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Resumen

El presente estudio de investigacion de tipo basico, cuantitativo,
descriptivo correlacional y de disefio no experimental de corte transversal se
realizd con la finalidad de determinar la relacion entre la adiccion a los
videojuegos y agresividad en estudiantes de una institucion educativa publica de
Chiclayo, la muestra se conformd por 341 adolescentes cuyas edades oscilaban
entre los 12 y 17 afos, asi pues, los principales resultados muestran que existe
correlacion directa (rho=,640) y altamente significativa (p=.000) entre ambas
variables de estudio, del mismo modo se evidencia que, el 56,9% hace uso de
videojuegos, 33,1% presenta dependencia a los videojuegos y un 10,0% abusa
de los videojuegos, ademas, incidiendo en que, el 34,9% presenta una alta
tendencia a la agresividad, y un 24,6% presenta una tendencia media a la misma.

Palabras clave: Adiccion a los videojuegos, Agresividad, Estudiantes del

nivel secundario.

Vi



Abstract

This basic, quantitative, descriptive, correlational, descriptive and non-
experimental cross-sectional research study was conducted in order to determine
the relationship between video game addiction and aggressiveness in students of
a public educational institution in Chiclayo, the sample consisted of 341
adolescents aged between 12 and 17 years, thus, the main results show that there
is a direct correlation (rho=.640) and highly significant (p=. 000) between both
study variables, and it is also evident that 56.9% use video games, 33.1% show
dependence on video games and 10.0% abuse video games, and 34.9% show a
high tendency to aggressiveness, and 24.6% show a medium tendency to

aggressiveness.

Keywords: Video game addiction, Aggressiveness, High school students.
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l. INTRODUCCION

Actualmente, con el avance y crecimiento exponencial de la tecnologia,
las personas se han ido adaptando y adoptando a las herramientas digitales
como parte fundamental y esencial de su vida cotidiana, especialmente por parte
de los adolescentes quienes practicamente desde su nacimiento, fueron
expuestos a la digitalidad, tomando en cuenta y segun lo mencionado por
Rodriguez y Garcia (2021) la adolescencia es la etapa en donde las personas
ademas de experimentar crecimiento en aspectos generales, también estan
expuestos de manera considerable a diversos riesgos los cuales pueden ser en

gran manera influenciados determinantemente por el contexto social.

Segun el Ministerio de Salud (2021) menciona que a inicios del
confinamiento COVID- 19, se logré evidenciar que aumenté la adiccion a
videojuegos en nifios, jévenes y adolescentes, esto se debid al aislamiento y a la
falta de socializacién con individuos de su entorno y de su edad; menciona
también que a nivel nacional se atendieron a 1,051 afectados por los videojuegos
siendo adolescentes con edades que fluctuaban de 12 a 17 afios. Para sentirse
bien estas personas se involucran en los videojuegos y de esta manera poder
integrarse y poder ser conocidos en un grupo ya que puedan estar con baja
autoestima o provienen de familias disfuncionales. El impacto en aquellos
adolescentes con esta adiccion es “dejar de ser responsables en sus actividades
académicas y alejarse de su familia”, menciono Carlos Bromley, Director de Salud

Mental.

Segun la OMS (2022), afirma que la adiccion a los videojuegos puede
ocasionar angustia y puede deteriorar las relaciones interpersonales.” La
sintomatologia que ocasiona este tipo de adiccion es muy comun a la de otras
adicciones generando cambios de conducta, tener pensamientos constantes
hacia el juego y por ultimo insomnio esto puede ser por la suma cantidad de
estimulo generado. Las personas que padecen esta adiccion pueden ponerse
agresivos y apartarse de su entorno para solo dedicarse a esta actividad “, refiere
la Psiquiatra de Infante- Juvenil de la Clinica de Universidad de los Andes, Dra.

Andrea Aguirre.



La Organizacién de las Naciones Unidas para la Educacion, Ciencia y
Cultura (Gonzales, 2017, UNESCO) afirma que los juegos de video pueden
ayudar a mejorar a los individuos, dando situaciones de fracaso, aprendiendo y
perdiendo para que luego al préximo intento logren realizarlo de mejor manera
gue lo hecho anteriormente y asi desarrollen capacidades de tolerancia hacia la

frustracion.

Lagos (2022) menciona que la adiccion a los juegos de video es una
patologia y aquella persona que lo padece para poder sentirse bien consigo
mismo necesita jugar de manera compulsiva a este tipo de juego ocasionandole
la pérdida de control en su uso, esta pérdida de control se identifica como
adiccion, ademas los videojuegos no son malos pero cuando no se hace uso

excesivo de ellos pueden aportan beneficios.

En Peru se report6 que la adiccidn a los juegos de video en adolescentes
guarda relacion con la agresividad logrando identificar un indice mayor de
agresividad en hombres, sefialando que un 28% muestra indices muy elevados
de agresividad y 32.3% indices elevados (Peralta y Torres 2020).

