvieron un puntaje mayor al .5 en el r², 

significando esto que presentaron un tamaño de efecto grande (Cohen, 1988).  

 

 

 

 

                                           Dimensiones de Uso problemático de videojuegos 

   
 Dependencia 

y evasión 

Consecuencias 

negativas 

Conducta agresiva 

rho .846 .870 

p .000 .000 

r² .715 .756 

n 321 321 
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Tabla 5  

Correlación entre las dimensiones de la Conducta agresiva y el Uso problemático 

de videojuegos 

Nota: rho: coeficiente de correlación; p: significancia estadística; r²: tamaño de efecto; n: muestra 

 

La tabla 5 da a conocer la existencia de correlación directa y significativa. entre el 

uso problemático de videojuegos y todas las dimensiones de conducta agresiva, ya 

que todos mostraron una significancia menor al (p < 0.001) y un índice de 

correlación mayores a .8 (Martínez et al., 2009). Asimismo, todas las correlaciones 

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

(Cohen, 1988).  
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problemático 

de 

videojuegos 

rho .825 .801 .834 .813 .848 .818 

p .000 .000 .000 .000 .000 .000 

r² .680 .641 .695 .660 .719 .669 

n    321 321  321  321 321 321 

Dimensiones de Conducta agresiva 



23 
 

Tabla 6  

Niveles del Uso problemático de videojuegos, general y por dimensiones 

Variable Nivel F % 

Uso problemático 
de videojuegos 

Bajo 122 38.0 

Medio 85 26.5 

Alto 114 35.5 
Dimensiones 

Dependencia y 
evasión 

Bajo 99 30.8 

Medio 102 31.8 

Alto 120 37.4 

Consecuencias 
negativas 

Bajo 116 36.1 

Medio 93 29.0 

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 problemático 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 dimensión Dependencia y evasión 99 

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

dimensión 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 % 

Conducta 

agresiva 

Bajo 148 46.1 

Medio 60 18.7 

Alto 113 35.2 

Dimensiones 

Manifiesta pura 

Bajo 157 48.9 

Medio 60 18.7 

Alto 104 32.4 

Manifiesta 

reactiva 

Bajo 82 25.5 

Medio 93 29.0 

Alto 146 45.5 

Manifiesta 

instrumental 

Bajo 160 49.8 

Medio 54 16.8 

Alto 107 33.3 

Relacional pura 

Bajo 114 35.5 

Medio 95 29.6 

Alto 112 34.9 

Relacional 

reactiva 

Bajo 113 35.2 

Medio 81 25.2 

Alto 127 39.6 

Relacional 

instrumental 

Bajo 121 39.3 

Medio 74 23.1 

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 dimensión Manifiesta 

reactiva 146 personas obtuvieron un nivel alto. En la dimensión Relacional reactiva 

127 personas sacaron un nivel alto. En la dimensión Relacional instrumental 126 

un nivel alto.  
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V. DISCUSIÓN  

De acuerdo con el objetivo general se planteó determinar la relación entre el 

uso problemático de videojuegos y la conducta agresiva en estudiantes de 

secundaria de una institución educativa pública de la provincia de Huamanga. Los 

resultados evidenciaron que existe una correlación directa y significativa entre el 

uso problemático de los videojuegos y la conducta agresiva; a su vez, un tamaño 

de efecto grande (rho = 0.882; p < 0.001; r2 = 0.777). Estos resultados guardan 

similitud con los hallados por Mohammed (2019), los cuales encontraron correlación 

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 teoría del conductismo de Skinner refiere que 

las conductas en el ser humano son mantenidas en el tiempo por los reforzadores 

que se obtienen después de su realización, 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 problemático 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 problemático 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 sí mismo (Rodríguez y 

García, 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 últimos 8 años y que, a su vez, el tiempo de utilización de 

videojuegos haya aumentado a un 41% en el último año. Es por ello que los 

estudiantes de la muestra podrían estar sintiendo frustración por la baja sensación 

de conformidad con la vida que tienen, dando como consecuencia la utilización 

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 específico fue determinar la relación entre las dimensiones 

del uso problemático de los videojuegos y la conducta agresiva. Los resultados 

demostraron la existencia de correlación directa, significativa y con un tamaño de 

efecto grande entre conducta agresiva y las dimensiones de Dependencia y evasión 

(rho = 0.846; r2 = 0.715), y Consecuencias negativas (rho = 0.870; r2 = 0.756). Estos 

hallazgos guardan semejanza con los de Yu et al. (2020) los cuales hallaron 

correlación entre la conducta agresiva y la dependencia a los videojuegos (rho = 

0.320), concluyendo también que, a mayor tiempo de uso de videojuegos, mayores 

serán la evasión de la realidad y la desconexión moral. Estos resultados son 

explicados por Chóliz y Marco (2011), quienes mencionan que los videojuegos 

presentan reforzadores que genera la sensación de una vida controlada, los cuales 

se van perdiendo conforme la persona va dejando dicha actividad lúdica. Esto hace 

que genere frustración al lidiar con las actividades fuera del juego, optando por un 

comportamiento agresivo que puede ser disfuncional, generando consecuencias 

negativas (Block, 2008).  

