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Resumen
La presente investigacion tuvo la finalidad de establecer la relacion entre el uso de
videojuegos Y la agresividad de los adolescentes de un colegio nacional de Ate
Vitarte, 2023. Este estudio fue de tipo basico, de disefio no experimental, nivel
correlacional simple y con alcance transeccional. La muestra fue no probabilistica
de tipo por conveniencia, conformada por 260 alumnos de nivel secundaria de un
colegio nacional del distrito de Ate, con edades entre 12 y 17 afios. Los jovenes
fueron evaluados a través de la Escala HAMM 1st de Videojuegos y del
Cuestionario de Agresividad de Buss y Perry. Los resultados arrojaron que, de
acuerdo con el valor del coeficiente de correlacion de Rho de Spearman
(rho=0.427) se obtuvo una correlacidon positiva y moderada entre las variables. Se
concluye que, a mayores niveles de uso de videojuegos, mayores son los niveles

de agresividad.

Palabras clave: videojuegos, uso de videojuegos, agresividad, adolescentes.
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Abstract
The purpose of this research was to establish the relationship between the use of
video games and aggressiveness among adolescents in a national school in Ate
Vitarte, 2023. This study had a basic purpose, it was quantitative, with a cross-
sectional scope, correlational level and non-experimental design. The sample was
non-probabilistic and intentional, made up of 260 high school students from a
national school in the district of Ate, aged between 12 and 18 years old. The
youngsters were evaluated by means of the HAMM 1st Video Game Scale and the
Buss and Perry Aggressiveness Questionnaire. The results showed that, according
to the value of Spearman's Rho correlation coefficient (rho=0.427), a positive and
moderate correlation was obtained between the variables, that is, the higher the

levels of video game use, the higher the levels of aggressiveness.

Keywords: video games , video game use, aggressiveness, adolescents.



l. INTRODUCCION

Desde hace ya tiempo atras, los jovenes adolescentes tienen a su
disposicion, en su mayor parte, el acceso al uso del internet, lo cual los mantiene
conectados incluso aun mas hoy en dia, debido a que, en el transcurso de la
pandemia, tuvieron que incorporar y adquirir nuevos conocimientos por este medio,
pero estos cambios generaron en gran medida el uso excesivo al constructo de
videojuegos, generando en ellos diversas consecuencias que afectan tanto su salud
fisica, mental y emocional, viéndose reflejado en alteraciones en su estilo y habitos
de vida.

En la décimo primera revision de la Clasificacion Internacional de
Enfermedades (CIE-11), la Organizacion Mundial de la Salud (OMS, 2018) ha
introducido el trastorno por uso de videojuegos, el cual muestra criterios
diagnésticos, por ejemplo, la alteracion en el control del uso del juego y una intensa
prioridad otorgada a este por encima de otras actividades, generando asi un notable
malestar o disminucion significativa en el funcionamiento psicosocial de la persona
afectada. Ademas, la OMS afirma que algunos problemas de salud asociados a los
juegos de video, incluyen otros aspectos como actividad fisica insuficiente,
privacion del suefio, comportamiento agresivo y depresion.

Ante lo mencionado, dentro del contexto internacional, en el afio 2020 en
Pakistan, hubo tres casos de suicidios en relacion al uso de juegos virtuales. Fueron
3 jovenes jugadores de PlayerUnknown’s Battlegrounds (PUBG, juego de video del
género battle royale y shooter), de las edades de 16, 18 y 20 afios, los que
cometieron el acto, debido a fallar en diversas misiones dentro del juego y el estar
prohibido de seguir jugandolo. Ademas, uno de los que cometieron el acto, dejé una
carta de suicidio en la que describia al videojuego PUBG como un juego online
asesino (Mamun et al., 2022).

Del mismo modo, segun un estudio realizado en Colombia, se menciona que
de la poblacion de alumnos que oscilan entre los 12 a 14 afios, con relacion a la
constancia del uso de videojuegos, se muestra que el 37,3% hace uso una vez en
la semana y el 26% lo utiliza todos los dias. Con referencia al género, se precisa
gue los varones emplean mas horas en los juegos de video que las féminas,
reflejando los porcentajes que en los varones un 11,8% los juega un promedio de

10 horas y en las mujeres, un 4,0% entre un rango de cinco a 10 horas. Cabe



destacar que el uso exclusivo de jugar videojuegos en casa es de 81,49%, debido
a que cuentan con acceso al internet y no hay acompafiamiento de sus familiares
(Arboleda et al., 2019). En ese mismo sentido, la Asociacion Espafiola de
Videojuegos manifiesta que el uso de los juegos de video es mas evidente en la
poblacion infanto juvenil, debido a los porcentajes que son del 68% en menores
entre los seis y 10 afios y que del 72% oscilan entre las edades de 11 a 14 afos
(Lopez et al., 2022).

Por otro lado, en el contexto nacional, segun el Ministerio de Cultura
menciona que ha habido un aumento en la frecuencia del consumo de los
videojuegos, donde se observan cifras de que el 11.9% de jovenes los usaban de
forma diaria y que al finalizar dicho afio, se observa que la cifra se incremento al
17.5% (Pichihua, 2021). Asimismo, Vera, psiquiatra de EsSalud, refiere que el uso
de videojuegos engancha a los nifios, reduciendo sus niveles de actividad fisica y
de descanso, por lo que se pueden considerar como una “droga tecnoldgica”
(EsSalud, 2018).

Aunado a lo mencionado, Julissa Castro, psiquiatra del Hospital Victor Larco
Herrera, explicd que la poblacion infanto juvenil ha estado pasando mas tiempo
usando diversos medios tecnoldgicos como smartphones o laptops y que han
cambiado sus formas de diversion a estos medios, ademas de usar consolas de
videojuegos con mas frecuencia que antes de la pandemia y que esto puede tener
un efecto negativo en otras areas de la vida. También, recomendé que
preferiblemente se usen los videojuegos solo los fines de semana y por un tiempo
menor a tres horas (Ministerio de Salud [MINSA], 2021).

Agregando a lo anterior, expertos del Hospital Guillermo Almenara, afirman
gue han encontrado que 3 de cada 10 nifios presentan signos de uso problemético
de videojuegos y del internet y, Ocampo, psiquiatra del ya mencionado hospital,
expresa que si los padres no supervisan el uso de videojuegos que tienen los
adolescentes y nifios, estos pueden desarrollar una adiccion, lo que puede provocar
conductas agresivas como irritabilidad, cambios de humor, e incluso si se les quita
la posibilidad de usar juegos de video, puede haber discusiones familiares (Seguro
Social de Salud [EsSalud], 2021). Por todo lo anteriormente mencionado, surge la
siguiente interrogante ¢Cual es la relacion entre el uso de videojuegos y la

agresividad de los adolescentes de un colegio nacional de Ate Vitarte, 2023?



La presente investigacion se justifico en lo teorico, ya que brindé un aporte
respecto a las variables uso de videojuegos y agresividad, permitiendo que surjan
nuevos conocimientos sobre estas y el como repercuten en los adolescentes hoy
en dia, donde el acceso a la virtualidad es parte de la cotidianidad de la vida.
Ademas, fue socialmente relevante, ya que did a conocer la realidad de los jévenes
usuarios de juegos virtuales y que, al estar en una etapa de desarrollo de muchos
cambios, los hace vulnerables a generar cierta dependencia a estos; por lo que la
pesquisa resulté importante para que entidades, profesionales y organismos de
salud mental, tomen medidas necesarias para prevenir los riesgos asociados a la
problematica y asi, generar un cambio y mejora. Ademas, estuvo alineada con el
tercer Objetivo de Desarrollo Sostenible.

Como objetivo general, la actual tesis tuvo el de establecer la relacién entre
el uso de videojuegos y la agresividad de los adolescentes de un colegio nacional
de Ate Vitarte, 2023. Asimismo, respecto a los objetivos especificos, se tuvieron: a)
Describir los niveles de agresividad, b) Describir los niveles de uso de videojuegos,
c) Determinar la relacion del uso de videojuegos con la agresividad verbal, d)
Relacionar el uso de videojuegos con la agresividad fisica, e) Identificar la relacién
del uso de videojuegos con la hostilidad y f) Determinar la relacion del uso de
videojuegos con la ira, de adolescentes de un colegio nacional de Ate Vitarte, 2023.
Por ultimo, como hipoétesis general se formuld lo expuesto a continuacion: Existe
relacion significativa entre el uso de videojuegos y la agresividad en adolescentes

de un colegio nacional de Ate Vitarte, 2023.



Il. MARCO TEORICO

A nivel internacional, Yousaf et al. (2021) en Pakistan realizaron una
investigacion de tipo cuantitativa y correlacional, donde su propdésito fue analizar la
influencia de los videojuegos en el desarrollo psicosocial. La muestra establecida
fue de 300 nifios y adolescentes entre las edades de ocho a 14 afios. Como
instrumento se us6 el Cuestionario de Fortalezas y Dificultades (Strengths and
Difficulties Questionnaire, SDQ) de Goodman. Los resultados arrojaron que un
mayor porcentaje de los hombres, el 58%, hacia uso de videojuegos, mientras que
las mujeres un 41%. Ademas, en el modelo de regresion lineal simple se observo
gue la significancia (p) fue menor a 0.05, asi, se debe de tener en cuenta que este
patron no es producto del azar. Por lo que se mostré una correlacion significativa
entre las dimensiones del SDQ y los videojuegos competitivos y cooperativos. Se
concluy6 que los juegos competitivos disminuyen el comportamiento prosocial en
nifios y adolescentes que hacen uso de los videojuegos, pudiendo conducir a un
posible comportamiento agresivo.

Goncalves et al. (2020) en Brasil, investigaron la relacion entre rasgos de la
personalidad y el comportamiento antisocial con el uso de juegos de video violentos
en una muestra de 249 alumnos de secundaria, usando como instrumentos el Big
Five, Cuestionario de Agresividad de Buss y Perry, Cuestionario de
Comportamientos Antisociales y Delictivos y la Escala de Violencia en los
Videojuegos. Los resultados indicaron que hubo una correlacion positiva entre el
uso de juegos violentos y la agresion fisica (r = 0.23, p <0.001), sin embargo, no
hubo una relacion significativa entre la agresion verbal y los juegos de video
violentos; ademas, estos predijeron la agresion fisica. Por otro lado, la ira y el
comportamiento antisocial tuvieron mejor poder predictivo. Se concluyé que jugar
videojuegos violentos, el comportamiento antisocial, la ira y el género fueron
predictores de agresion fisica. Ademas, respecto a la variable sexo, se muestra que
los hombres presentaron mayores indices de agresion fisica que mujeres, pero
ellas presentaron mayores porcentajes de agresion verbal que los hombres.

En cuanto al nivel nacional, Quezada (2019) estudio la relacion entre el uso
de videojuegos y agresividad en 297 alumnos de 12 a 19 afos de nivel secundaria,
de un colegio del distrito de San Martin de Porres. El estudio fue descriptivo

correlacional. Los instrumentos empleados fueron PVP “Problem Video Game



Playing Questionnaire” y Cuestionario AQ “Agressive questionnaire” de Buss y
Perry. Se obtuvo de resultado, que existe una significativa relacion positivaa un
nivel (p<0.05), entre uso de juegos de video y agresividad. Asimismo, el 37.7% del
sexo femenino obtuvo un nivel bajo tanto en agresividad como uso de videojuegos
y a su vez, el 27.5% de hombres obtuvo una categoria media de uso de
videojuegos y de agresividad. Se concluy6 que a mayor consumo de videojuegos
mayor sera el nivel de agresividad.