De acuerdo con (MINEDU, 2018) mediante la Unidad de Gestion
Educativa Local 3 (UGEL) en la ciudad de Chiclayo, entre el 2015 — 2018 se
atendi6 un aproximado de 700 casos de agresividad escolar dentro de los cuales
el 62% fue constituido por estudiantes de Instituciones estatales y el 38% fueron
privados, confirmando de esta manera agresion fisica, verbal como también

psicoldgica.

De acuerdo a lo investigado y a la problematica que existe en nuestra
sociedad perjudicando a muchos adolescentes se ha planteado esta interrogante:
¢, Qué relacion existe entre la adiccion a los videojuegos y agresividad en los

estudiantes de secundaria de una Institucién Educativa publica Chiclayo 2022?

Esta investigacion tiene como finalidad brindar informacion y de esa
manera poder demostrar la influencia que el uso excesivo de videojuegos puede
ejercer en la agresividad, puesto que, en estos Ultimos afios este tema genera un
conflicto psicosocial. A nivel practico se considerara resultados para de una u

otra manera poder prevenirlo puede ser mediante talleres, programas,



conferencias, entrega de boletines que den a conocer las consecuencias
positivas como también negativas si utilizan de manera excesiva los videojuegos
y de esa manera emplear tacticas para el aprendizaje y asi reducir el nivel de
agresividad en ellos. En cuanto al &mbito metodoldgico, es valioso ya que acorde
a esta problematica planteada se cuenta con informacion clara e instrumentos

validados.

La investigacion tiene como objetivo general establecer la relacién entre
la adiccion a los videojuegos y agresividad en estudiantes de secundaria de
una institucién educativa publica de Chiclayo, en relacién a los objetivos
especificos tenemos el primero: Identificar el nivel de adiccién a los videojuegos
en estudiantes de secundaria de una institucion educativa publica de Chiclayo,
identificar el nivel de agresividad en estudiantes de secundaria de una
institucion educativa publica de Chiclayo, asi como analizar las dimensiones de
la adiccion a los videojuegos en relacion a la agresividad en estudiantes de

secundaria de una institucion educativa publica de Chiclayo.

Para esta investigacion se planted la siguiente hipotesis de manera
general: Existe relacion significativa entre la adiccion a los videojuegos y
agresividad en estudiantes de secundaria de una institucién educativa publica
Chiclayo 2022.



I. MARCO TEORICO

Se pudo recopilar informacién y revisar trabajos de investigacion que se

vinculan directamente al tema de estudio, dentro de los cuales tenemos:

En el ambito internacional a Amaneiros y Ricoy (2017), en su investigacion
“Los videojuegos en la adolescencia: practicas y polémicas asociadas” cuyo
objetivo fue el analizar el uso de los juegos de video en los adolescentes,
relacionados a sus actividades, contando con 124 participantes de entre 12 a 16
afios de edad como poblacién, obteniendo como resultados que el 6,5% de
estudiantes sufren de adiccién tecnolégica comprendiendo el uso diariamente y
de manera frecuente. Aunado a ello, un 60,5% de los participantes sacan
provecho de su tiempo libre, mientras que el 23,4% los dias de semana, ademas,
un 9,6% de participantes con adiccion a los videojuegos hacen uso de los mismos

durante todo el dia.

Andrade y Rivas (2017) en su trabajo acerca del uso de videojuegos en
adolescentes, tuvieron como objetivo describir el uso de juegos de video por parte
de adolescentes videojugadores, contando con un disefio descriptivo y una
poblacién de 106 alumnos, obteniendo como resultados que, los adolescentes
presentan adiccion a los juegos de video, manifestando un 50,8% por parte de
los hombres y un 23,4% por parte de las mujeres. Por otra parte, se concluyo que
los vinculos familiares y su formacidén no son alterados significativamente por los

juegos de video.

Batalla (2018) en su investigacion sobre la agresividad, ira y hostilidad en
adolescentes videojugadores, tuvo como objetivo comprobar el nexo entre los
tipos de juegos predilectos y el tiempo desperdiciado en videojuegos en relacion
a los comportamientos del sindrome AHI el cual comprende la agresividad,
hostilidad e ira, el disefio utilizado fue no experimental cuantitativo, trabajando
con 241 adolescentes, con edades de 13 a 18, quienes pertenecian a tres centros
educativos mixtos, concluyendo que el 85.9% manifestaron usar videojuegos,
14,1% no jugarlos en PC o consolas, evidenciando que, los hechos violentos

presentes en los juegos de video se encasillan como violencia y es considerado



factor influyente en la adolescencia para actuar agresivamente.

Toledo (2018), en su trabajo para la prevenciéon de adiccidn a videojuegos
basado en la intervencion educativa en nifios de séptimo afio de educacion
basica, del cual tuvo como objetivo llevar a cabo un programa de intervencion
educativa para la prevencién de la adiccién a los videojuegos, trabajando con 580
estudiantes de los cuales se obtuvo una muestra de 29, evidenciando que en un
68,97% de los estudiantes existe un indice alto de interferencia de los

videojuegos con sus labores académicas.