Esto explicaría que en Latinoamérica se ha visto un incremento del 10.3% 

en la adquisición de videojuegos por parte del consumidor que en su mayoría son 

adolescentes, esto podría predisponer a un aumento de casos de uso problemático 

en dicha población. Es por ello que los estudiantes podrían haber encontrado dentro 

del juego factores motivacionales que les genera una sensación de satisfacción por 

los logros que podrían tener dentro de esa realidad. Esto podría generar una 

postura conformista e irreal de la vida, ya que fuera de ese ámbito se tiene que 

lidiar con una realidad exigente, que demanda tomar acción para poder sobrevivir 

en ella, tanto en el campo laboral como académico. 

El segundo objetivo específico fue determinar la relación entre las 

dimensiones de la conducta agresiva y el uso problemático de los videojuegos. Los 

resultados dieron en evidencia la existencia de correlación directa, significativa y 

con un tamaño de efecto grande entre el uso problemático de videojuegos y la 

dimensión manifestación pura (rho = 0.825; r2 = 0.680), manifestación reactiva (rho 

= 0.801; r2 = 0.641), manifestación instrumental (rho = 0.834; r2 = 0.695), relacional 
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pura (rho = 0.813; r2 = 0.660), relacional reactiva (rho = 0.848; r2 = 0.719) y relacional 

instrumental (rho = 0.818; r2 = 0.669). Estos resultados se asemejan a los de 

Mohammed (2019) que encontró correlación alta entre las variables (r = 0.90) y con 

sus dimensiones. Estos resultados se explican teóricamente 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 

difícil o imposible de satisfacer; instrumental, por esperar algo beneficioso posterior 

a su realización. 

En este mismo sentido, se infiere que los estudiantes al hacer un uso 

excesivo de los videojuegos desarrollan una sensación de frustración al no 

conseguir lo que quieren, es decir generan una falsa percepción de logro en su 

vida. 

El tercer objetivo específico buscó describir los niveles del uso problemático 

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 evasión de la realidad por 

su uso. y 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 

adicción 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 adicción a los videojuegos, 

concluyendo que optan por esa conducta como evasión de su propia vida. 

Explicado desde un enfoque teórico social, los altos niveles de uso problemático de 

videojuegos de la muestra estarían siendo dadas por sus bajas habilidades sociales 

y por sus relaciones débiles intrafamiliares, debido a eso tienen mayor 

predisposición al aislamiento y a optar por realizar actividades a solas, en donde se 

vean limitadas el contacto físico con los demás (Gonzálvez et al., 2017). 

Esto explicaría que, el uso problemático de los videojuegos no sería una 

causa de diversos problemas en los adolescentes del estudio, sino las 

consecuencias de otras problemáticas 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 podría enfatizar más la 

promoción del desarrollo de las habilidades sociales en los centros educativos, al 

igual que la integración familiar como medio preventivo a la dependencia a los 

videojuegos.  

El cuarto objetivo específico 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, más del 55% 

de la muestra mostraron índices 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 Caner y Evgin (2021), los cuales hallaron 

que el 80.47% de su muestra tenían predisposición por la realización de conductas 

agresivas antes situaciones aversivas, concluyendo que estos adolescentes 

presentan bajos niveles de competencia social. Explicado desde una perspectiva 

teórica, los niveles medios y altos de agresividad en la muestra estarían surgiendo 

por un deseo de insatisfacción con la propia vida y evitar hacerse responsable de 

ella (Beller, 2010). Debido a esto, generan frustración y lo liberan directamente 

hacia los demás de forma motora-verbal o de forma indirecta hacia el entorno o 

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

Los casos de agresiones entre adolescentes se ven mayormente en las 

Instituciones Educativas Públicas, se puede inferir que dentro de estos contextos 

podría haber un alto nivel de insatisfacción personal con la vida, es por ello que hay 

predisposición a reaccionar de manera agresiva por la frustración que es cargar 

con ello. Esto puede deberse a que este tipo de instituciones suele tener en su 

población personas con recursos económicos medio bajos o bajos, lo cual podría 

significar que hay mayores necesidades no cubiertas y esto estaría generando 

dicha insatisfacción. 

Con respecto a la validez interna se realizó el análisis psicométrico de ambos 

instrumentos demostrando índices de ajustes adecuados para la recolección de 

datos. Asimismo, se tomó en cuenta las normas éticas en el que se aplicó el 

consentimiento y asentimiento informado hacia los encuestados y se respetó la 

autoría de los instrumentos. De igual manera, se cumplió con el objetivo 
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establecido, que a mayor uso problemático 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 trabajó con un muestreo no probabilístico, además que la muestra 

no representó a toda la población estudiantil. Sin embargo, al encontrar hallazgos 

significativos es factible que se puedan realizar estudios con una muestra mayor y 

con características similares.  

Respecto a las limitaciones del estudio, no se trabajó 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 problemático de videojuegos evidenciarán comportamientos agresivos en 

diferentes contextos. 