Marquez y Abe (2022) examinaron la relacion entre el consumo de juegos
de video y la agresividad en 333 alumnos de 10 a 13 afos, en el afio 2022 en
colegios publicos de Lima. El estudio fue de tipo cuantitativo, correlacional y no
experimental. Como instrumentos se uso el cuestionario sobre habitos de consumo
de videojuegos Y el cuestionario de Agresividad de Buss y Perry. Como resultados
se aprecié que existe una correlacion positiva moderada (rho =.351, p<.001) entre
el consumo de videojuegos Yy la agresividad. Ademas, se obtuvo que existe una
correlacion moderada entre el uso de juegos de video con las dimensiones de
agresividad Verbal (rho =.354, p< .001) y fisica (rho =.318, p< .001), mientras que
con las dimensiones de ira (rho =.276, p< .001) y hostilidad (rho =.255, p< .001)
existe correlacion débil. En lo que concierne a los niveles de agresividad, el 12.3%
de los alumnos esta ubicado en un nivel muy bajo, el 29.7 % en nivel bajo, el 32.4
% en nivel medio, el 15.9 % en nivel alto y el 9.6% en un nivel muy alto.

Malca (2019) determind la influencia del uso de videojuegos en la conducta
en estudiantes de Chiclayo. La muestra fue de 70 estudiantes entre los 8 y 12 afos.
La investigacion fue basica, cuantitativa, transeccional y no experimental, nivel
explicativo. Los instrumentos seleccionados son la encuesta sobre el uso de
videojuegos Yy la escala de agresividad EGA. Los resultados obtenidos muestran
influencia significativa del uso de los videojuegos en la conducta agresiva, (p<0.01)
con porcentajes del 32.2% de la variabilidad de la conducta agresiva por el uso de
videojuegos. Como conclusién se puede mencionar que a mas exposicion y uso de
videojuegos, existira mas agresividad en los estudiantes.

Faya y Gonzélez (2020) estudiaron la relacion entre la adiccion a los juegos
de video y la agresividad en 347 estudiantes adolescentes hombres de Trujillo. Se
utilizé el Cuestionario de Agresion de Buss y Perry y el Test de dependencia a

videojuegos de Marcos y Choliz. Mostrando de resultado una moderada relacion



entre ambas variables (RS=0.428; p<0.01); asimismo en la correlaciéon de las
variables segun sus dimensiones se muestra que en referencia a la agresividad
fisica se exhibe un nivel bajo con 40.9 %, la agresividad verbal con un nivel bajo de
43.2 %, la ira con un nivel medio con 42.1 y la hostilidad con un nivel medio con
41.2%. Como conclusiéon se pudo determinar que mientras exista mayor adiccion,
los adolescentes presentan mayor agresividad.

Palomino (2020) determind la relacién que existe entre la agresividad y el
uso de videojuegos de 97 adolescentes entre 12 y 17 afos, de Comas. El tipo de
estudio fue correlacional-descriptivo, transeccional y no experimental. Se usaron el
Cuestionario de Agresividad de Buss y Perry y el Cuestionario de experiencias
relacionadas con los videojuegos de Chamarro et al. (2014). El resultado exhibe
gue hay una correlacion estadisticamente significativa entre el uso de videojuegos
y la agresividad, aprecidndose problemas fuertes relativos al uso de los juegos
virtuales en un 86.6% de los jovenes adolescentes, y altos grados de agresividad
en el 91.7%, llegando a la conclusidén que mientras haya un uso mayor a los juegos
de video, la agresividad de los participantes sera también mayor.

Lopez y Suclupe (2022) quisieron conocer la relacién del uso de juegos de
video y la agresividad en 235 jovenes adolescentes, de 17 afios o menos, del
Agustino. Su trabajo fue correlacional-descriptivo, no experimental. Usaron el
Cuestionario de agresividad de Buss y Perry y también el Game Addiction Scale for
Adolescents (GASA). Los resultados a los que llegaron fue que hay correlacién
directa, moderada y con significancia entre la agresividad y el uso de videojuegos
(rho = .412**; p = .000). Ademas, predomind la frecuencia del nivel moderado para
ambas variables. Llegaron a la conclusion de que el excesivo uso de juegos de
video se relaciona con el aumento de conductas agresivas en los adolescentes.

Por otra parte, a nivel local, Ramos y Navarro (2021) determinaron en su
estudio cuantitativo correlacional si es que hay relacion entre el abuso de juegos de
video y la agresividad, en 175 nifios entre los 9 y 11 afios de edad, del distrito de
Ate. Los resultados mostraron que si hay relacion entre abuso de juegos de video
y agresividad, indicando que al tener un uso abusivo de los juegos de video,
muestran agresividad en sus conductas respecto al ambito social.

Una vez expuestos los antecedentes encontrados, se dard paso a las

definiciones y teorias de las variables de interés.



Respecto a la variable agresividad, Berkowitz (1996, citado en Martin, 2020)
asevera que es todo comportamiento con el objetivo de lastimar fisica o
psicolégicamente a alguien, provocando malestar y rechazo. De igual forma, para
Pérez y Cernuda (2020) es una conducta y pulsién, que pretende herir a otros fisica
o verbalmente, y/o perjudicar relaciones y posicion social de otros.

En la teoria social cognitiva de Bandura (1973, citado por Barbero, 2018) la
agresion se deriva de procesos de pensamiento relacionados con la motivacion.
Asi, la conducta agresiva continla si es un medio para que el agresor logre sus
objetivos o deseos. Hay tres tipos de mecanismos que intervienen: los que causan
la agresion, que serian el aprendizaje por observacion y por experiencia propia; los
mecanismos instigadores como la activacion emocional y el surgimiento de
instrumentos o procedimientos para causar un dafo; por ultimo, los mecanismos
gue mantienen la agresién, como recompensas materiales o sociales.

Por otro lado, Buss (2012) en su teoria comportamental de la agresividad,
explica que el comportamiento agresivo se dirige a otra persona o a un animal con
el objetivo de provocar dafo o perjuicio, 0 sino de amenazar con hacerlo, ya sea
fisica o psicolégicamente. Es asi que establece que este constructo es un conjunto
de habitos, agrupandolos dependiendo de las caracteristicas y estilos como: fisico-
verbal, real-amenaza, directo-indirecto, explicando de esta manera como se puede
presentar en las diversas personas. Asimismo, para Buss y Perry (1992, citado en
Buss, 2012) la agresion es una respuesta instrumental; la ira es una reaccion
emocional y la hostilidad es una actitud negativa, por lo que estas estan
relacionadas y conforman las cuatro dimensiones de comportamiento agresivo:
agresion fisica y verbal, ira y hostilidad.

Por otro lado, con referencia a las definiciones conceptuales para el uso de
videojuegos, segun Mendoza (2013) es la conducta que se lleva a cabo de jugar a
juegos de video, que en algunos casos puede darse de manera ocasional y no
generar malestar, pero en otras puede ser de manera constante y cuya ejecucion
implicaria algunas molestias para la persona. También, para Brilliant et al. (2019)
jugar a videojuegos o hacer uso de estos, se refiere a la experiencia de jugar a
juegos electrénicos, que pueden ser activos o0 pasivos y le presentan al que juega,
retos o desafios. Respecto a esto, los juegos de video pasivos (0 también

considerados juegos clasicos) tienen que ver con usar la coordinacion visual y



motora para manejar la consola o aparato electronico, para lo cual no se requiere
gue la persona esté activa motrizmente, es decir, tenga en movimiento su cuerpo;
por otro lado, los activos demandan que el usuario tenga que usar su cuerpo y esté
activo fisicamente, para poder jugar (Sandoval, 2020).

Asimismo, respecto a teorias relacionadas al uso de videojuegos, esta la del
condicionamiento operante de Skinner (1974) la cual expone que cuando se realiza
una conducta y esta produce consecuencias que son reforzadoras, es muy
probable que se vuelva a repetir dicha conducta. Mientras que, cuando ya no se
obtiene este reforzador o reforzadores, posiblemente se deje de realizar la accion.
Respecto a lo explicado, en referencia al uso de videojuegos, Choliz y Marco (2011)
proponen que los videojuegos tienen caracteristicas que los vuelven motivadores y
gue ademas, generan efectos reforzantes que van aumentando mientras mas se
juega, como son la sensaciéon de dominio y una mejor autoestima, asi como el
relacionarse con otros jugadores. Es decir que, al jugar videojuegos y obtener de
estos consecuencias que son consideradas reforzadores, es potencialmente
seguro de que se seguird haciendo uso de los juegos de video.

Agregando a lo anterior, existe también un modelo realizado por Griffiths y
Beranuy (2008) donde exponen que varios de los individuos que juegan en exceso
con los videojuegos, presentan algunos sintomas que son de adiccion o
dependencia. Afios anteriores, se propuso el Modelo de Adiccién Biopsicosocial de
Griffiths (2005) donde el autor al comparar a diversas personas que son adictas a
sustancias quimicas con personas adictas a las tecnologias, encontré que su
sintomatologia es semejante, mencionando que se puede evaluar mediante las seis
dimensiones que él propone, las cuales son la focalizacion, que es cuando la
persona al momento de jugar lleva esa actividad como la principal, dominando la
parte cognitiva (preocupacion, ideas, etc.). También la modificacion del estado de
animo que son los efectos emocionales debido a las desmedidas horas que se
emplea al jugar videojuegos. La tolerancia es el incremento de tiempo de juego,
para que mediante este periodo, su nivel de entretenimiento consiga los mismos
efectos del estado de &nimo, siendo asi un compromiso en su comportamiento.

Ademas, los sintomas de abstinencia se refieren a cuando la persona que
juega ve interrumpida su actividad, generando asi un sentimiento de frustracion

debido a que su actividad se ve limitada, evidenciando en ellos cambios de humor,



enojo, sudoracion, dolores de cabeza entre otros. El conflicto es cuando debido al
uso abusivo de horas empleadas de jugar videojuegos, se van desarrollando
problemas en distintas areas de la vida como el social, académico, laboral,
generando dificultades interpersonales. Por Ultimo, la recaida que es la
predisposicion que se tiene para restaurar los patrones de juego que se tiene al
inicio, se observa que aqui estos se vuelven mas fuertes y seguidos, soliendo
aparecer luego del periodo de abstinencia.

Entre algunas causas que propician a que los adolescentes hagan uso de
los juegos de video, estan que estan estructurados de manera que se vuelva muy
facil el hecho de perder el control sobre estos, propiciando un uso abusivo; ademas,
diversas investigaciones a lo largo de los afios han concluido en que los juegos de
disparos y de estrategia suelen presentar caracteristicas mas adictivas (Rodriguez
y Garcia, 2021). Asimismo, una gran parte de adolescentes suele jugar por mas de
cuatro horas, y esto lo hacen con la justificacién de estar aburridos o escapar de
las actividades y deberes de la vida real (Seo et al., 2012, citado en Osa, 2018).