Fuentes y Pérez (2015), en su trabajo sobre los efectos que causan los
juegos de video en estudiantes de Sincelejo, teniendo como objetivo determinar
si el empleo en exceso de juegos de video no dirigidos, afecta en el desempefiio
académico y conducta, contando con 480 estudiantes de secundaria del sexo
masculino y de cinco escuelas publicas, concluyendo que, el empleo de los
videojuegos puede reducir la productividad académica asi como generar cambios

de comportamientos.

En el ambito nacional a Ramirez (2021), en su trabajo sobre la adiccion a
los juegos de video y agresividad, cuyo objetivo fue hallar el vinculo entre ambas
variables de estudio en estudiantes de secundaria de tres centros educativos,
contando con 270 estudiantes tanto varones como mujeres de 12 a 17 afos,
obteniendo como resultados la existencia de un vinculo moderado positivo

significativamente alto entre ambas variables.

Remigio (2017), en su investigacion sobre la adiccion a los juegos de video
y la agresividad en adolescentes, su objetivo fue determinar la correlacion entre
las variables de estudio, contando con 350 alumnos de 11 a 16 afios
pertenecientes a ambos sexos, llegando a la conclusidon que las variables se

correlacionan de manera directa.

Nonalaya y Solis (2020), en su trabajo sobre la adiccién a juegos de video
y agresividad en escolares del nivel secundario, tuvieron como objetivo definir el
vinculo de las dos variables mencionadas anteriormente, para ello se conté con
300 estudiantes de 11 a 18 afios, llegando a la conclusion de la existencia de una

correlacion significativa entre ambas variables, manifestando que, en cuanto mas



sea la adiccién relacionada a los juegos de video, mayor seré la proporcion de

agresividad entre los usuarios.

Valle (2019), en su trabajo relacionado a la agresividad y los juegos de
video en adolescentes de un centro educativo, tuvo como objetivo establecer el
vinculo entre las variables de estudio, su muestra fue constituida por 130

adolescentes, concluyendo con la correlacién inexistente entre las dos variables.

Faya y Gonzales (2020) en su trabajo sobre la adiccidén a los juegos de
video y la agresividad en adolescentes de Truijillo, tuvieron como objetivo delimitar
la conexion entre ambas variables de estudio en adolescentes, teniendo como
muestra 347 escolares, obteniendo como resultados, la existencia de una
correspondencia moderada entre las variables, concluyendo que cerca de la
mitad de la poblacion participante evidencia un indice de agresion medio, por su

parte, mas de la mitad, un indice de dependencia a los videojuegos moderado.

En el ambito local a Guevara (2022), en su investigacion acerca de la
adiccion a los juegos de video y la agresividad en escolares del primer afio de
nivel secundario, cuyo objetivo fue establecer la relacion entre ambas variables
de estudio en alumnos pertenecientes al primer aflo de secundaria, trabajando
con 49 estudiantes de 11 y 12 afios, siendo esta la misma cantidad como
poblacion y muestra, concluyendo que, en la poblacién participante existe

relacion entre las variables.

Chiclayo (2021), en su trabajo sobre la adiccion a los juegos de video y la
agresividad en escolares del nivel secundario, tuvo como objetivo el determinar
si existe relacion entre sus dos variables de estudio, trabajando con 400
estudiantes pertenecientes a ambos sexos, y de entre 12 a 18 afos, teniendo
como resultado la existencia de la relacién entre adiccion a los juegos de video y
la agresividad.

Segun la OMS,(2021) define a la adiccion a videojuegos como una
alteracion de la salud que hace que la persona juegue de manera excesiva que
no pueda controlarse, aumentando mas de cuatro horas que esté frente a una

computadora o un teléfono movil y causando que la persona sea impulsiva.



Por otro lado, Sanchez y Silvera (2019) considera que los videojuegos son
una accion ludica que se realiza mediante un dispositivo electronico que
contribuye al entretenimiento y diversién; cuando esto se realiza puede favorecer

el desarrollo de diferentes capacidades en el ser humano.

Alvarez (2013) menciona que las caracteristicas en la persona adicta a
videojuegos son: La persona cuando esta lejos de los videojuegos demuestra
preocupacion y muestra poco interés en otras actividades, solo por estar
pendiente de los videojuegos, de manera general suelen mentir, hasta llegan a
poner excusas para poder utilizar el dispositivo, alargan el tiempo las veces que
pasa frente a la computadora. Asi mismo cambian su vida rutinaria, ya no
socializan ni interacttan con su familia, actian a la defensiva negando lo que
realmente estan haciendo y malgastan su dinero en cosas relacionadas a

videojuegos.

El Centro Estatal de Vigilancia Epidemioldgica y Control de Enfermedades
(2017), sefnala que las causas en una persona adicta a videojuegos son:
Personalidad dependiente, problemas familiares y problemas escolares y/o

sociales.

Por otro lado Carbajal y Jaramillo (2015) define a la palabra agresividad
como un acto que se aprende desde indicios de la vida y que cuando un nifio
expresa o muestra aquellos actos violentos se pueden lograr visualizar. También
mencionan que si un nifio a la edad de dos o cuatro afios se expone a dilemas

contra problemas dentro del sistema motor.