SEGUNDA 

En la medida de que los estudiantes utilicen videojuegos se presentará la 

manifestación directa de su comportamiento agresivo, física y verbalmente, así 

también de forma indirecta, con daños al entorno de sus víctimas o sus 

pertenencias. 

TERCERA 

La repetición del comportamiento agresivo de los estudiantes denota en qué 

magnitud presentan dificultades en diferentes ámbitos 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 índices altos y medios en el uso problemático 

de los videojuegos, utilizando esta actividad para evadir los problemas que la 

misma ha generado en varios ámbitos 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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VII. RECOMENDACIONES 

 

PRIMERA 

Es conveniente para investigaciones posteriores ampliar el tamaño de la muestra 

con el fin de ser lo más representativa posible y que permita elaborar las normas 

de interpretación.  

SEGUNDA  

A la comunidad científica, desarrollar investigaciones de enfoque cualitativo para 

ampliar el conocimiento de los factores que prevalecen en el comportamiento del 

uso problemático de videojuegos.  

TERCERA 

A las autoridades del centro educativo, considerar la información generada en esta 

investigación para implementar programas preventivos orientados a la 

sensibilización del uso problemático de los videojuegos. 

CUARTA 

A futuros investigadores replicar el estudio a nivel nacional considerando un 

muestreo probabilístico para que la población tenga la misma probabilidad de ser 

elegidos.  
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ANEXOS 

Anexo 1. Matriz de consistencia 

Título: Uso problemático de videojuegos y conducta agresiva en estudiantes de nivel secundario de una institución educativa pública de Huamanga, 2022 

Autoras: Huaraca Ccorahua Alison Laleshka, Llacctahuaman Galindo Brisset Evelyn 

PROBLEMA HIPÓTESIS OBJETIVOS TIPO Y DISEÑO POBLACIÓN Y MUESTRA INSTRUMENTOS MÉTODO DE ANÁLISIS 

¿Cuál es la 

relación entre el 

uso problemático 

de  videojuegos y la  

conducta agresiva  

en estudiantes de 

secundaria de una 

institución 

educativa pública 

de la provincia de 

Huamanga? 

General: 

Existe relación directa 

y significativa entre   

el uso problemático 

de videojuegos y la 

conducta agresiva en 

estudiantes de 

secundaria de una 

institución educativa 

pública de la 

provincia de 

Huamanga. 

Específicos: 

H1: Existe relación 

directa y significativa 

entre las 

dimensiones del uso 

General: 

Determinar la 

relación entre el 

uso problemático 

de videojuegos y la 

conducta agresiva 

en estudiantes de 

secundaria de una 

institución 

educativa pública 

de la provincia de 

Huamanga. 

Específicos: 

O1: Determinar la 

relación entre las 

dimensiones del 

uso problemático 

de los videojuegos 

Tipo: Básica 

Diseño: No 

experimental 

Nivel: corte 

transversal - 

correlacional 

Población: 733 

estudiantes de 

secundaria  

Muestra: 321 

estudiantes. 

Muestreo: no 

probabilístico 

intencional 

Variable 1:  

Cuestionario 

de experiencias 

relacionadas con 

los videojuegos 

(CERV) 

Variable 2: 

Escala de 

conducta 

violenta en la 

escuela 

Se llevó a cabo un análisis 

descriptivo teniendo en cuenta 

la media, varianza, desviación 

estándar, ya que mediante ello 

se permitió examinar los datos 

obtenidos. En cuanto al análisis 

inferencial se realizó 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). Con esta prueba se 

demostró que la distribución de 

los datos no se ajustó a una 

distribución normal (p<0.05), es 

por ello que se utilizó la 

estadística no paramétrica 

aplicando el coeficiente de 
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problemático de los 

videojuegos y la 

conducta agresiva. 

H2: Existe relación 

directa y significativa 

entre las dimensiones 

de la conducta 

agresiva y el uso 

problemático de los 

videojuegos en 

estudiantes de 

secundaria de una 

institución educativa 

pública        de        la 

provincia de 

Huamanga. 

y la conducta 

agresiva. 

O2: Determinar la 

relación entre las 

dimensiones de la 

conducta agresiva 

y el uso 

problemático de 

los videojuegos. 

O3: Describir los 

niveles del uso 

problemático   de   

los 

videojuegos de 

manera general y 

por dimensiones. 

O4: Describir los 

niveles de la 

conducta agresiva 

de manera general 

y por dimensiones. 

 

correlación rho de Spearman 

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

Variables Definición conceptual Definición operacional Dimensiones Indicadores Ítems Nivel de medición 

(escala) 

 
 
 
 

 
Uso 

problemático 
de 

Videojuegos 

El uso de videojuegos son 

dispositivos electrónicos que son 

considerados como un 

entretenimiento muy popular en 

todas las edades. Asimismo, el 

uso problemático de los 

videojuegos se puede convertir en 

una conducta de riesgo trayendo 

así diferentes consecuencias 

negativas en las personas. 