Ademas, Donati et al. (2021) mencionan que durante la pandemia, los
adolescentes y nifios, incrementaron su uso de videojuegos debido a factores como
aburrimiento y sentimiento de soledad, ademas de falta de supervisién y monitoreo
de los padres. De igual forma, entre las posibles causas de un patron de uso
continuo de videojuegos hay tres factores, se menciona primero a los factores que
se relacionan con el juego, como sus caracteristicas, género, etc. Asimismo, se
encuentran los factores personales, como rasgos de la personalidad. Por ultimo,
los ambientales. Estos factores por si solos no causan un desequilibrio respecto al
uso de los videojuegos, sin embargo, un patron especifico de coexistencias con
otros si podrian desencadenarlo (Orsolya et al., 2023).

Respecto a las consecuencias de jugar a videojuegos, Quwaider et al. (2019)
sugieren que cuanto mayor es el realismo de los videojuegos violentos segun
diversos estudios, mayor es el comportamiento agresivo de los jugadores, ya que
se mejora la calidad de la representacion de actos violentosy escenas sangrientas,
ademéas se ha encontrado que los videojuegos en linea y los videojuegos de
disparos predijeron problemas de conducta como la agresién y la delincuencia; en
cambio, jugar juegos de rol se asocio con problemas de comportamiento como la

ansiedad. Asimismo, dentro de la poblacion de jugadores, son los hombres



adolescentes y adultos, quiénes en comparacion con las mujeres, manifiestan un
uso mucho mas adictivo de los videojuegos, ya sea respecto al tiempo que se juega,
las ansias de jugar y efectos adversos para la salud, que incluso en algunos casos
ha causado muertes (Chen et al., 2018).

Ademas, aunque los nifios y adolescentes son considerados como nativos
digitales, son muy vulnerables a los efectos de los juegos de video a medida que
crecen y no poseen sus recursos psicosociales del todo desarrollados (Sanchez y
Benitez, 2022). Asi, la exposicidn excesiva a los videojuegos puede cambiar el nivel
de uso saludable y terminar causando alteraciones en el desarrollo de nifios y
adolescentes, afectando los niveles sociales o animicos (Lérida et al., 2023).
Igualmente, esto se asocia con comportamientos como estrés, cambios
emocionales, comportamiento agresivo, hiperactividad e impulsividad.

También, la interaccion social se ve afectada, ya que se asocia con soledad,
comportamiento retraido y baja autoestima. En lo académico, los estudiantes que
pasan mucho tiempo jugando videojuegos suelen obtener peores resultados
académicos (Moncada y Chacon, 2012, citado en Lérida et al., 2023). Luker (2022)
explica que un uso excesivo de videojuegos puede llevar al cerebro a un estado
constante de hiperexcitacion, generando dificultad para prestar atencion, manejar
las emociones, controlar los impulsos, seguir instrucciones y tolerar la frustracion,
lo que puede llevar a una falta de empatia hacia los demas y terminar en
agresividad o violencia.

Por todo lo anteriormente explicado, se puede concluir que el uso de
videojuegos se da sobre todo en poblacion infanto juvenil, debido a que son ellos
guienes tienen mas necesidades de socializacion, ademas de querer escapar de
las demandas de la vida real y el aburrimiento. Asimismo, el jugar puede darse
también porgue los videojuegos tienen aspectos motivacionales y a veces ofrecen
reforzadores a los jugadores, propiciando asi que el acto de jugar se repita.
También, el uso de videojuegos tiene ciertos efectos negativos en la salud fisica y
psicosocial del usuario, como sedentarismo, aislamiento del mundo real,
agresividad, dificultades en el control de impulsos, entre otros. Si esta conducta de
jugar se repite constantemente, se puede llegar a tener un uso abusivo y excesivo,
incrementando aun mas los efectos de estos e incluso se puede generar una

dependencia o trastorno.
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[l METODOLOGIA

3.1. Tipoy disefo de investigacion

3.1.1. Tipo deinvestigacion: Fue de tipo basica, porque estuvo dirigida a permitir
entender un fendmeno, analizando datos para encontrar lo desconocido y asi
aumentar las bases teéricas ya existentes (Arias et al., 2022).

3.1.2. Disefio de investigacion: Fue de disefio no experimental, porque las
variables no se manipularon, sino que se observo el hecho o fenébmeno tal y como
se presenta. Asimismo, transeccional o transversal, ya que se centré en recoger
informacion en un solo momento en el tiempo. (Hernandez-Sampieri y Mendoza,
2018).

Ademas, fue de nivel correlacional simple, puesto que asocio estadisticamente dos
variables, para medir la relacion entre ellas, que pudo llegar a ser positiva o negativa
(Arias et al., 2022).

3.2. Variables y operacionalizacion

Variable 1: Uso de videojuegos

Definicion conceptual: Mendoza (2013) refiere que es la conducta que se lleva a
cabo de jugar a juegos de video, que en ciertos casos puede darse de manera
ocasional y no generar malestar, pero en otras puede ser de manera constante y
cuya ejecucion implicaria algunas molestias para la persona.

Definicion operacional: La variable se ha medido a través de la Escala HAMM-
1ST de videojuegos (Mendoza, 2013) que posee como dimensiones a la tolerancia,
focalizacion, sintomas de abstinencia, modificacion del estado de animo, conflicto
y recaida.

Indicadores: Los indicadores son angustia, deterioro social; sensacion de relajo,
incremento de las horas de juego, cambios de humor, estrés, problemas de suefio,
guerer disminuir el tiempo de juego, dificultad para controlarse y relapso.

Escala de medicion: Ordinal, ya que hay un orden claro en las categorias que

comprende la variable (Mishra et al., 2018).

Variable 2: Agresividad
Definicién conceptual: La agresividad es el comportamiento agresivo que se
dirige a otra persona o a un animal, con el objetivo de provocar dafio o perjuicio, ya

sea fisica o psicolégicamente (Buss, 2012).
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Definicion operacional: Agresividad medida a través del Cuestionario de
Agresividad de Buss y Perry, en su version adaptada por Matalinares et al. (2012)
al Peru, que posee como dimensiones a la agresividad fisica, verbal, hostilidad e
ira.
Indicadores: Los indicadores que tienen son golpes, peleas fisicas; discusiones
verbales, gritos; resentimiento, célera, impulsividad; envidia, injusticia, inseguridad,
desconfianza.
Escala de medicion: Ordinal, porque hay un orden claro en las categorias que
comprende la variable (Mishra et al., 2018).
3.3. Poblacion, muestray muestreo
3.3.1. Poblacion: Estuvo compuesta por 800 estudiantes de un colegio de Ate —
Vitarte, que se caracterizaron por ser mujeres y hombres, entre 12 y 18 afios. La
poblacion fue finita, puesto que se conocia el total de personas que la conformaban
(Buitrago y Sosa, 2021).
Criterios de inclusion: Alumnos de primer a quinto grado de secundaria de un
colegio estatal del distrito de Ate que hagan uso de juegos de video.
Criterios de exclusiéon: Alumnos de secundaria que no tengan la autorizacion de
sus padres 0 no acepten participar en la investigacion.
3.3.2. Muestra: No probabilistica, ya que se eligieron los participantes segun
criterios previamente identificados y establecidos por el investigador (Hernandez y
Carpio, 2019). En esta investigacion, la muestra estd conformada por 260
adolescentes que estudian en un colegio de Ate Vitarte.
3.3.3. Muestreo: El tipo de muestreo fue por conveniencia, debido a que los
sujetos participantes cumplen ciertas caracteristicas que son relevantes para el
estudio (Hernandez y Carpio, 2019).
3.4 Técnicas e instrumentos de recoleccién de datos

La técnica usada en la presente tesis fue la encuesta, llevada a cabo
mediante el cuestionario, este estad dirigido hacia personas y proporciona
informacion sobre sus opiniones, comportamientos o percepciones. Ademas,
cuenta con preguntas ya establecidas con un orden logico y un sistema de
respuestas escalonado (Arias, 2022). Asimismo, respecto a los instrumentos, se

utilizaron la Escala HAMM-1ST de videojuegos (Mendoza, 2013) y el Cuestionario
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de Agresividad de Buss y Perry, en su version adaptada por Matalinares et al.
(2012) al Pera.

La Escala HAMM-1ST de Videojuegos fue creada por Hugo Mendoza en el
afio 2013 en Lima, Perd, con el objetivo de medir la adiccion a videojuegos en
términos de uso, uso abusivo y dependencia. Se puede aplicar de manera individual
0 colectiva a una poblacién de adolescentes en el rango de edades de 11 a 17 afios
y posee una escala ordinal como sistema de calificacion. La prueba esta compuesta
por 36 preguntas que forman 6 dimensiones, las cuales son la tolerancia,
focalizacion, sintomas de abstinencia, modificacion del estado de animo, conflicto
y recaida.

Respecto a los datos psicométricos del instrumento original, se construy6
con 650 adolescentes estudiantes de nivel secundaria. Asimismo, la validez de
contenido del instrumento se obtuvo a través del criterio de jueces utilizando el
coeficiente V de Aiken, todos los items de la escala obtuvieron indices superiores
al 0.80, por lo que presenta adecuada validez. Ademas, se realizé el analisis
factorial confirmatorio, donde se procedio a rotar los items, con el método Varimax
con Kaiser. El andlisis factorial confirmatorio arrojé saturaciones aceptables entre
0.38 y 0.71 en todos los items. Por ultimo, mediante el alfa de Cronbach se evalu6
la confiabilidad siendo 0.957 para la escala general, por lo que se puede decir que
el instrumento alcanza una alta confiabilidad. Asimismo, para obtener Ia
confiabilidad del cuestionario se realiz6 una prueba piloto, y se analiz6 las
propiedades psicométricas de este, para poder emplear el instrumento en la
muestra, dando como resultado un coeficiente de Alfa de Cronbach 0,917 para la
escala total, demostrando un nivel de fiabilidad muy bueno.

Por otro lado, con respecto al Cuestionario de Agresividad, este fue creado
en Estados Unidos en 1992 por Arnold Buss y Mark Perry. Su aplicacion puede ser
grupal o individual a adolescentes de 12 a 18 afos. El cuestionario cuenta con 29
items, los cuales estan divididos en 4 dimensiones, las cuales son hostilidad, ira,
agresion fisica y verbal. Respecto a los datos psicométricos del instrumento
original, este se construyé con 1253 adolescentes y universitarios. Asimismo, la
confiabilidad interna del instrumento se obtuvo a través del coeficiente de alpha de
Cronbach, siendo de 0,836. De igual manera, la validez de constructo mediante

analisis factorial confirmatorio arrojo cargas factoriales aceptables entre 0.38 y 0.71
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Asimismo, se verifico la estabilidad del instrumento aplicandose el criterio de
jueces expertos, donde se midio la validez de contenido de la escala. La evaluacion
se realizé con cinco psicélogos habilitados con experiencia en la materia, contando
con dos profesionales con grado académico de doctor y tres magister en psicologia,
cuyos reportes indicaron total acuerdo para aplicar cada item de la escala, por lo
gue se tuvo como resultado que si fue un instrumento valido, ya que la V de Aiken
tuvo un valor de 0,975. Asimismo, para obtener la confiabilidad de la escala, se hizo
una prueba piloto, obteniéndose un alpha de Cronbach de 0.906
3.5 Procedimientos

En primera instancia, se pidi0 mediante correo electronico, las
autorizaciones respectivas a los autores de los instrumentos para poder usarlos en
la investigacion (anexos 12 y 13). A continuacion, se fue a la I.E. para entregar la
carta de presentacion emitida por la universidad y asi requerir el permiso para
aplicar los instrumentos, obteniéndose la aprobacion de la directora. Luego, se
realizé el formato de consentimiento informado para los padres y el asentimiento
informado a los adolescentes, estos se entregaron de manera presencial, donde
pudieron manifestar que fue de manera voluntaria su participacion en la
investigacion. Después de ello, se volvié a ir a la institucién educativa, con los
cuestionarios para que los participantes los resolvieran, mencionando el objetivo de
la investigacion, explicando las respectivas indicaciones para contestar, ademas de
recalcar que las participaciones son totalmente andnimas. Posteriormente, los
datos obtenidos de manera presencial, se traspasaron a una base de datos en
Excel, para luego analizarlos en el programa SPSS version 26.