Asi mismo Molero (2017) refiere que la agresividad es una de las mayores
problematicas en el mundo, por ello se realizan distintas indagaciones para lograr
saber cudl es su evolucion, su origen y de qué manera poder prevenirla dentro
del &mbito de la psicologia. De la misma manera Buss y Perry (1992) consideran
la agresividad como agravio que se causa a otra persona y dafiando su
estabilidad.

Segun Saenz (2016) menciona que la persona con rasgos agresivos utiliza
un tono de voz alto, para ofender y despreciar; asi mismo tiene uso visual

dominante y tiene una apariencia rigida, suele ser egocéntrico, no tiene control



de sus emociones frente a la situacién tomando cualquier decision extremista y

suele deprimirse, no logrando comprenderse, sintiendo gran culpa.

Segun Villanueva (2017) refiere que el agresor muestra comportamientos
de amenaza y acosa a su victima, provocando discusiones; asi mismo maneja
objetos que de una u otra manera ocasionan golpes hacia su pareja. Por otro
lado, suele practicar actos de malicia contra sus semejantes y tiene antecedentes
de haber cometido actos de violencia o agresion tanto fisicas, sexuales o

psicolégica.

Molero (2017) utiliza el cuestionario AQ de Buss y Perry para poder
clasificarlo y establecer: la modalidad en donde se logra visualizar cuando se usa
objetos cortantes o de fuerza; la agresion verbal en la cual se hace uso de
palabras para poder chantajear y excluir; las relaciones interpersonales que son
las actitudes de hostigamiento y actos de desafio; las agresiones indirectas que
involucran palabras para difamar a la victima; el grado de actividad el cual genera
obstaculos al éxito y siempre es negativo; y la hostilidad vs ira que estan
relacionados ya que cuando una persona se siente hostil puede generarle un acto

de ira.

Segun Saenz (2016), existen componentes de agresividad los cuales son:
bioldgicos en donde se menciona que los hombres tienen mas predisposicion a
ser agresivos en comparacion a las mujeres y que en la etapa de la adolescencia
existe una mayor produccion de hormonas; familiares que abarca la forma como
suelen criar la familia e influye en las acciones agresivas; sociales en donde se
muestra aquellos roles que la persona realiza dentro de su entorno; cognitivos el
cual corresponde a aquellas situaciones que encierran a la persona, como
prohibirle que se pueda socializar; y ambientales en la cual se recalca las

diferentes conductas de agresion que tiene el individuo en diferentes contextos.

Por otra parte, en cuanto a los modelos tedricos, tenemos que las teorias
sociologicas de la agresividad segun Lorenc (2014) quien declara que la
agresividad se da dentro de un grupo de personas, asi como también en una
Unica persona y que puede surgir segun el entorno y los sucesos que causan un

acto de amenaza. La teoria del instinto de Konrad Lorenz que define a la



agresividad como acto propio que se da en el ser humano y que al liberar de la
presion, se determina catarsis (Villanueva2017). Tenemos también que, segun la
teoria de la frustracién-agresion de Dollar et al., si una persona realiza actos que
iImpidan conseguir sus objetivos, esto ocasiona una respuesta denominada
fracaso y esto ocasiona que logre aparecer la agresion (Tintaya, 2017). Cabe
sefialar que, en lo relacionado a la Teoria de la excitacion-transferencia, se
menciona que la agresividad suele darse en distintas situaciones donde existe un
problema y que se puede modificar hasta transformar en contextos concurrentes
(Molero, 2017).

Aunado a ello, tenemos la teoria comportamental de Buss, donde se
menciona que si la agresividad se instaura se puede considerar un estilo de
personalidad que se puede convertir en una costumbre en relacion al contexto en
el que vive la persona, por otro lado, se hace mencion que la agresividad es un
acto de atacar; como también, la Teoria de trayectorias evolutivas en la cual se
puede afirmar que los actos vivenciales que fueron trauméaticos en diferentes
etapas de una u otra manera pueden anunciar los origenes de las tipologias de

la agresividad (Lopez, 2015).



. METODOLOGIA

3.1. Tipoy disefio de investigacion

Segun el estudio de las variables es aplicada, porque se basa en realizar
estudios cientificos con el objetivo de hallar respuesta y mejorar la situacion o
problematica de la vida cotidiana, ademas de mantener conocimientos y
realizarlos en la practica, Gerena (2016). Presenta un nivel descriptivo
correlacional, puesto que, su finalidad es determinar el nivel de asociacion de las
dos variables que se llegaran a estudiar (Arias, 2006; Hernandez-Sampieri et al,
2014).

Este estudio es de disefio no experimental, transaccional y correlacional
dado que las dos variables que se van estudiar son imposibles de manipular y
solo se pueden ver o evaluar tal cual se presentan en su ambiente directo, y asi
poder estudiarlas. Gerena (2016).

Para lo cual se realizara el gréfico

V1
M r
V>
Dénde:
M: Muestra V1: Adiccion a videojuegos
V2: Agresividad r: Relacién de V1y V2
3.2 Variables y operacionalizacion

Variable N° 01: Adiccion a los videojuegos

Definicion conceptual: Llamada "adicciones tecnoldgicas" a la adiccion no
guimica que compromete la interaccidn sujeto-maquina, la cual puede ser
relacionada a la television (pasiva) como también a las consolas o internet

(activa), siendo estas, ciertas formas de adiccion psicolégica. (Griffiths, 2005,
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como se cité en Fuentes, 2018).