Chamarro et al. (2014) 

La puntuación obtenida 

será a través del 

Cuestionario    de 

experiencias 

relacionadas  con los 

videojuegos (CERV) de 

Chamarro et al. (2014) 

 Dependencia y 

evasión 

 
 
 
 

 
 Consecuencias 

negativas 

 Preocupación 

 Negación 

 Evasión 

 Deseo de jugar 

 
 

 
 Tolerancia 

 Reducción de 
actividades 

 Efectos 
negativos 

1 ,2, 3, 8, 10, 

11, 15, 16 

 
 
 
 
 

 
4, 5, 6, 7, 9, 

12, 13, 14, 17 

 
 
 
 
 
 
 

Ordinal 

 
 
 
 
 
 
 

Conducta 
agresiva 

Es definida como una conducta 

que puede ser expresada física y 

verbalmente por una persona 

hacia la víctima, generando daños 

y diferentes consecuencias. 

Little et al. (2003) 

La puntuación obtenida 

será a través de la Escala 

de conducta violenta en la 

escuela, adaptado por 

Villalba (2020) 

 Agresión 

manifiesta pura 

 
 Agresión 

manifiesta 

reactiva 

 

 Agresión 

manifiesta 

Instrumental 
 
 
 

 
 
 

 Golpes 

 Insultos 

 Amenazas 

 

 

 

 

 

 

1, 7, 9, 11 

 
 

 
 
6, 17, 18 

 
 
 

3, 12, 15, 16 

 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Ordinal 



45 
 

 Agresión 

relacional 

pura. 

 

 Agresión 

relacional 

reactiva. 

 

 

 Agresión 

relacional 

instrumental  

 

 Calumnia 

 Mentiras 

 Rumores 

 Rechazo 

 

 

 

4, 10, 13 

 

 

 

2, 5, 14, 19 

 

 

 

 

8, 20 

       

 

 

 



 

Anexo 3. Instrumentos digitalizados 

 

CUESTIONARIO DE EXPERIENCIAS RELACIONADAS CON LOS VIDEOJUEGOS (CERV) 

Andrés Chamarro et al. (2014) 

 
INSTRUCCIONES: 

A continuación, encontrarás algunas afirmaciones sobre tu uso de los videojuegos. Lee 

atentamente cada frase e indica la frecuencia. Señala la respuesta que más se 

aproxime a tu realidad. 

 

 
N° 

 

 
Ítems 

Nunca/ 

casi 

nunca 

 
Algunas 

veces 

 
Bastantes 

veces 

Casi 

siempre 

 
1 

¿Hasta qué punto te sientes inquieto por 

temas relacionados con los videojuegos? 
a b c d 

 
2 

¿Cuándo te aburres, usas los videojuegos 

como una forma de distracción? 
a b c d 

 

 
3 

¿Con que frecuencia abandonas lo que 

estas haciendo para estar más tiempo 

jugando a videojuegos? 

a b c d 

 
 
 
4 

¿Te han criticado tus amigos o familiares por 

invertir demasiado tiempo y dinero en los 

videojuegos o te han dicho que tienes un 

problema, aunque creas que no es cierto ? 

a b c d 

5 

¿Has tenido el riesgo de perder una relación 

importante, un trabajo o una oportunidad 

académica por el uso de los videojuegos? 

a b c d 

 
 
6 

¿Piensas que tu rendimiento académico se 

ha visto afectado negativamente por el uso 

de los videojuegos ? 

a b c d 

7 

¿Mientes a tus familiares o amigos con  

respecto a la frecuencia y duración del tiempo 

que inviertes en los videojuegos? 

a b c d 

8 
¿Cuando tienes problemas, usar los 

videojuegos te ayuda a evadirte ? 
a b c d 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

9 

¿Con qué frecuencia bloqueas los 

pensamientos molestos sobre tu vida y los 

sustituyes por pensamientos agradables de 

los videojuegos ? 

a b c d 

10 
¿Piensas que la vida sin videojuegos es 

aburrida, vacía y triste? 
a b c d 

11 

¿Te enfadas o te irritas, cuando alguien te 

molesta mientras juegas con algún 

videojuego? 

a b c d 

12 
¿Sufres alteraciones de sueño debido a 

aspectos relacionados con los videojuegos? 
a b c d 

13 
¿Cuándo no juegas con videojuegos te 

sientes agitado o preocupado? 
a b c d 

14 

¿Sientes la necesidad de invertir cada vez 

más tiempo en los videojuegos para sentirte 

satisfecho? 

a b c d 

15 
¿Quitas importancia al tiempo que has 

estado jugando con videojuegos? 
a b c d 

16 
¿Dejas de salir con tus amigos para pasar 

más tiempo jugando con videojuegos? 
a b c d 

17 
¿Cuándo utilizas los videojuegos, te pasa el 

tiempo sin darte cuenta? 
a b c d 



 

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 relación a otras personas. Es importante que contestes con sinceridad y sin 

ningún miedo, si alguna vez has participado en estos comportamientos, en los últimos 

dos meses. 