3.6 Método de anélisis de datos

Se hizo uso del programa Microsoft Excel 2019, el cual sirvi6 como base de
datos. Asimismo, se utilizd la version 26 del programa de estadistica SPSS, en
primera instancia se realizé la prueba de normalidad de Kolmogorov-Smirnov, ya
gue la muestra era mayor a 50 individuos; de esto se obtuvo que los datos se
ajustaban a una distribucion no normal, por lo que se procedid a utilizar el
coeficiente de correlacién de Spearman (rho). Es asi como finalmente, se pudo
analizar y procesar todos los datos estadisticos y hallar la relacion que existe entre
ambas variables.

3.7 Aspectos éticos
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Se tuvo en consideracion los principios que se mencionan en el codigo de
ética en investigacion pertenecientes a la Universidad César Vallejo (2020) en el
cual se tuvo como primer principio el de autonomia, ya que se contemplé a los
sujetos como seres autdbnomos, respetando sus derechos y su capacidad para la
toma de decisiones respecto a querer 0 no participar de la investigacion, para lo
cual los jovenes y sus padres firmaron en los consentimientos y asentimientos
informados, su participacién voluntaria. Asimismo, se emple6 el principio ético de
beneficencia, debido a que se procur6 en todo momento el bienestar de los
participantes, para ello se les brindd el consentimiento y asentimiento informados,
explicandoles el propoésito de la investigacion, de qué trata y todos los detalles
pertinentes a esta.

De igual manera, se tomd en cuenta el principio de justicia, ya que todos los
participantes, que eran adolescentes estudiantes, contaron con la misma
oportunidad para la asignacion justa y equitativa de los beneficios de la
investigacion. Por ultimo, se utilizé también el principio de no maleficencia, ya que
se cuid6 y salvaguardd la integridad de cada uno de los sujetos participes,
procurando no perjudicarlos, para lo cual, se mantuvo la confidencialidad de sus
datos recopilados, no publicandolos y destruyendo las encuestas una vez el estudio

finalizé.
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V. RESULTADOS
Tabla 1

Relacion entre el uso de videojuegos y la agresividad de los adolescentes

de un colegio nacional de Ate.

Agresividad Uso de
videojuegos
Rho de Agresividad Coeficiente de 1,000 427"
Spearman correlaciéon
Sig. (bilateral) . ,000
N 260 260
Uso de Coeficiente de 427" 1,000
videojuegos correlacién
Sig. (bilateral) ,000
N 260 260

En la tabla 1 se puede apreciar que el valor de significacion bilateral es
menor a 0.05, entonces la relacion entre el uso de videojuegos y la agresividad fue
estadisticamente significativa. Asimismo, de acuerdo con el valor del coeficiente de
correlacion de Rho de Spearman (rho=0.427) se obtuvo una correlacion positiva y
moderada entre las variables, es decir, a mayores niveles de uso de videojuegos,

mayores son los niveles de agresividad.
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Tabla 2

Niveles de agresividad de los adolescentes de un colegio nacional de Ate

Niveles de agresividad Frecuencia Porcentaje
Muy bajo 62 23,8
Bajo 55 21,2
Medio 72 27,7
Alto 44 16,9
Muy alto 27 10,4
Total 260 100

En la tabla 2 se observa que respecto a los niveles de agresividad, el 27.7%
de encuestados presenta un nivel medio; el 23.8% un nivel muy bajo, el 21.2% un

nivel bajo, el 16.9% un nivel alto y por ultimo el 10.4% presentd un nivel muy alto.
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Tabla 3
Niveles de uso de videojuegos de los adolescentes de un colegio nacional

de Ate
Niveles Frecuencia Porcentaje %

Uso de Videojuegos 166 63,8

Uso abusivo de 86 33,1
videojuegos

Dependencia a 8 3,1
videojuegos

Total 260 100,0

En la tabla 3 se observa que el 63,8% de los participantes, que representa a
166 jovenes adolescentes, presentd un uso de videojuegos; el 33,1%, equivalente
a 86 participantes, presentd un uso abusivo de videojuegos y el 3,1% de los

participantes, que representan a ocho adolescentes, una dependencia a

videojuegos.
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Tabla 4
Relacion entre el uso de videojuegos y la agresividad verbal de los

adolescentes de un colegio nacional de Ate

Uso de Agresividad
videojuegos Verbal
Rho de Uso de Coeficiente de 1,000 ,345™
Spearman videojuegos  correlacion
Sig. (bilateral) : ,000
N 260 260

En la tabla 4 se observan los resultados de la relacion entre uso de
videojuegos Yy la dimension de agresividad verbal, apreciandose un 0.345 de Rho
de Spearman y una significancia con valor menor a 0.05, lo cual indicé que existe

una relacion positiva y baja entre ambas variables.
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Tabla 5
Relacion entre el uso de videojuegos y la agresividad fisica de los

adolescentes de un colegio nacional de Ate Vitarte, 2023.

Uso de Agresividad

videojuegos Fisica
Rho de Uso de Coeficiente de 1,000 461"
Spearman videojuegos correlaciéon
Sig. (bilateral) . ,000
N 260 260

En la tabla 5 se muestran los resultados de la relacion entre uso de
videojuegos y la dimension de agresividad fisica, apreciandose un valor de
significancia menor a 0.05 y un Rho de Spearman de 0.461, lo cual indicé que hubo

una relacion positiva y moderada entre ambas variables.
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Tabla 6
Relacion entre el uso de videojuegos y la hostilidad de los adolescentes de

un colegio nacional de Ate Vitarte, 2023

Videojuegos  Hostilidad

Rhode  Videojuegos Coeficiente de 1,000 ,345™
Spearman correlacion

Sig. (bilateral) : ,000

N 260 260

En la tabla 6 se muestran los resultados de la relacion entre uso de
videojuegos y la dimension de hostilidad, donde el valor de significancia fue menor
a 0.05y el coeficiente de Rho de Spearman fue de 0.345, lo cual significd que existid

una relacion positiva y baja entre ambas variables.
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Tabla 7
Relacion entre el uso de videojuegos y la ira de los adolescentes de un

colegio nacional de Ate Vitarte, 2023

Uso de
Videojuegos Ira
Rho de Uso de Coeficiente de 1,000 ,350™
Spearman Videojuegos correlaciéon
Sig. (bilateral) : ,000
N 260 260

En la tabla 7 se muestran los resultados del valor de significacion bilateral
menor a 0.05 y del coeficiente de correlacion de Rho de Spearman, siendo este de
0.350, lo que exhibe que existio una relacion positiva baja entre la variable de uso
de videojuegos y la dimensién de ira.
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V.  DISCUSION

Dentro de la presente investigacion segun el objetivo general, establecer la
relacion entre el uso de videojuegos y la agresividad de los adolescentes de un
colegio nacional de Ate Vitarte, 2023. Se aprecia que como resultado, se evidencié
gue existe una correlacién positiva moderada entre ambas variables, ya que se
obtuvo una significacion bilateral menor a 0.05 y un Rho de Spearman de 0.427,
estos son similares con los del estudio de Lopez y Suclupe (2022) donde plantearon
el conocer la relacién entre el uso de juegos de video y la agresividad en jovenes
adolescentes, de 17 afios o menos, del Agustino, puesto que sus resultados
arrojaron una correlacion directa, moderada y con significancia entre la agresividad
y el uso de videojuegos (rho = .412**; p = .000) y llegaron a la conclusion de que el
excesivo uso de juegos de video se relaciona con el aumento de conductas
agresivas en los adolescentes. Segun lo ya mencionado, se puede apreciar que los
adolescentes cuando hacen uso de los videojuegos sin tener un tiempo moderado,
incrementan en ellos las conductas agresivas, generando asi una dificultad que

puede afectar sus relaciones interpersonales.

Estos resultados reflejan la realidad problematica en Peru, donde expertos
de la salud mental, afirman que han encontrado que tres de cada 10 nifios
presentan signos de uso problematico de videojuegos y del internet, lo que puede
provocar conductas agresivas como irritabilidad, cambios de humor, e incluso en el
ambito familiar puede originar discusiones si a los menores se les quita la
posibilidad de usar juegos de video. Asi, teniendo en cuenta las cifras con referencia
al uso de videojuegos y a los signos de adiccion al internet, es preocupante que
estos adolescentes alteren su conducta, ya que no solo afecta a ellos, sino también
a su entorno, como el ambito familiar, donde suelen generarse discusiones debido

a estas conductas no moderadas.

Ademads, esto guarda concordancia con lo que menciona Buss en su teoria
comportamental (2012) donde expone que el comportamiento agresivo se dirige a
otra persona con el objetivo de provocar dafio o perjuicio, 0 sino de amenazar con
hacerlo, ya sea fisica o psicol6gicamente, con caracteristicas y estilos de
presentarse como: fisico-verbal, real-amenaza, directo-indirecto. Por lo que cabe
mencionar que, los cambios de humor e irritabilidad provenientes de presentar un

uso o uso abusivo de videojuegos, pueden desembocar en conductas de dafio o
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perjuicio, o de amenazas, sobre todo si los que juegan se ven interrumpidos al

momento de hacer uso de estos.

En cuanto al primer objetivo especifico, que describe los niveles de
agresividad, se aprecia que el 23.8% de encuestados presentd un nivel muy bajo
de agresividad; el 21.2% un nivel bajo; un 27.7% un nivel medio; el 16.9% un nivel
alto y por ultimo, el 10.4% un nivel muy alto; siendo asi que el nivel medio de
agresividad fue el que tuvo mas frecuencia, mientras que el menos frecuente fue el
nivel muy alto. Estos resultados coinciden con los del estudio de Marquez y Abe
(2022) que con referencia a los niveles encontrados, el rango con mas puntaje fue
el nivel medio, con un porcentaje de 32.4% y con menor concurrencia el nivel muy
alto, con un 9.6%. Asimismo, Yousaf et al. (2021) encontraron que los juegos
competitivos disminuyen el comportamiento prosocial en los niflos y adolescentes
gue hacen uso de los videojuegos, pudiendo conducir a un posible comportamiento
agresivo. Se debe tener en cuenta estos porcentajes que se mencionan, ya que la
agresividad se encuentra en mayor porcentaje en un nivel medio, teniendo

consecuencias que afectan a los menores y a su ambito social.

Referente a lo encontrado, los estudiantes tienen en general, mayores
niveles de agresividad medio, alto y muy alto; a lo que al respecto, Quwaider et al.
(2019) refieren que, cuanto mayor es el realismo de los videojuegos violentos,
mayor es el comportamiento agresivo de los jugadores, ademas postula que los
videojuegos en linea y los videojuegos de disparos pueden predecir problemas de
conducta como la agresion y la delincuencia. Como se menciona, que los
videojuegos se muestren realistas y ademas presenten acciones violentas, genera
gue los menores, por las constantes horas de juego, modifiquen su conducta,
ademas se debe de tener en cuenta que eso, a lo largo del tiempo, se puede ir
encaminado hacia actos delictivos o conducta antisocial, como se ha visto también

en otras investigaciones al respecto.