Definicion operacional: Los niveles correspondientes a esta variable
fueron medidos a través del uso de la escala de adiccion a videojuegos HAMM-
1ST, realizado por Mendoza (2013). Esta escala estd comprendida por 36 items
repartidos en seis dimensiones, obteniendo como puntuacién la suma de cada

una de las dimensiones.

Indicadores: Focalizacion, Modificacion del estado de animo, Tolerancia,

Sintomas de abstinencia, Conflicto y Recaida.

Escala de mediciéon: Ordinal - Politbmica

Variable N° 2: Agresividad

Definicién conceptual: La definen como un comportamiento agresivo y
acciones realizadas con el fin de propiciar dafios a otro individuo, alterando su
desarrollo social, entorpeciendo la coexistencia sana y proyectando patrones

agresivos, (Buss y Perry, 1992, como se cito en Chiclayo, 2021).

Definicion operacional: Los niveles correspondientes a esta variable
fueron medidos a través del uso del cuestionario AQ de Buss y Perry (1992). Esta
comprendida por 29 reactivos de los cuales se desprenden en cuatro
dimensiones y que, para obtener la calificacion general, deben sumarse los

puntajes de todas las dimensiones.

Indicadores: Agresividad fisica, Agresividad verbal, Hostilidad e Ira.
Escala de medicion: Nominal

3.3. Poblacién, muestra y muestreo

La poblacién o también conocida universo, se trata de un grupo de casos
gue tienen determinadas caracteristicas (Hernandez, 2014). Para esta
investigacion la poblacion que se tomara en cuenta estara conformada por 3000
escolares de un centro educativo publico de la ciudad de Chiclayo con edades

de 12 a 18 afios.

11



En cuanto a criterios de inclusion se tomara en cuenta a estudiantes de la
Institucion Educativa estudiada, cuyos apoderados hayan firmado el
consentimiento informado, afirmando que participaran de forma voluntaria en el
estudio.

En lo referente a los criterios de exclusién, se descartaron escolares los
cuales cuyos apoderados no brindaron su consentimiento y no aceptaron
participar en la evaluacion, como también las respuestas inadecuadas o que

carezcan de validez en relacién a los instrumentos aplicados.

Para la obtencion de la muestra, se optd por hacer uso del muestreo
probabilistico, dando oportunidad de manera igualitaria a toda la poblacion, de
poder participar y ser seleccionados. Esta representado por 341 estudiantes,
para ello se utilizé la férmula con una poblacién de 3000, nivel de confianza de

1.96, error de estimacion de 0.05 y probabilidad de fracaso y éxito de 0.5.

3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccién de datos

En el presente trabajo de investigacion, en cuanto a la obtencién de datos,
se hara uso de dos cuestionarios, con el cual se obtendra la informacion, luego
se exploraran los rasgos que presentaran cada persona encuestada de la

muestra elegida.

A continuacién, se mostraran los instrumentos que seran utilizados para

esta investigacion:

El instrumento utilizado para la medicion de la primera variable, fue la
Escala de Adiccion a Videojuegos HAMM-1ST, creada por Mendoza (2013), su
administracion es tanto individual como grupal, dirigida para poblaciones cuyas
edades estén situadas dentro del rango de 11 a 17afios, con una duracion de 25
minutos aproximadamente. Consta de 36 items los cuales comprenden 6

dimensiones segmentadas en 6 items cada una.

En lo referente a los aspectos psicométricos, posee validez de contenido
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mediante V de Aiken (0.95) e indice binomial (0.00) y confiabilidad por Alfa de
Cronbach (0.957).

En cuanto al instrumento destinado para la variable de agresividad fue el
Cuestionario de Agresion (AQ), creado por Buss y Perry (1992), adaptado al
espafiol por Andreu, Pefia y Grafa (2002), posteriormente adaptado de manera
nacional por Matalinares et al. (2012), dirigida a sujetos de entre 10 a 19 afos.
Su contenido conformado por 29 reactivos, los cuales miden la agresividad de
manera general como también por dimensiones, entre las cuales se encuentran

la agresion fisica, agresividad verbal, hostilidad, ira.

La version al espafiol del cuestionario adaptado al contexto peruano
contiene validez de constructo por medio de analisis factorial de 60,819%, como

también, confiabilidad mediante Alpha de Cronbach de 0,836.

3.5. Procedimiento

Para la investigacion se realizé la identificaciéon sobre la realidad
problematica, luego se empezd con la blisqueda de estudios para realizar la
comparacion de sus resultados con los nuestros, ya que fueron investigaciones
gue tienen relacion con nuestro estudio. Del mismo modo se eligio la poblaciéon
de la cual se saco la muestra a la que se le aplicé los instrumentos, pero para
realizar ello anteriormente se envié una solicitud a los autores para que otorguen

el permiso para el uso de los cuestionarios con fines solamente académicos.