 

 

N° ÍTEMS 1 2 3 4 

1 Soy una persona que pelea con mis compañeros 
    

 
2 

Si alguien me hace daño, no dejo que esa persona 

sea                 parte de mi grupo de amigos/as 

    

3 Amenazo a otros/as para conseguir lo que quiero 
    

 
4 

Soy una persona que dice a sus amigos/as que no 

se  relacionen o salgan con otros/as 

    

5 Si alguien me hace daño digo a mis amigos que no 

se  relacionen con esa persona 

    

6 Cuando alguien me amenaza yo lo amenazo también 
    

 
7 

Soy una persona que pega, da patadas y puñetazos a 

los              demás 

    

 
8 

Soy una persona que chismorrea y cuenta rumores de 

los  demás 

    

9 Soy una persona que insulto a los demás 
    

10 Cuando me relaciono con mis compañeros 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 fácilmente 

    

14 Siempre estoy a la defensiva y molesto a los demás     

15 Para conseguir lo que quiero desprecio a los demás     

1 
Nunca 

2 
Pocas veces 

3 
Muchas veces 

4 
Siempre 



 

16 No me importa burlarme de alguien o ser irónico     

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

me hace daño 

    

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 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

URL: https://forms.gle/ooN9XPGdtGMcr4sJ7  

https://forms.gle/ooN9XPGdtGMcr4sJ7


 

Anexo 4. Ficha sociodemográfica 

 
 
 

FICHA SOCIODEMOGRÁFICA 

Huaraca Ccorahua Alison Laleshka 

Llacctahuaman Galindo Brisset Evelyn 

(2022) 

SEXO: 
Mujer 

   ( ) 

Varón ( ) 

EDAD:   

 1er. grado ( ) 

GRADO DE 

INSTRUCCIÓN 

2do. grado ( ) 

3er. grado ( ) 

4to. grado ( ) 

 5to. grado ( ) 

 Huanta ( ) 

 La mar ( ) 

 Huamanga ( ) 

 Cangallo ( ) 

PROVINCIA DE 

RESIDENCIA 

Vilcashuaman ( ) 

Victor Fajardo ( ) 

Huanca Sancos ( ) 

 Sucre ( ) 

 Lucanas ( ) 

 Parinacochas ( ) 

 Páucar del sara sara ( ) 

¿HACES USO DE 
LOS 

VIDEOJUEGOS ? 

Si                                                                      (       ) 

 No                                                                     (       ) 



 

Anexo 5. Carta de presentación para la Institución Educativa Publica 

 



 

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

 



 

Anexo 7. Carta de solicitud de autorización del instrumento 

 
 

 



 

 
 



 

Anexo 8. Autorización del instrumento 



 

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 investigación que tiene como objetivo determinar la relación 

entre el uso problemático de videojuegos y la conducta agresiva en estudiantes del 

nivel secundario de una institución educativa pública de la provincia de Huamanga. 

Para lo cual, quisiéramos hacerle una invitación a su menor hijo(a) para que sea 

parte de la investigación que consistirá en llenar dos cuestionarios en un tiempo de 

10 minutos. 

Asimismo, recalcar que toda información será confidencial sin fines de lucro siendo 

exclusivamente para fines académicos, en caso de contar con su aprobación 

completar sus datos en el que confirmará haber sido informado sobre el 

procedimiento de la investigación. 

En caso tengas alguna duda en relación a la investigación, solo debes comunicarte 

con la asesora responsable, la Dra. Elizabeth Sonia Chero Ballón De Alcántara a 

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

 

 

Gracias por su colaboración 
 

 
 

Yo …………………………………………………………...acepto la participación de mi 

menor hijo(a) en el proyecto de investigación. 

mailto:echerob@ucvvirtual.edu.pe


 
 

 

ASENTIMIENTO INFORMADO 

 

Estimado(a) participante: 

Quisiera contar con su valiosa participación en esta investigación. El proceso 

consiste en responder una serie de preguntas con una duración de 10 minutos 

aproximadamente, con el fin de lograr el objetivo de la investigación ya mencionado 

líneas arriba, así mismo para su participación se requiere su conformidad. Es 

importante mencionarle que los datos recogidos serán tratados confidencialmente, 

no se comunicarán a terceras personas, no tienen fines diagnósticos y se utilizarán 

únicamente para propósitos de este estudio científico. De aceptar participar, debe 

completar sus datos en la parte inferior con lo que confirmara haber sido informado 

sobre el procedimiento de la investigación. 

En caso tengas alguna duda en relación a la investigación, solo debes comunicarte 

con la asesora responsable, la Dra. Elizabeth Sonia Chero Ballón De Alcántara a 

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

Gracias por su gentil colaboración. 

Atte. Huaraca Ccorahua Alison Laleshka   

Llacctahuaman Galindo Brisset Evelyn 

 

 

Yo ............................................................................................ acepto participar en 

la investigación 

 

 

 

 

 

 

 

 

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 

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 

ítems del Cuestionario de experiencias relacionadas con los videojuegos (CERV) 

son válidos (Escurra, 1988).  