Con referencia, al segundo obijetivo especifico del estudio que fue describir
los niveles de uso de videojuegos, se puede apreciar que el 63,8% de los
participantes, que representa a 166 adolescentes, present6 un uso de videojuegos;
el 33,1%, equivalente a 86 participantes, presentd un uso abusivo de videojuegos

y el 3,1% de los participantes, que representan a ocho adolescentes, una
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dependencia a videojuegos. Esto guarda concordancia con lo encontrado por el
autor Palomino (2020) quien demuestra que existen mayores porcentajes respecto
a problemas potenciales y problemas severos del uso de videojuegos. En referencia
a lo encontrado, se puede notar que los juegos de video se han vuelto mas
accesibles y populares, ya que ha habido un avance de la tecnologia y aumento de
la conectividad en el transcurso de los afios. Los adolescentes y nifios actualmente
cuentan con una diversidad de plataformas y medios para jugar, lo que les permite
poder hacer uso de estos constantemente, desde cualquier lugar y en cualquier

momento.

Ademas, esto se explica con la teoria del condicionamiento operante de
Skinner (1974) la cual propone que cuando una conducta realizada genera
consecuencias reforzadoras, es muy probable que dicha conducta se vuelva a dar,
para seguir obteniendo los reforzadores; a lo cual, Chdliz y Marco (2011) explican
gue los juegos de video poseen caracteristicas que los hacen motivadores. Asi,
cabe mencionar que una gran mayoria de videojuegos - si no son todos - contienen
niveles que cada vez se hacen mas dificiles de superar, por lo que el estar jugando
y pasando las distintas dificultades del juego, puede generar sensacion de
satisfaccion y de logro, los cuales son reforzadores intrinsecos, provocando asi que

la persona siga jugando para seguir obteniendo estos reforzadores.

Estos hallazgos favorecen la comprension de la realidad problematica en el
territorio nacional, donde segun el Ministerio de Cultura, ha habido un aumento en
la frecuencia del consumo de los videojuegos donde se observan cifras que durante
el 2021, el 11.9% usaba de forma diaria y que al finalizar el afio, dicha cifra
incrementé al 17.5% (Pichihua, 2021). Asimismo, el Hospital Victor Larco Herrera
ha informado que la poblacién infanto juvenil ha estado usando cada vez mas
diversos medios tecnolégicos como smartphones o laptops y que han cambiado
sus formas de diversidn a estos medios, ademés de usar consolas de videojuegos
con mas frecuencia que antes de la pandemia (MINSA, 2021). Ademas, se resalta
gue el jugar videojuegos suele ser una actividad que se da mas en el hogar, debido
al facil acceso a internet y muchas veces, un insuficiente acompafiamiento de los
padres (Arboleda et al., 2019). Por lo que se demuestra que el consumo de
videojuegos ha ido incrementando en el territorio nacional, viéndose en las cifras

reportadas.
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Referente al tercer objetivo, el cual es determinar la relacion del uso de
videojuegos con la agresividad verbal, se obtuvo una relacion positiva y baja entre
el uso de videojuegos y la agresividad verbal, lo cual se asemeja a lo obtenido en
el estudio de Lépez y Suclupe (2022) y Faya y Gonzalez (2020) que mostraron una
relacion significativa directa y de magnitud baja, explicando que a mayor uso de
videojuegos, mas son las conductas agresivas de tipo verbales. Sin embargo,
también difiere de los resultados del estudio de Navarro y Ramos (2019) quiénes
encontraron que no existe relacion entre la variable de uso de videojuegos y la
agresividad verbal. Con lo mencionado se puede mostrar que la agresividad verbal
se muestra una relacion entre ambas variables pero de niveles bajos, denotando

asi que existe también comportamientos agresivos pero de baja dimension.

En lo que respecta al cuarto objetivo especifico, que fue relacionar el uso de
videojuegos con la agresividad fisica, la presente investigacion posee una relacion
positiva y moderada entre el uso de videojuegos y la dimension de agresividad
fisica, ya que hubo una significancia menor a 0.05 y un Rho de Spearman de 0.461,
estos resultados guardan semejanza con lo evidenciado en el trabajo de Palomino
(2020) y Méarquez y Abe (2022) donde también existe una relacion moderada entre
las variables, es decir que mientras mas se dé el uso de videojuegos, también es
mayor la agresividad fisica. Ademas, en relacién a ello, Golcalves et al. (2020) en
su investigacion obtuvieron que el jugar videojuegos violentos, el comportamiento

antisocial y género fueron predictores de agresion fisica.

De acuerdo a ello, Bandura (1973, citado por Barbero, 2018) en su teoria
social cognitiva, manifiesta que la agresibn se genera por pensamientos
relacionados con la motivacion, por lo que la conducta agresiva continda si es un
medio para que el agresor logre sus objetivos o deseos. Hay tres tipos de
mecanismos que intervienen: los que causan la agresién, los mecanismos
instigadores y por ultimo, los mecanismos que mantienen la agresion, como
recompensas materiales o sociales. Por lo que los tres tipos de mecanismos serian
los videojuegos violentos, el comportamiento antisocial y género, al actuar como
predictores de agresion fisica (Golcalves et al., 2020).

En cuanto al quinto objetivo especifico, es identificar la relacion del uso de
videojuegos con la hostilidad, se obtuvo que existi6 una relacion positiva y baja

entre las variables de uso de videojuegos y la dimension de hostilidad, siendo
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similar a lo encontrado por Palomino (2020), Marquez y Abe (2022) y Lépez y
Suclupe (2022), que evidenciaron también correlacion baja. A lo mencionado,
Gonzalez en su investigacién, encontrd6 que al analizar la hostilidad de los
participantes, mas de la mitad no sabe reconocer si presenta conductas hostiles y
solo un minimo porcentaje, si es capaz de identificar si es hostil. Se muestra
respecto a este objetivo, que la relacion con la hostilidad es baja.

Por ultimo, respecto al sexto objetivo especifico, que es el determinar la
relacién del uso de videojuegos con la ira, se encontré una relacion positiva y baja
entre el uso de videojuegos y la ira, lo que coincide con los resultados de Lopez y
Suclupe (2022) que igualmente encontraron una relacion baja. No obstante, esto
difiere con lo encontrado en Palomino (2020) que obtuvo una relacion moderada
entre ambas variables, ademas de encontrar un tamafo pequefio de efecto en la
ira y agresividad fisica, lo que no obtuvo con las otras dimensiones, llegando a la
conclusién de que el uso de videojuegos provoca un aumento en la ira y agresividad
fisica de la persona quién juega. Cabe destacar que en este objetivo se tiene una
relacion baja, ademas se aprecia que esta relacionado con la agresividad de tipo
fisica.

Todo lo anteriormente mencionado concuerda con la teoria social cognitiva
de Bandura (1973, citado por Barbero, 2018) donde se explica que dentro de los
mecanismos que causan la agresién, se encuentra el aprendizaje por experiencia
propia y por observacion donde es importante tener en cuenta lo mencionado.
Respecto a este ultimo, al hacer uso de videojuegos (sobre todo del género de
violencia) la persona estd expuesta y observando contenido violento y mas
contenido con conductas agresivas, siendo sencillo que luego se repliquen mas
adelante de diferentes maneras. Esto también explica el que el uso excesivo de
videojuegos puede llevar al cerebro a un estado constante de hiperexcitacion, lo
gue provoca complicaciones en controlar sus impulsos, emociones y tolerancia a la
frustracion, lo que puede llevar a una falta de empatia hacia los demas, terminando
en conductas agresivas o de violencia (Luker, 2022)

Por otro lado, en cuanto a las limitaciones de la presente investigacion, se
tuvo el poder conseguir los jueces expertos para la validacion por criterio de jueces,
ya que muchos de los profesionales a los que se contactd, no presentaban

respuesta alguna, lo que llevé a un retraso para poder realizar la validez. Asimismo,
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otra limitacion fue el obtener el consentimiento informado de los padres para poder
aplicar los instrumentos a los menores, puesto que se les entregoé el formato a los
estudiantes para que lo lleven a sus hogares y lo firmen sus padres, por lo cual
hubo retrasos en la aplicacion, ya que muchos entregaron la autorizacién dias

después o incluso, lo perdian.

Por dultimo, la afirmacién de que el uso de videojuegos aumenta la
agresividad en adolescentes ha sido objeto de debate y controversia durante
muchos afos, viéndose reflejado a través de diversas investigaciones de tipo
internacional y nacional. Muchos estudios han encontrado una asociacion positiva
entre la exposicion a videojuegos y la agresividad, ademas, de analizar que los
efectos negativos de los videojuegos pueden ser mitigados por otros factores, como
la supervision de los padres y el contexto social. Resulta muy importante seguir
analizando estas variables de manera objetiva, ya que la juventud pasa cada vez
mas tiempo interactuando con los aparatos electronicos. Como se ha encontrado
en la presente investigacion y en otras mas, existe una correlacion positiva entre
las dos variables y también es importante resaltar que estas pueden variar
ampliamente entre individuos y dependen de una serie de factores contextuales y

personales.
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VI.  CONCLUSIONES

Primera: En el presente estudio se puede observar como resultado, que existe una
correlacién positiva moderada entre ambas variables, ya que se obtuvo una
significacion bilateral menor a 0,05 y un Rho de Spearman de 0,427. Por lo
tanto, se asume que, a medida que un adolescente aumenta su uso de

videojuegos, tiende a crecer su nivel de agresividad.

Segunda: Con referencia al primer objetivo especifico, el nivel de agresividad que
tuvo mayor porcentaje en los jovenes adolescentes fue el nivel medio con un

27.7% y el nivel muy alto tuvo el menor porcentaje, siendo de 10.4%.

Tercera: Asimismo, en el segundo objetivo especifico, que fue describir los niveles
de uso de videojuegos, se pudo apreciar que mas de la mitad de los
participantes (63,8%) presentan un uso de videojuegos, mientras que el
resto realiza un uso abusivo (33,1%) y un minimo porcentaje (3,1%) presenta

signos de dependencia.

Cuarta: Se identificé una relacion positiva baja y significativa entre el uso de
videojuegos y la agresividad verbal; por ende, mientras mas se dé el uso de
videojuegos, aumentara también el nivel de agresividad del tipo verbal, como

los gritos, insultos, discusiones, etc.

Quinta: Este estudio determind una relacion positiva moderada y muy significativa
entre el uso de videojuegos y la dimensién de agresividad fisica;
estableciendo que, mientras mas es el uso de juegos de video, mayor sera
el grado de agresividad fisica, manifestandose en golpes, empujones, entre

otros.

Sexta: La presente investigacion establecié que existe una relacion positiva y baja
entre el uso de videojuegos y la hostilidad. Por ello, se asume que, mientras
mas se usen los videojuegos, mayores seran las actitudes de disgusto y
apreciaciones negativas hacia otras personas, es decir, aumentara el nivel
de hostilidad.