Luego, se solicitd una autorizacion de manera formal a la institucion
educativa para poder evaluar a los participantes quienes no recibieron ninguna
bonificacion por el llenado del cuestionario, el cual fue de manera voluntaria

puesto que debieron aceptar el consentimiento informado.
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3.6. Método de analisis de datos

Para nuestro estudio se hizo uso del método cuantitativo, que para poder
demostrar las hip6tesis se deben analizar y medir de manera numérica, del
mismo modo se utilizd la estadistica descriptiva y a través de ello podamos
recopilar datos, también poder mostrarlo y realizar las interpretaciones para luego
efectuar el andlisis descriptivo de lo que hemos adquirido y se usara la base de
datos SPSS version 26 para poder analizar la semejanza positiva y negativa de
nuestras variables y el cumplimiento de las hip6tesis. Por otra parte, por medio
de la prueba de normalidad, se realiz6 un analisis sobre los resultados obtenidos.
Todo esto se llego a realizar en base a Kolmogorov Smirnov, posterior a ello con

medida de coeficiente de correlacion de Spearman.

3.7. Aspectos éticos

Para la realizacion de este trabajo investigativo, se tuvo en cuenta el
consentimiento informado para cada uno de los participantes, en donde se
explico el objetivo de investigacién, mencionando el fin del mismo, el cual es
obtener sus respuestas, haciendo hincapié en su objetividad al participar, por el

bien de la investigacion.

De acuerdo al codigo de ética de APA, sefiala lo importante en cuanto a
la obtencién de informacién confidencial alcanzada por cualquier medio, por lo
mismo, para obtener la informacion se tendra mucho cuidado y se va a proteger
la informacion brindada por parte de los participantes, no se revelara su identidad
a terceras personas, no traicionando su confianza y optando por anteponer los

principios éticos y morales.

Igualmente, como afirma en el Art. 20. Del Colegio de psicologos del Peru
codigo de ética profesional, se reflexion6 que, al ser estudiantes e investigadores
de la carrera de Psicologia, tenemos la obligacion de resguardar todos los datos
e informacion ofrecida por las personas evaluadas en relacion a terceros que

tengan en mente el uso de dicha informacién para otros fines.
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Conjuntamente, se realizara el agradecimiento a cada participante por su

tiempo brindado para el desarrollo de los cuestionarios que se les brindo.

Asimismo, se utilizara el consentimiento libre el cual ser& caro, para que
cada participante comprenda y si sea el caso pueda también plasmar las

modalidades para revocar el consentimiento.

Posterior a ello, se tuvo en cuenta el aspecto de justicia distributiva en
cuanto a la seleccion de participantes sin caer en la discriminacién, optando por
el articulo 5 resolucion de consejo universitario N°0126-2017/UCV, el cual
menciona un trato basado en la igualdad y del cual se ejecuto6 para la respectiva

evaluacion de los participantes.

15



V. RESULTADOS

Tabla 1

Correlacion entre las variables de adiccion a los videojuegos y agresividad (n=341)

Correlaciones

Agresividad
Rho de Adiccién a los videojuegos Coeficiente de correlacion ,640%*
Spearman Sig. (bilateral) ,000
N 341

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

En la tabla 1, observamos que existe una relacién muy significativa y directa
entre ambas variables (rho=.640, p=.000) por lo cual, a mayor adiccion a

videojuegos existira un mayor nivel de agresividad.
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Tabla 2

Distribucion de frecuencias de la variable adiccion a los videojuegos (n=341)

Categorias
Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
N° % vélido acumulado
Valido Dependencia 113 33,1 33,1 33,1
Abuso 34 10,0 10,0 43,1
Uso 194 56,9 56,9 100,0
Total 341 100,0 100,0

En la tabla 2, observamos que, de manera general, la adiccion a los
videojuegos presenta una predominancia en la categoria Uso, seguido de
Dependencia y finalmente Abuso, evidenciando que un 56,9% hace uso de
videojuegos, 33,1% presenta dependencia a los videojuegos y un 10,0% abusa de

los videojuegos.
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Tabla 3

Distribucion de frecuencias de la variable agresividad (n=341)

Niveles
Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
N° % vélido acumulado
Valido Muy alto 37 10,9 10,9 10,9
Alto 119 34,9 34,9 45,8
Medio 84 24,6 24,6 70,4
Bajo 71 20,8 20,8 91,2
Muy bajo 30 8,8 8,8 100,0
Total 341 100,0 100,0

En la tabla 3, observamos que, de manera general, la agresividad presenta

una predominancia en nivel Alto, seguido de un nivel Medio, evidenciando que un

34,9% presenta una alta tendencia a la agresividad, y un 24,6% presenta una

tendencia media a la misma.