 

 

 

 

 

 

Ítem 
Pertinencia Relevancia Claridad V de 

Aiken J1 J2 J3 J4 J5 J1 J2 J3 J4 J5 J1 J2 J3 J4 J5 

1 1 1 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 1 1 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 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

6 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

7 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

8 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

9 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

10 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

11 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

12 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

13 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

14 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

15 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

16 1 1 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 



 

Tabla 9 

Análisis descriptivo de los ítems del Cuestionario de experiencias relacionadas con 

los videojuegos (CERV) 

Dimensiones Ítems 
Frecuencia M DE g1 g2 IHC    h2  ID Aceptable 

1 2 3 4         

Dependencia 

y 

Evasión 

1 9,4 50,0 35,4 5,2 2.36 .727 .151 -.156 ,579 ,474 ,000 Si 

2 2,1 33,3 45,8 18,8 2.81 .758 .034 -.676 ,527 ,395 ,000 Si 

3 10,4 45,8 35,4 8,3 2.42 .790 .150 -.343 ,676 ,598 ,000 Si 

8 6,3 27,1 43,8 22,9 2.83 .854 -.291 -.548 ,509 ,374 ,000   Si 

10 9,4 25,0 50,0 15,6 2.72 .842 -.396 -.298 ,643 ,548 ,000   Si 

11 13,5 36,5 42,7 7,3 2.44 .818 -.148 -.532 ,684 ,601 ,000   Si 

15 15,6 36,5 42,7 5,2 2.38 .811 -.189 -.625 ,666 ,584 ,000   Si 

16 29,2 36,5 29,2 5,2 2.10 .888 .253 -.859 ,665 ,589 ,000   Si 

Consecuencias 

Negativas 

4 26,0 37,5 29,2 7,3 2.18 .906 .246 -.798 ,596 ,551 ,000   Si 

5 40,6 34,4 22,9 2,1 1.86 .841 .479 -.860 ,732 ,656 ,000   Si 

6 24,0 44,8 24,0 7,3 2.15 .870 .395 -.466 ,732 ,758 ,000   Si 

7 25,0 33,3 35,4 6,3 2.23 .900 .058 -.946 ,702 ,640 ,000   Si 

9 5,2 38,5 43,8 12,5 2.64 .769 .027 -.405 ,405 ,807 ,000   Si 

12 42,7 28,1 24,0 5,2 1.92 .937 .561 -.841 ,712 ,709 ,000   Si 

13 30,2 41,7 21,9 6,3 2.04 .882 .483 -.496 ,780 ,715 ,000   Si 

14 24,0 33,3 34,4 8,3 2.27 .923 .086 -.920 ,746 ,804 ,000   Si 

17 4,2 39,6 41,7 14,6 2.67 .777 .112 -.539 ,522 ,422 ,000   Si 

Nota: FR: Frecuencia de respuesta; M: Media; DE: Desviación Estándar; g1: asimetría; g2: curtosis; 
IHC: índice de homogeneidad; h2: comunalidad; ID: Índice de discriminación. 

 

En la tabla 9 se evidencia el análisis de ítems del cuestionario de experiencias 

relacionadas con los videojuegos en donde se observa que las dimensiones 

Dependencia y evasión y consecuencias negativas presentan un resultado de 

aceptación de todos los ítems, 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 desviación 

estándar menor que 1 en todos los ítems, lo que indica que los evaluados presentan 

una tendencia general a marcar la alternativa 2 y 3. Por otra parte, los valores de 

asimetría 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 último, el índice de discriminación es menor a 0.05 

(Bologna, 2011). 

 

 



 

Validez de estructura interna  

Tabla 10 

Análisis factorial confirmatorio del Cuestionario de experiencias relacionadas con 

los videojuegos (CERV) 

Índice de ajuste Modelo 1 Índices óptimos Autores 

Ajuste absoluto    

X2/gl 1.47 ≤ 3.00 
(Ruíz et al., 2010) 

 
RMSEA .071 ≤ .08 

SRMR .080 ≤ .08 

Ajuste comparativo    

CFI .916 > .90 (Cupani, 2012) 

TLI .901 > .90 (Escobedo et al., 2016) 

Nota: X2/gl: chi cuadrado sobre grados de libertad; RMSEA: Error cuadrático medio de la 
aproximación; SRMR: Raíz media estandarizada residual cuadrática; CFI: Índice de bondad de 
ajuste comparativo; TLI: Índice de Tucker-Lewis; Modelo 1: modelo original de dos factores 
correlacionados con covarianza de los errores e12-e17 y e8-e9 

 

La tabla 10 señala los resultados obtenidos en el AFC, este se analizó con el 

estimador mínimos cuadrados ponderados robustos (WLSMV) (Flora y Curran, 

2004), ya que los datos son ordinales. De esta forma, los índices de ajuste son 

adecuados, asegurando validez para la escala. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

Tabla 11 

Cargas factoriales 

Ítems Dependencia y evasión 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). 