Séptima: Se precisé que existe una correlacion baja y positiva entre jugar
videojuegos y la dimensién de ira, por lo que se puede interpretar que a
mayor presencia de uso de videojuegos, mayor sera el incremento de la ira

en la persona usuaria.
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Octava: Asimismo, una limitacion que se tuvo fue el conseguir a los psicologos
expertos para la validez por criterio de jueces, debido a que al contactarlos,
no se obtenia una respuesta, por lo que se tuvo que buscar profesionales

externos de la universidad.
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VIl. RECOMENDACIONES

Primera: Desarrollar politicas, programas y/o talleres psicoeducativos y estrategias
de salud mental, teniendo en cuenta estos resultados obtenidos, abordando
el uso responsable de los videojuegos y una adecuada gestion de la

agresividad en los adolescentes.

Segunda: A todos los agentes educadores, igualmente a los padres de familia y
psicologos, a que ayuden a los adolescentes a identificar y comprender sus
propias emociones, gestionandolas de manera adecuada, y realizar talleres
socioemocionales y de estrategias de resolucion de conflictos, con el objetivo

de prevenir o reducir los niveles de agresividad.

Tercera: A docentes, padres de familia, cuidadores, psicélogos educativos, que
establezcan limites claros en lo que respecta al tiempo dedicado a los
videojuegos, estableciendo horarios especificos y explicando las
consecuencias de no respetar estos acuerdos. Ademas de incentivar a los
menores a participar en otras actividades que sean saludables vy

enriquecedoras, como el deporte, la musica, el arte, etc.

Cuarta: Que los agentes educativos apoyen a los adolescentes a expresar sus
necesidades y frustraciones de manera asertiva, determinando limites en
cuanto al uso de lenguaje agresivo y explicando las consecuencias de violar

esos limites.

Quinta: A puestos de salud y profesionales de psicologia, realizar talleres y
programas preventivos promocionales de habilidades sociales para
adolescentes, con el fin de brindarles herramientas, estrategias para mejorar
sus estilos de afrontamiento y solucion de conflictos, ensefiarles a expresar
sus emociones y frustraciones de manera asertiva y respetuosa, en lugar de

recurrir a la agresion fisica.

Sexta: Se recomienda a los centros educativos y padres de familia, debido a que
se aprecia una relacion positiva y baja entre las variables, que pongan
énfasis a los programas de prevencion para los adolescentes dénde se
explican las consecuencias de la hostilidad con el uso de videojuegos,
tratando asi de disminuir gradualmente estds apreciaciones negativas que

pueden ir aumentando con el tiempo.
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Séptima: Que padres, educadores, agentes y profesionales de la salud, promuevan
un uso equilibrado y responsable de los videojuegos, al mismo tiempo que
se fomente el desarrollo de habilidades para manejar laira y otras emociones

negativas de manera adecuada.

Octava: Es importante establecer redes de contactos con profesionales y
académicos especializados en el area de investigacion, esto se puede hacer
mediante la participacion en conferencias, seminarios y grupos de
investigacién relacionados con el tema, pudiendo facilitar la identificacion y

el establecimiento de relaciones con expertos.
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ANEXO 1: MATRIZ DE CONSISTENCIA INTERNA

ANEXOS

Problema Objetivos Hipotesis Metodologia Variables Instrumento
¢Cual es la | Objetivo General Hipotesis general Tipo de investigacion: Uso de e Escala
relacion entre el | Establecer la relacién entre el uso de videojuegos y la | Existe relacion | Basica (Arias et al., 2022). videojuegos z‘:MM_lST
uso de | agresividad de los adolescentes de Ate Vitarte, 2023 significativa entre el uso | Alcance: videojuegos
videojuegos y la de videojuegos y la | Transversal (Herndndez-Sampieri y Mendoza, Agresividad o Cuestionario
agresividad de | Objetivos Especificos agresividad en | 2018). de
los OEZ1: Describir los niveles de agresividad de adolescentes | adolescentes de  Ate | Nivel: Qgresgvdcsizd y
adolescentes de | de un colegio nacional de Ate Vitarte, 2023. Vitarte, 2023. Correlacional (Arias et al., 2022). Perry

un colegio
nacional de Ate
Vitarte, 2023?

OE2: Describir los niveles de uso de videojuegos de
adolescentes de un colegio nacional de Ate Vitarte, 2023.
OE3: Determinar la relacion del uso de videojuegos con la
agresividad verbal de adolescentes de un colegio nacional
de Ate Vitarte, 2023.

OE4: Relacionar el uso de videojuegos con la agresividad
fisica de adolescentes de un colegio nacional de Ate Vitarte,
2023.

OES5: Identificar la relacion del uso de videojuegos con la
hostilidad

OEB6: Determinar la relacion del uso de videojuegos con la
ira, de adolescentes de un colegio nacional de Ate Vitarte,
2023.

Disefio: No experimental
(Hernandez-Sampieri y Mendoza, 2018).
Poblacion:
Poblaciéon finita (Buitrago y Sosa, 2021).
Compuesta por 800 estudiantes de un colegio de
Ate - Vitarte.

Muestra:

No probabilistica (Hernandez y Carpio, 2019)
Muestreo:

Muestreo por conveniencia (Hernandez y Carpio,

2019)




ANEXO 2: MATRIZ DE OPERACIONALIZACION DE LAS VARIABLES

videojuegos

es la conducta que se lleva a
cabo de jugar a juegos de
video, que no es de manera
constante y cuya ejecucion no
molestias

implica algunas

para la persona.

uso de videojuegos se mide
mediante las dimensiones de

tolerancia, focalizacion,
sintomas de abstinencia,
modificacion del estado de

animo, conflicto y recaida.

Modificaciéon del estado de
animo

Tolerancia

Sintomas de abstinencia

Conflicto

Recaida

Sensacion de relajo.
Incremento de las horas de
juego.

Cambios de humor, Estrés,
Problemas de suefio.

Querer disminuir el tiempo de
juego.

Dificultad para controlarse.

Relapso

2, 8,14, 20, 26, 32.

3,9, 15,21, 27, 33

4,10, 16, 22, 28, 34

5,11, 17, 23, 29, 35.

6, 12, 18, 24, 30, 36.

VARIABLES ESCALA
DEFINICION CONCEPTUAL | DEFINICION OPERACIONAL DIMENSIONES INDICADORES ITEMS DE
DE ESTUDIO .
MEDICION
Agresividad La  agresividad es el | Buss y Perry (1982) exponen Agresividad Fisica Golpes, Peleas fisicas, 1,5,9, 13,17, 21, Ordinal
comportamiento agresivo que | 94U€ _Ia agresividad sg e?<plica Amenazas 24,27, 29
diri mediante las siguientes
se dirige a otra persona 0 a un dimensiones que son Agresividad Verbal Discusiones verbales, Gritos 2,6,10, 14,18
animal, con el objetivo de | agresividad fisica, verbal,
. S 25
sea fisica o psicolégicamente
(Buss, 2012). Hostilidad Envidia, Injusticia, Desconfianza, | 4, 8, 12, 16, 20, 23,
Resentimiento 26, 28
Uso de | Mendoza (2013) refiere que | Mendoza (2013) explica que el Focalizacion Angustia, Deterioro social 1,7,13,19, 25,31 Ordinal




ANEXO 3: FICHA TECNICA DEL INSTRUMENTO DE USO DE VIDEOJUEGOS

Nombre del instrumento

ESCALA HAMM-1ST DE VIDEOJUEGOS

Autor

Origen

Afo de publicacién
Forma de aplicacién
Poblacién

Sistema de calificacion

Mendoza Mezarina, Hugo.

Lima, Pera

2013

Individual o grupal

Jovenes en el rango de edad de 11 a 17 afios

Las preguntas de la prueba son de respuesta mdultiple tipo
Likert. El evaluado puede escoger entre cinco opciones y
los puntajes son iguales para todas las preguntas del test:
Nunca (0) - Raras Veces (1) - A Veces (2) - Con
Frecuencia (3) — Siempre (4)

Por lo tanto, la puntuacion general de la escala varia
desde 0 hasta 144 pts.



ANEXO 4: FICHA TECNICA DEL INSTRUMENTO DE AGRESIVIDAD

Nombre del instrumento

ESCALA HAMM-1ST DE VIDEOJUEGOS

Autores
Origen
Ao de publicacion original

Adaptacién Peru

Afio de adaptacion
Forma de aplicacion
Poblacion

Sistema de calificacion

Buss, A. y Perry, M.

Estados Unidos

1982

Matalinares, M., Yaringafo, J., Uceda, J., Fernandez, E.,
Huari, Y., Campos, A. y Villavicencio, N.

2012

Individual o grupal

Jovenes en el rango de edad de 12 a 18 afios

El instrumento es de tipo Likert, el puntaje es de acuerdo
al nimero que se marcara como respuesta, con
excepcion de 2 reactivos que son negativos (se puntuara

inversamente).



ANEXO 5: FORMATO DEL INSTRUMENTO 1

ESCALA HAMM-1ST DE VIDEOJUEGOS
Edad: ....... Sexo: ....... Gradoy Seccion : .....coooviiiiiiii

INSTRUCCIONES

Este cuestionario contiene una serie de preguntas. Lee detenidamente cada una de ellas y elije la
alternativa que mejor describa la frecuencia con la que lo realizas:

1. Nunca 2. Raras veces 3. A Veces 4. Con Frecuencia 5. Siempre

A continuacién podras decirnos cémo te sientes, piensas o actlas en la mayoria de las ocasiones.
Elije solo una respuesta marcando con un aspa (X) dentro del recuadro correspondiente a la
columna de tu respuesta. No hay respuestas correctas o incorrectas, lo importante es que
respondas con la mayor sinceridad. Si deseas cambiar alguna respuesta, borra o anula la marca
realizada y marca el espacio que consideres adecuado. AseguUrate de contestar a todas las
preguntas.

Nunca | Raras | A Con Siempre
Veces | Veces | Frecuencia

1 | ¢Es el videojuego la primera actividad que se
te ocurre cuando estas aburrido?

2 | (Te enojas si alguien te interrumpe mientras
estas jugando algln videojuego?

3 | ¢Ultimamente has incrementado las horas
gue le dedicas a jugar videojuegos?

4 | ¢Tienes dificultades para dormir por causa de
los videojuegos?

5 | ¢Juegas videojuegos en vez de hacer las
tareas y/o estudiar para los examenes del
colegio?

6 | ¢Fracasas al intentar dedicarle menos horas a
los videojuegos?

7 | ¢Prefieres jugar videojuegos que pasar
tiempo con tus familiares y/o amigos?

8 | ¢Te sientes triste cuando no te permiten jugar
tu videojuego favorito?

9 | ¢Es necesario que alguien te detenga para
que dejes de jugar videojuegos?

10 | ¢ Te sientes ansioso(a) o nervioso(a) cuando
llevas varias horas y/o dias sin jugar
videojuegos?

11 | ¢Dejas del lado los quehaceres del hogar por
pasar mas tiempo jugando videojuegos?

12 | ¢Pruebas con otras actividades para dejar los
videojuegos sin tener éxito?

13 | {Te concentras tanto mientras juegas
videojuegos que te olvidas de tu entorno?

14 | ¢Solo consigues calmarte y/o relajarte cuando
estas jugando algun videojuego?

15 | ¢Deseas tener mas tiempo para dedicarte a
jugar videojuegos?

16 | ¢ Te sientes fastidiado, muy intranquilo cuando

llevas algiin tiempo sin jugar videojuegos?




17 | ¢Sostienes discusiones o peleas con
familiares y/o amigos por causa de los
videojuegos?