18



Tabla 4

Correlacion entre la dimension focalizacion y las dimensiones de la variable de

agresividad (n=341)

Correlaciones

Focalizacion

Rho de Spearman Agresion fisica Coeficiente de correlacion ,502**
Sig. (bilateral) ,000
N 341

Agresividad verbal Coeficiente de correlacion ,430%*
Sig. (bilateral) ,000
N 341

Ira Coeficiente de correlacion 481+
Sig. (bilateral) ,000
N 341

Hostilidad Coeficiente de correlacion 448+
Sig. (bilateral) ,000
N 341

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

En la tabla 4, observamos que, la dimension Focalizacion de la variable

adiccion a los videojuegos se relaciona de manera directa y altamente significativa

con las dimensiones de la variable Agresividad, por lo cual, a mayor Focalizacion,

habra mayor nivel de Agresion fisica, Agresividad verbal, Ira y Hostilidad.
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Tabla b

Correlacion entre la dimensidon modificacion del estado

dimensiones de la variable agresividad (n=341)

Correlaciones

del animo y las

Modificacién del
estado del animo

Rho de Spearman

Agresion fisica Coeficiente de correlacion ,A87**
Sig. (bilateral) ,000
N 341
Agresividad verbal  Coeficiente de correlacion ,414**
Sig. (bilateral) ,000
N 341
Ira Coeficiente de correlacion ,460**
Sig. (bilateral) ,000
N 341
Hostilidad Coeficiente de correlacion ,445%*
Sig. (bilateral) ,000
N 341

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

En la tabla 5, observamos que, la dimensién Modificacion del estado del

animo de la variable adiccion a los videojuegos se relaciona de manera directa y

altamente significativa con las dimensiones de la variable Agresividad, por lo cual,

a mayor Modificacion del estado del animo, habra mayor nivel de Agresion fisica,

Agresividad verbal, Ira y Hostilidad.
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Tabla 6

Correlacion entre la dimension tolerancia y las dimensiones de la variable de

agresividad (n=341)

Correlaciones

Tolerancia

Rho de Spearman  \yresion fisica Coeficiente de correlacion 465
Sig. (bilateral) ,000
N 341

Agresividad verbal ~ Coeficiente de correlacion ,436**
Sig. (bilateral) ,000
N 341

Ira Coeficiente de correlacién ,A87**
Sig. (bilateral) ,000
N 341

Hostilidad Coeficiente de correlacién ,431**
Sig. (bilateral) ,000
N 341

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

En la tabla 6, observamos que, la dimensién Tolerancia de la variable
adiccion a los videojuegos se relaciona de manera directa y altamente significativa
con las dimensiones de la variable Agresividad, por lo cual, a mayor Tolerancia,

habra mayor nivel de Agresion fisica, Agresividad verbal, Ira y Hostilidad.
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Tabla 7

Correlacion entre la dimension sintomas de abstinencia y las dimensiones de la

variable de agresividad (n=341)

Correlaciones

Sintomas de
abstinencia
Rho de Spearman Agresion fisica Coeficiente de correlacion ,539**
Sig. (bilateral) ,000
N 341
Agresividad verbal  Coeficiente de correlacion ,502**
Sig. (bilateral) ,000
N 341
Ira Coeficiente de correlacion ,517**
Sig. (bilateral) ,000
N 341
Hostilidad Coeficiente de correlacion ,453**
Sig. (bilateral) ,000
N 341

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

En la tabla 7, observamos que, la dimension Sintomas de abstinencia de la

variable adiccion a los videojuegos se relaciona de manera directa y altamente

significativa con las dimensiones de la variable Agresividad, por lo cual, a mayores

Sintomas de abstinencia, habrd mayor nivel de Agresion fisica, Agresividad verbal,

Ira y Hostilidad.
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Tabla 8

Correlacion entre la dimension conflicto y las dimensiones

agresividad (n=341)

Correlaciones

de la variable de

Conflicto

Rho de Spearman Agresion fisica Coeficiente de correlacion ,507**
Sig. (bilateral) ,000

N 341
Agresividad verbal  Coeficiente de correlacion AT 4%
Sig. (bilateral) ,000

N 341
Ira Coeficiente de correlacion ,496**
Sig. (bilateral) ,000

N 341
Hostilidad Coeficiente de correlacion 462+
Sig. (bilateral) ,000

N 341

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

En la tabla 8, observamos que, la dimensién Conflicto de la variable adiccién

a los videojuegos se relaciona de manera directa y altamente significativa con las

dimensiones de la variable Agresividad, por lo cual, a mayor Conflicto, habra mayor

nivel de Agresion fisica, Agresividad verbal, Ira y Hostilidad.
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Tabla 9

Correlacion entre la dimension recaida y las dimensiones

agresividad (n=341)

Correlaciones

de la variable de

Recaida
Rho de Spearman Agresion fisica Coeficiente de correlacion ,496**
Sig. (bilateral) ,000
N 341
Agresividad verbal  Coeficiente de correlacion ,459%*
Sig. (bilateral) ,000
N 341
Ira Coeficiente de correlacion ,480**
Sig. (bilateral) ,000
N 341
Hostilidad Coeficiente de correlacion ,460**
Sig. (bilateral) ,000
N 341

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

En la tabla 9, observamos que, la dimension Recaida de la variable adicciéon

a los videojuegos se relaciona de manera directa y altamente significativa con las

dimensiones de la variable Agresividad, por lo cual, a mayor Recaida, habra mayor

nivel de Agresion fisica, Agresividad verbal, Ira y Hostilidad.
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V. DISCUSION