Análisis 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 (α) omega de McDonald 

(Ω) 

N° de ítems 

Uso problemático de 

videojuego 

,934 ,936 17 

Dependencia y 

evasión 

,866 ,869 8 

Consecuencias 

negativas 

,897 ,902 9 

 



 

En la tabla 12 se observa los valores de coeficiente de confiabilidad. La variable de 

Uso problemático de videojuegos obtuvo un α = .934 y Ω = .936, asimismo en la 

dimensión Dependencia y evasión se observa un α = .866 y Ω = .869, por último, 

en la dimensión de Consecuencias negativas se alcanzó un α = .897 y Ω = .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 

Ítem 
Pertinencia Relevancia Claridad V de 

Aiken J1 J2 J3 J4 J5 J1 J2 J3 J4 J5 J1 J2 J3 J4 J5 

1 1 1 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 1 1 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 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

6 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

7 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

8 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

9 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

10 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

11 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

12 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

13 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

14 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

15 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

16 1 1 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 

18 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

19 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

20 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 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 ítems de la Escala de conducta violenta en la escuela son válidos (Escurra, 

1988). 

 

 



 

Tabla 14 

Análisis descriptivo de los ítems de la Escala de conducta violenta en la escuela 

Dimensiones Ítems 
Frecuencia M DE g1 g2 IHC h2 ID Aceptable 

1 2   3  4         

Agresión 

manifiesta  

pura  

1 22,9 46,9 26,0 4,2 2.11 .806 .280 -.446 ,777 ,782 ,000 Si 

7 35,4 39,6 17,7 7,3 1.97 .911 .659 -.361 ,735 ,734 ,000     Si 

 9 22,9 32,3 35,4 9,4 2.31 .933 .048 -.931 ,636 ,616 ,000     Si 

11 39,6 40,6 12,5 7,3 1.88 .897 .876 .089 ,751 ,762 ,000     Si 

Agresión 

manifiesta  

reactiva  

 6 22,9 38,5 29,2 9,4 2.25 2.25 .230 -.771 ,542 ,606 ,000     Si 

17 14,6 30,2 42,7    12,5 2.53 2.53 -.186 -.689 ,726 ,805 ,000     Si 

18 10,4 31,3 42,7 15,6 2.64 2.64 -.184 -.593 ,605 ,690 ,000     Si 

Agresión 

manifiesta  

instrumental  

 3 39,6 33,3 21,9 5,2 1.93 .909    .576 -.662 ,799 ,795 ,000     Si 

12 28,1 33,3 34,4 4,2 2.15 .882 .084 -1.036 ,813 ,810 ,000     Si 

15 33,3 37,5 24,0 5,2 2.01 .888 .439 -.690 ,798 ,793 ,000     Si 

16 15,6 35,4 40,6 8,3 2.42 .854 -.097 -.650 ,716 ,696 ,000     Si 

Agresión 

relacional  

pura   

 4 27,1 43,8 26,0 3,1 2.05 .813 .264 -.649 ,676 ,734 ,000     Si 

10 33,3 41,7 20,8 4,2 1.96 .845 .508 -.457 ,673 ,731 ,000     Si 

13 21,9 46,9 26,0 5,2 2.15 .821   .306 -.410 ,711 ,770 ,000     Si 

Agresión 

relacional  

reactiva  

 2 12,5 40,6 33,3 13,5 2.48 .882 .111 -.666 ,664 ,666 ,000     Si 

 5 16,7 37,5 38,5 7,3 2.36 .848 -.040 -.658 ,690 ,697 ,000     Si 

14 26,0 46,9 19,8 7,3 2.08 .867 .531 -.267 ,641 ,638 ,000     Si 

  19 15,6 30,2 41,7 12,5 2.51 .906 -.162 -.744 ,681 ,689 ,000     Si 

Agresión 

relacional  

Instrumental 

 8 15,6 42,7 33,3 8,3 2.34 .844 .131 -.541 .511 ,756 ,000     Si 

20 25,0 38,5 32,3 4,2 2.16 .850 
.11

3 
-.846 .511 ,756 ,000     Si 

Nota: FR: Frecuencia de respuesta; M: Media; DE: Desviación Estándar; g1: asimetría; g2: curtosis; 
IHC: índice de homogeneidad; h2: comunalidad; ID: Índice de discriminación. 

 

En la tabla 14  se evidencia el análisis de ítems de la Escala de conducta violenta 

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

de todos los ítems, 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 desviación estándar es menor a 1 en todos los ítems, lo que indica que los 

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

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

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

asimetría 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 último, el índice de discriminación es menor a 0.05 

(Bologna, 2011). 



 

Validez de estructura interna  

Tabla 15 

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

Índice de ajuste Modelo 1 Índices óptimos Autores 

Ajuste absoluto    

X2/gl 1.46 ≤ 3.00  

RMSEA .070 ≤ .08 (Ruíz et al., 2010) 

SRMR .062 ≤ .08  

Ajuste comparativo    

CFI .949 > .90 (Cupani, 2012) 

TLI .940 > .90 (Escobedo et al., 2016) 

Nota: X2/gl: chi cuadrado sobre grados de libertad; RMSEA: Error cuadrático medio de la 
aproximación; SRMR: Raíz media estandarizada residual cuadrática; CFI: Índice de bondad de 
ajuste comparativo; TLI: Índice de Tucker-Lewis; Modelo 1: modelo original de 6 factores de segundo 
orden con covarianza de los errores e10-e11 

 