18 | ¢Tienes dificultades para controlar las horas
gue le dedicas a jugar videojuegos?

19 | ¢Gastas gran parte de tu dinero en el alquiler
y/o compra de videojuegos?

20 | ¢Generalmente juegas videojuegos para
animarte y sentirte bien contigo mismo?

21 | ¢{Te encuentras jugando videojuegos mucho
mas tiempo del que inicialmente querias
estar?

22 | ¢Te sientes deprimido(a) cuando llevas varios
dias sin jugar videojuegos?

23 | ¢Mientes a los demas sobre las horas que
realmente le dedicas a jugar videojuegos?

24 | ¢No puedes resistir las ganas de jugar
videojuegos por mucho que lo intentes?

25 | ¢Pospones tus horas de comer por jugar
algun videojuego?

26 | ¢Celebras con mucho entusiasmo cuando
logras la victoria en algin videojuego?

27 | ¢Sientes la necesidad de pasar cada vez mas
tiempo jugando videojuegos?

28 | ¢ Andas de muy mal humor cuando no puedes
jugar videojuegos?

29 | ¢Dejas otras actividades para tener mayor
tiempo para jugar videojuegos?

30 | ¢Realizas promesas de no jugar videojuegos
que finalmente no puedes cumplir?

31 | ¢Te encuentras pensando en cosas
relacionadas a videojuegos aun cuando no
estas jugando?

32 | ¢Te sientes culpable por el tiempo que pasas
jugando videojuegos?

33 | ¢Necesitas jugar videojuegos cada vez mas
tiempo para obtener la _misma satisfaccién?

34 | ¢Sientes algun malestar fisico cuando llevas
varios dias sin jugar videojuegos?

35 | ¢Coges dinero de tus padres y/o familiares
para alquilar y/o comprar videojuegos?

36 | ¢Vuelves alugares y/o te relines con

personas que te estimulan a seguir jugando
videojuegos?




ANEXO 6: FORMATO DEL INSTRUMENTO 2

CUESTIONARIO DE AGRESIVIDAD DE BUSS Y PERRY

EDAD: SEXO: GRADO DE INSTRUCCION:

INSTRUCCIONES

A continuacion, se presentan una serie de afirmaciones con respecto a situaciones que
podrian ocurrirte. A las que deberas contestar escribiendo un aspa “X” segun la alternativa
gue mejor describa tu opinién. Recuerda que no hay respuestas buenas o malas, sélo
interesa conocer la forma como td percibes, sientes y actlias en esas situaciones.

CF = Completamente falso para mi

BF = Bastante falso para mi

VF= Ni verdadero, ni falso para mi

BV = Bastante verdadero para mi

CV = Completamente verdadero para mi

CF

BF

VF

BV

Ccv

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

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

03. Me enojo rapidamente, y no se me pasa en seguida

04. A veces soy bastante envidioso

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

06. A menudo no estoy de acuerdo con la gente

07. Cuando estoy frustrado, muestro el enojo que tengo

08. En ocasiones siento que la vida me ha tratado injustamente

09. Si alguien me golpea, le respondo golpeandole también

10. Cuando la gente me molesta, discuto con ellos

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

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

13. Suelo involucrarme en las peleas algo mas de lo normal

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

15. Soy una persona enojona

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

17. Si tengo que recurrir a la violencia para proteger mis
derechos, lo hago

18. Mis amigos dicen que discuto mucho

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




20. Sé que mis «amigos» me critican a mis espaldas

21. Hay gente que me provoca a tal punto que llegamos a
pegarnos

22. Algunas veces pierdo el control sin razén

23. Desconfio de desconocidos demasiado amigables

24. Encuentro buenas razones para golpear a las personas

25. Tengo dificultades para controlar mi genio

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

27. He amenazado a gente que conozco

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

29. He llegado a estar tan furioso que rompia cosas




ANEXO 7: MODELO DE CONSENTIMIENTO INFORMADO DEL APODERADO

Estamos invitando a su hijo (a) a participar en la investigacién titulada “Uso de
videojuegos y agresividad en adolescentes de un colegio nacional de Ate Vitarte,
2023”, cuyo objetivo es establecer la relacion entre el uso de videojuegos y la
agresividad de los adolescentes de un colegio nacional de Ate Vitarte, 2023. Esta
investigacion es desarrollada por las estudiantes Yesenia Bravo Gonzélez y
Giovana Vega Ore, estudiantes de Psicologia de la Universidad César Vallejo, del
campus Ate, aprobado por la autoridad correspondiente de la Universidad y con el

permiso de la institucién educativa.

Procedimiento
Si usted acepta que su hijo participe y su hijo decide participar en esta investigacion:
1. Se realizara una encuesta o entrevista donde se recogera datos personales
y algunas preguntas sobre la investigacion
2. Esta encuesta o entrevista tendra un tiempo aproximado de 15 minutos y se
realizara en el ambiente de salon de clases de la institucion educativa. Las

respuestas al cuestionario seran anénimas.

Si tiene preguntas sobre su participacion en esta investigacién puede contactar a
Yesenia Bravo al teléfono 956737732 o al correo electronico
yeseniabravog@gmail.com o también a Giovana Vega al teléfono 923961451 o

correo electrénico glvegav@ucvvirtual.edu.pe

Consentimiento

Después de haber leido los propdsitos de la investigacion autorizo que mi menor
hijo participe en la investigacion.

Nombre y apellidos: ... ..o s

FeCha Y NOra: .o



ANEXO 8: MODELO DE ASENTIMIENTO INFORMADO

Titulo de la investigacién: “Uso de videojuegos y agresividad en adolescentes de
un colegio nacional de Ate Vitarte, 2023”

Investigadoras: Yesenia Bravo Gonzalez y Giovana Vega Oré

Propésito

Te invitamos a participar en la investigacion titulada “Uso de videojuegos vy
agresividad en adolescentes de un colegio nacional de Ate Vitarte, 2023", cuyo
objetivo es establecer la relacion entre el uso de videojuegos y la agresividad de

los adolescentes de un colegio nacional de Ate Vitarte, 2023.

Es importante resaltar que la informacion que nos brindes sera utilizada con fines
académicos, no sera divulgado tus datos personales y se cuidara tu imagen e
integridad durante todo el proceso. Tu participacion es de forma voluntaria y por
ello agradecemos tu atencion y colaboracion, sin embargo, si decides no participar
0 abandonar el estudio en cualquier momento, no tendra ningun efecto en contra

tuya.

Después de haber leido los propésitos de la investigacion, SI __ ; NO__ autorizo

participar en la investigacion antes mencionada.



ANEXO 9: RESULTADOS PRUEBA PILOTO DE ESCALA HAMM-1ST DE
VIDEOJUEGOS.

Procesamiento de casos

N %

Casos Valido 50 100,0
Excluido? 0 ,0

Total 50 100,0

a. La eliminacién por lista se basa en todas las
variables del procedimiento.

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach N de elementos

917 36




ANEXO 10: RESULTADOS PRUEBA PILOTO DEL CUESTIONARIO
AGRESIVIDAD DE BUSS Y PERRY

Procesamiento de casos

N %

Casos Valido 50 100,0
Excluido? 0 ,0

Total 50 100,0

a. La eliminacion por lista se basa en todas las
variables del procedimiento.

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach N de elementos

,906 29

DE



ANEXO 11: CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO JUEZ N°1
CUESTIONARIO DE AGRESIVIDAD DE BUSS Y PERRY

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO
Ohzervaciones: Tiene suficiencia

PARA

Opinicn de aplicabilidad: Aplicable [ ] Aplicable despues de corregir [ X ] No aplicable [ ]

Apellidos ¥ nombres del juez validador Dr. Garcia Garcia, Eddy Eugenio

DNI: 07840149
Formacion académica del validador: (aseciade a su calidad de experto en la variable v problematica de investizacion)

Institucion Especialidad Periodo formativo
01 Universidad César Vallsjo Dr. Psicologia 2019 -2021
02 Universidad César Vallsjo Mz. Psicologia Educativa 2015 -2017

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

Instimcion Carzo Lugar Penodo laboral Funciones
01 Universidad César Vallejo Docente Sede Ate 2018 - Aetualidad Docente Investigador
02
03

! Partinencia: Bl item coresponde al concepio tedrico formulado. —
?Relevaneia: El Hem s apropiado para reprasentar al componente o dimensica especifica del constructs u‘y@yf&s

3Claridad: Se enfiends sin dificuitad alguna el enunciado del iem, es conciso, exacto y directo '
Dr. Eddy Eugstho Garcia Garela

Mota: Suficiencia, s= dice suficiencia cuanda los ihems planteados son suficientss para medir |a dimension



ANEXO 12: CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO JUEZ N°2 PARA

CUESTIONARIO DE AGRESIVIDAD DE BUSS Y PERRY

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO
Ohzervaciones:

Opinion de aphcabilidad: Aplicable [ X ] Aplicable después de corregir | ] No aplicable [ |
Apellidos ¥ nombres del juez validador Dr. /Mg ... DEYVIBACA ROMEER D . .ciiiimiannens s ssmass srains
DML 33T T2 T T aniae
Formacion academica del validader: (asociado a su calidad de experto en la variable v problematica de investigacion)
Institucion Especialidad Periodo formative

o1 INMSM Maestria en Psicologia Cliniea v de 3010-2012

o la Salud T
02 UNMSM Psicologia 2005-2010

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

Inshimeion Cargo Lugar Penodo laboral Funeiones
01 UsIL Docente Lima 2022-2023 Dietado de cursos asoctados a andlisis
- T estadisticos aplicades a sicologia
02 USMP Docente Lima 2019-2023 Dictado de cursos 'dn_: a mvestigacion en
03 Tev Diocsnte Lima 5018 Dictado de cursos asocados a mveshgacian en
- - Puicologia
04 S T Dictado de curses asociades a mvestigacion en
UIGV Diocente Lima 2012-201%9 Peicologia

"Pertinencia: El item comesponde a concepta tedrico formulado.
!Relevancia: | #em =5 apropiado para representar d components o dimension especilica def constructa
#Claridad- Se entiende sin dficuliad alguna el enungado dal em, es concisa, exacts y directo

Mota: Suficienda, se dice sufidencia cuando los items planteados son sufidentes para medir la dimensicn

T

08 de mayo de 2023



ANEXO 13: CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO JUEZ N°3 PARA
CUESTIONARIO DE AGRESIVIDAD DE BUSS Y PERRY

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENT O

Observaciones: Mejorar la redaccion,
Opinién de aplicabilidad: Aplicable [X ] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]

Apellidos ¥ nombres del juez validador: Mg Ethel Camarena Jorge
DNI: 06769369

Formacion academica del validador: (asociade a su calidad de experto en la variable v problematica de investigacion)

Institucion Espemahdad Pencdo formatnro
o1 Universidad Inca Garcilaso de la Veza Lic. Psicologia 1989 - 1993
02 Universidad Inca Garcilaso de la Vega Mg Pricologia 1996-1998
Experiencia profesional del validador: (azociade a su calidad de experto en la varable v problematica de invesdgacion)
Instiucion Cargo Lugar Penodo laboral Funciones
01 Hospital Arzobispo Loavza Jefa del Servicio Cercado de Lima 2016 - Actualmente Jefe v Paicologa asistencial
S da Peicologia - ) -
02 | Unmiversidad Inca Garcilaso Daocente Linee 2009 a1 2020 Docente umiversitaria
de la Vega umversitaria - -
03 | Universidad Cesar Vallejo Docente Lima Norte 2016 - Artualmente Diocente umversitaria
universitania

I Pertinencia: El item comesponde al cancepho kanco formulado.