La tabla 15 señala los resultados obtenidos en el AFC, este se analizó con el 

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

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

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

Tabla 16 

Cargas factoriales 

Ítems 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: Agresión manifiesta pura, F2: Agresión manifiesta reactiva, F3: Agresión manifiesta instrumental, F4: Agresión 
relacional pura; F5: Agresión relacional reactiva, F6: Agresión 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). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

Análisis 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 

Dimensiones 
alfa de Cronbach 

(α) 

Omega de 

McDonald (Ω) 
N° de ítems 

Conducta agresiva ,966 ,966 20 

Agresión manifiesta pura ,869 ,870 4 

Agresión manifiesta reactiva ,783 ,798 3 

Agresión manifiesta instrumental ,902 ,904 4 

Agresión relacional pura ,829 ,829 3 

Agresión relacional reactiva ,837 ,838 4 

Agresión relacional instrumental ,677 ,679 2 

 

En la tabla 17 se observa los valores de coeficiente de confiabilidad. La variable de 

conducta agresiva obtuvo un α = .966 y Ω = .966, asimismo para las seis 

dimensiones: agresión manifiesta pura α = .869 y Ω = .870, agresión manifiesta 

reactiva α = .783 y Ω = .798, agresión manifiesta instrumental α = .902 y Ω = .904, 

agresión relacional pura α = .829 y Ω = .829, agresión relacional reactiva α = .837 

y Ω = .838, agresión relacional instrumental α = .677 y Ω = .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 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

Anexo 12. Tabla de jueces expertos  

JUEZ NOMBRE CRADO CARGO 

1 Barboza Zelada, Luis Alberto Doctor 

 Docente 

universitario  

 Psicólogo escolar 

- educativo 

2 Castro García, Julio Cesar Doctor 
 Docente 

universitario 

3 
Barahona Rojas, Katherine 

Grace 
Magister 

 Psicólogo clínico 

y de la salud. 

4 
Tirado Chacaliaza, Karina 

Pamella 
Doctora 

 Psicóloga  

 Docente 

universitaria  

5 Neyra Castilla, Orietta Mireya Doctora 
 Docente 

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 

  /COMPARE GROUPS 

  /STATISTICS DESCRIPTIVES 

  /CINTERVAL 95 

  /MISSING LISTWISE 

  /NOTOTAL. 

 

 

Correlación entre uso problemático de videojuegos y conducta agresiva  

 

NONPAR CORR 

/VARIABLES=AGRESIVIDAD USO_VIDEOJUEGOS 

/PRINT=SPEARMAN TWOTAIL NOSIG 

/MISSING=PAIRWISE. 

 

 

Correlación entre conducta agresiva y las dimensiones del uso problemático de 

videojuegos. 

 

NONPAR CORR 

  /VARIABLES=AGRESIVIDAD D1_DEPENDENCIA D2_CONSECUENCIAS 

  /PRINT=SPEARMAN TWOTAIL NOSIG 

  /MISSING=PAIRWISE. 

 

 

Correlación entre uso problemático de videojuegos y las dimensiones de la 

conducta agresiva. 

 

NONPAR CORR 

  /VARIABLES=USO_VIDEOJUEGOS D1_MP D2_MR D3_MI D4_RP D5_RR D6_RI 

  /PRINT=SPEARMAN TWOTAIL NOSIG 

  /MISSING=PAIRWISE. 

 



 

Frecuencias 

 

FREQUENCIES VARIABLES=NIVEL_AGRESIVIDAD NIVEL_USO 

/ORDER=ANALYSIS. 

SAVEOUTFILE='C:\Users\wolbo\OneDrive\Escritorio\DATAAEAGUCCI\Datosspss.sav' 

 /COMPRESSED. 

FREQUENCIES VARIABLES=dependencia consecuencias AG_MP AG_MR AG_MI 

AG_RP AG_RR AG_RI 

/ORDER=ANALYSIS. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

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

investigación  

URL:https://ctivitae.concytec.gob.pe/appDirectorioCTI/VerDatosInvestigador.do

?id_investigador=292904  

 

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 búsqueda 

Refinación de búsqueda Proquest, Scopus, Scielo, Redalyc, EBSCO 

Ubicación de los 

descriptores OR 
En artículo, título, resumen 

Ubicación de los 

descriptores AND 
En artículo, título, resumen 

Periodo de tiempo 2019 – 2022 

Áreas de investigación Psicología 

Tipo de documento Artículo 

idiomas Español – inglés  

Proquest 
(Agresividad AND videojuegos) AND (adolescentes); (Aggression) AND (videogames) AND (correlation) AND 

(adolescents) 

Scopus 
(Aggression) AND (adolescents) AND (videogames) OR (students); (Aggression) AND (videogames) AND 

(correlation) AND (adolescents) 

Scielo 
(Videojuegos) AND (agresividad) AND (adolescentes); (conducta agresiva) AND (redes sociales) OR (videojuegos) 

AND (adolescentes) 

Redalyc (Videojuegos) AND (relación) AND (conducta agresiva) AND (adolescentes) NOT (niños) 

EBSCO (Agresividad) AND (videojuegos) AND (estudiantes); (agresividad) AND (asociación) AND (videojuegos) 
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