?Rekvancia E| fiem es apropads parm representar al components o dimension especiica del construcio
1 Claridad: Se enfende sin difcutad aiguna el enunciada del lem, es conciso, exacio y direcia

Mota: Suficencia, se dice suficencia cuando kos Rems planieados son suficenles para medr |3 dimensian

&L ( )
S, - = et gl S
Mo, Emel Camarsna Josge

P ST O -,
=, Pa, B SDsS

Dra. Ethel Camarena 10 de mayo de 2023




CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO

ANEXO 14: CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO JUEZ N°4 PARA
CUESTIONARIO DE AGRESIVIDAD DE BUSS Y PERRY

Observaciones:

Opinidn de aplicabilidad:

Aplicable [ x ]

Aplicable después de corregir | ]

Apellidos v nombres dal juez validador Dr. / Me- CLATUDIA KARINA GUEVARA CORDERC.

o aplicable [ ]
DNI- 435617209

Formacion academica del validador: (asecado a su calidad de experto en la variable v problematica de investigacion)

Institucién Especialidad Derioda formativa
0 TNMEM (LICENCIATURA) PEICOLOGIA 04 - 2009
0 UNMEM (MAESTRIA) FRICOLOGLA CIITEAYIELA 2010-2012
02 TSN (DOCTORAD) DOCTORADO ENPEICOLOGTIA 2017-H18

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

Institucian

Carga Lugar Perindo lakaral Funcione:
ol e DTC ERENA-LIMA MIT-ACTUALIDAD | ACADEMICAS ¥ ADMIMISTRATIVAS
02 UTP DTP LIMA CENTRO 2016-2021 ACADEAICAS
0 UCSUR DTP LIMA SUR 0152017 ACADEAICAS

“Pertneneiac = comespond= &l concepis f=5in fomulas
IRrevanaia: E1 fiem &3 azropiags pam repesener Bl comzonarts o dimeaiin eapecifios fel corstuci
IClaridad: B endarde sin INcuted sigure s aruscieds 38 fam, s concen, auscks et

Mot Befiriencia se fios mrbcancie oends ko fams periessos 2on sl pass magl b dimenin

Firma
18 Guevara Cordero
09 de mayo de 2023

Dra.



ANEXO 15: CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO JUEZ N°5 PARA
CUESTIONARIO DE AGRESIVIDAD DE BUSS Y PERRY

Apellidos y nombres del juez validador ‘D‘r_/ Mg: ,}?ZCWUQ/ T:L(//U‘(/Lw C(p?ﬂdé,() d/ Ca’:]t/'—w
Dam, 28 LINEE

Formacién académica del validador: (asociado a su calid d de expertoen la variable y probl icadei igacion)

Institucion [Especialidad Periodo formativo
U Y irindad Inew dowslozo &b Vege Peidlogee AR
%2 19 mipnorrghd e Yorulono 4 Gegn M/Mw 9 oo -2000

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

Institucién Cargo Lugar Periodo laboral Funciones
O Wneon Sovsloco dole Vol Desects Lo Qoto-2f Doesecess
2 pipteded Moo b D022 L g0¢2 -2y Oserets
3 pnecdd. (ron Vollye | OCoeprns P Qols— 2023 Vozzece;

1Pertinencia: El item ponde al pto tedrico
2 ia: El item es apropiado para rep | comp o dimensién especifica del
3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items p dos son sufici para medir la di

09 de mayo de 2023



ANEXO 16: AUTORIZACION DE USO DEL INSTRUMENTO CUESTIONARIO DE
AGRESIVIDAD DE BUSS Y PERRY

Authorization to use the
Buss-Perry Aggression
Questionnaire (&xtemo

Recibidos

W

YESENIA YUMEL.. 13 abr
para dbuss v

Dear Dr. Buss

It is a pleasure to address you to express our
cordial greetings and in turn introduce ourselves,
we are: Yesenia Bravo Gonzélez and Giovana Vega
Ore, Psychology students at César Vallejo
University, we are currently doing a research
project to obtain a degree in psychology, entitled:
"Videogame use and aggression in adolescents
from a public school, ATE

DISTRICT, 2023", our research work has academic
purposes, non-profit.

We are interested in using the Aggression
Questionnaire, whose author is Arnold Buss,
whom we understand, is your father.

We would like to ask you for your permission to
use the instrument, for academic purposes only
and thus continue with the development of the
research project.

Thank you very much for your attention.
We look forward to receiving your reply.

Buss, David M 14 abr
Q- %
parami v

Permission granted.

David M. Buss
www.davidbuss.com

Maostrar texto citado



ANEXO 17: AUTORIZACION DE USO DEL INSTRUMENTO ESCALA HAMM-1ST
DE VIDEOJUEGOS

Permiso de uso de Escala

Hamm 1 ST Externo Recibidos ﬁ?

YESENIA YU... 12/12/2022
para psichammist v

Muy buenas noches.

Soy Yesenia Bravo, estudiante de la carrera de
Psicologia de la Universidad César Vallejo. Mi
compainiera, Giovana Vega, y yo, queriamos por
favor solicitar permiso para poder usar su escala
HAMM-1ST de videojuegos, estamos interesadas
en el instrumento para usarlo en nuestro proyecto
de investigacion.

Quedo atenta a su respuesta, muchas gracias por
su atencion.

Hugo Aquile... 15/12/2022
\ para mi v

Buenos noches Yesenia,

Siento la demora en el envio del presente correo.
Con respecto a mi prueba psicométrica, tienes mi
autorizacion para utilizarla en tu investigacion. Te
adjunto material que sera de utilidad y te deseo
muchos éxitos.

Saludos,

Hugo Aquiles Mendoza Mezarina
Psicélogo Forense

CEM Comisaria Independencia

RPC. 932-959568 Cel. 984-767728

Mostrar texto citado



ANEXO 18: METODO PARA HALLAR LA MUESTRA

La formula que se utilizé es la siguiente:
n= Z252N
E2 (N-1)+7282

n= Tamafio de la muestra

N=Tamafo poblacional

Z= Coeficiente de confiabilidad (95%)=1.96
S?= Varianza muestral=0.5

E= Error de 5%=0.05



ANEXO 19: V DE AIKEN

Ji J2 J3 J4 J5 Media |¥ Aiken Clanidad 7 3 1 3 3 7 100
Claridad 1 1 1 1 1 1 1.00 ITEM 16 |Pertinenci 1 1 s e I 1 100
ITEM 1 |Pertinencia 1 1 1 1 1 1 1.00 Rel i '1| 1 :: 1 : 1 133
= Claridad 1 1 3
Relevancia 1 1 2 2 2 1 20 ITEM 17 | Pertinencia 1 1 1 1 1 1 100
Claridad 1 1 3 1 1 1 1.00 Rel : 1 1 1 1 1 1 1.00
ITEM 2 | pertinencia 1 1 1 1 1 1 1.00 Claridad 1 1 1 1 1 1 1.00
R ITEM 18 |Pertinencia 1 1 1 1 1 1 1.00
Rele.vanela 1 1 1 1 3 1 1.00 i 3 3 3 3 3 1 100
Claridad 1 1 1 1 1 1 1.00 =
- - Claridad 1 1 1 1 1 1 1.00
ITEM 3 |Pertinencia 11110111 - 1.00 | | TEM 13 [Pertinencia | 1 | 1 | 1 | 1 | 1 1 100
Relevancia 1 1 1 1 1 1 1.00 Relevancia 1 1 1 1 1 1 1.00
Claridad 0 1 1 1 1 0.8 0.80 Claridad 3 1 1 1 1 1 100
ITEM 4 |Pertinencia 0 1 1 1 1 08 0.80 ITEM 20 |Pertinencia 1 1 1 ] 1 1 1.00
Relevancia 0 1 1 1 1 0.8 0.80 Rel = 1 1 1 1 1 1 100
Claridad 1 1 1 1 1 1 1.00 Claridad 1 1 1 1 0 0.8 0.80
ITEM 5 |Pertinencia 1 1 1 1 1 1 1.00 ITEM 21 |Pertinencia 1 1 1 1 1 1 1.00
Relevancia 1 1 1 1 1 1 1.00 Relevancia 1 1 1 1 1 1 1.00
Claridad 1 1 1 1 1 1 1.00 Claridad 1 1 1 1 1 1 1.00
ITEM 6 [Pertinencia 1 1 1 1 1 1 1.00 ITEM 22 | Pertinencia 1 1 1 1 1 1 100
Relevancia 1 1 1 1 1 1 1.00 Relevancia L1 a)alac] 1 100
3 1 Claridad 1 1 1 1 1 1 100
ITEM 7 g':rl:i:::eia i i i % % 1 i% ITEM 23 | Pertinencia 1 1 1 1 1 1 1.00
Relevancia 1 1 1 1 1 1 1.00 Relevancia 1 1 1 1 1 1 1.00
x Claridad 1 1 1 1 0 0.8 0.80
Claridad g | as| gl au| A 1 100 | | \vEM 24 [Pertinencs Tl 1 1 1] 1 1 100
ITEM 8 [Pertinencia BEESEEERE 1 1.00 e - 56
Rele.vaneia 1 1 1 21 1 1 1.00 .Clali dad 1 3 3 3 3 7 100
Claridad _ 111/ 11111 2 100 | | /TEM 25 [Pertinencia | 1 | 1 | 1 | 1 | 1 1 100
ITEM 9 |Pertinencia 1 1 1 1 1 1 1.00 Nelesancs 3 ] 3 7 3 1 100
Relevancia 1 1 1 1 1 1 1.00 Claridad 1 1 1 1 1 1 1.00
Claridad 1 1 1 1 1 1 1.00 ITEM 26 |Pertinencia 1 1 1 1 1 1 1.00
ITEM 10 | Pertinencia 1 1 i} 1 1 £ 1.00 Relevancia 1 1 1 1 1 1 100
Relevancia 1 1 1 1 1 1 1.00 Claridad 1 1 1 1 1 1 1.00
Claridad 1 1 1 1 1 1 1.00 ITEM 27 | Perti i 1 0 1 1 1 0.8 0.80
ITEM 11 |Pertinencia 1 1 1 1 1 1 1.00 Relevancia 1 0 1 1 1 0.8 0.80
Relevancia 1 1 1 1 1 1 1.00 Claridad 1 1 1 1 1 1 100
Claridad 1 1 1 1 1 1 1.00 ITEM 28 | Pertinencia 1 1 1 1 1 1 1.00
ITEM 12 [Pertinencia 1 1 1 1 1 1 1.00 Rel i 1 1 1 1 1 1 100
Relevancia 1 1 1 1 1 1 1.00 Claridad 1 1 1 1 L 1 100
Claridad ) 1 1 1 1 08 0.80 ITEM 29 :e:tinencia : : : :ll :: } }gg
= ] elevancia .
e R e E e RS
Claridad 1 1 1 1 1 1 1.00
ITEM 14 | Pertinencia 1 1 1 1 1 1 1.00
Relevancia 1 1 1 1 1 1 1.00
Claridad 1 1 0 1 0 0.6 0.60
ITEM 15 [Pertinencia 1 1 1 1 1 1 1.00
Relevancia 1 1 1 1 1 1 1.00