El propésito de este trabajo investigativo tuvo como objetivo general
establecer la relacién entre la variable de adiccion a los videojuegos vy la variable
de agresividad en los estudiantes de secundaria de una instituciébn educativa
publica de Chiclayo. Los resultados obtenidos demuestran una relacion muy
significativa y directa entre ambas variables (rho=.640, p=.000) por lo cual, se
acepta la hipétesis general la cual expone que, a mayor adiccion a los videojuegos
existira un mayor indice de agresividad. Tales resultados son similares a los
expuestos por Chiclayo (2021), en su trabajo sobre la adiccion a los juegos de video
y la agresividad en escolares del nivel secundario, tuvo como objetivo el determinar
si existe relacion entre sus dos variables de estudio, trabajando con 400 estudiantes
pertenecientes a ambos sexos, y de entre 12 a 18 afios, teniendo como resultado
la existencia de la relacién entre adiccidn a los juegos de video y la agresividad. Por
otro lado Ramirez (2021), en su trabajo sobre la adiccion a los juegos de video y
agresividad, cuyo objetivo fue hallar el vinculo entre ambas variables de estudio en
estudiantes de secundaria de tres centros educativos, contando con 270
estudiantes tanto varones como mujeres de 12 a 17 afios, obteniendo como
resultados la existencia de un vinculo moderado positivo significativamente alto
entre ambas variables. Nonalaya y Solis (2020), en su trabajo sobre la adiccién a
juegos de video y agresividad en escolares del nivel secundario, tuvieron como
objetivo definir el vinculo de las dos variables mencionadas anteriormente, para ello
se conté con 300 estudiantes de 11 a 18 afos, llegando a la conclusion de la
existencia de una correlacion significativa entre ambas variables, manifestando
gue, en cuanto mas sea la adiccion relacionada a los juegos de video, mayor sera

la proporcién de agresividad entre los usuarios.

En relacion al primer objetivo especifico el cual es identificar el nivel de
adiccion a los videojuegos en los estudiantes de secundaria de una institucion
educativa publica de Chiclayo. Se aprecia una predominancia en la categoria Uso,
seguido de Dependencia y finalmente Abuso, evidenciando que un 56,9% hace uso
de videojuegos, 33,1% presenta dependencia a los videojuegos y un 10,0% abusa
de los videojuegos. Asi mismo Amaneiros y Ricoy (2017), en su investigacion “Los

videojuegos en la adolescencia: practicas y polémicas asociadas” cuyo objetivo fue
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el analizar el uso de los juegos de video en los adolescentes, relacionados a sus
actividades, contando con 124 participantes de entre 12 a 16 afios de edad como
poblacién, obteniendo como resultados que el 6,5% de estudiantes sufren de
adiccion tecnologica comprendiendo el uso diariamente y de manera frecuente.
Aunado a ello, un 60,5% de los participantes sacan provecho de su tiempo libre,
mientras que el 23,4% los dias de semana, ademas, un 9,6% de participantes con
adiccion a los videojuegos hacen uso de los mismos durante todo el dia. Fuentes y
Pérez (2015), en su trabajo sobre los efectos que causan los juegos de video en
estudiantes de Sincelejo, teniendo como objetivo determinar si el empleo en exceso
de juegos de video no dirigidos, afecta en el desempefio académico y conducta,
contando con 480 estudiantes de secundaria del sexo masculino y de cinco
escuelas publicas, concluyendo que, el empleo de los videojuegos puede reducir la

productividad académica asi como generar cambios de comportamientos.

En cuanto al segundo objetivo especifico el cual es identificar el nivel de
agresividad en los estudiantes de secundaria de una institucion educativa publica
de Chiclayo, observamos que, de manera general, la agresividad presenta una
predominancia en nivel Alto, seguido de un nivel Medio, evidenciando que un 34,9%
presenta una alta tendencia a la agresividad, y un 24,6% presenta una tendencia
media a la misma. Batalla (2018) en su investigacion sobre la agresividad, ira y
hostilidad en adolescentes videojugadores, tuvo como objetivo comprobar el nexo
entre los tipos de juegos predilectos y el tiempo desperdiciado en videojuegos en
relacion a los comportamientos del sindrome AHI el cual comprende la agresividad,
hostilidad e ira, el disefio utilizado fue no experimental cuantitativo, trabajando con
241 adolescentes, con edades de 13 al8, quienes pertenecian a tres centros
educativos mixtos, concluyendo que el 85,9% manifestaron usar videojuegos,
14,1% no jugarlos en PC o consolas, evidenciando que, los hechos violentos
presentes en los juegos de video se encasillan como violencia y es considerado
factor influyente en la adolescencia para actuar agresivamente. Andrade y Rivas
(2017) en su trabajo acerca del uso de videojuegos en adolescentes, tuvieron como
objetivo describir el uso de juegos de video por parte de adolescentes
videojugadores, contando con un disefio descriptivo y una poblacién de 106

alumnos, obteniendo como resultados que, los adolescentes presentan adiccion a
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los juegos de video, manifestando un 50,8% por parte de los hombres y un 23,4%
por parte de las mujeres. Por otra parte, se concluyé que los vinculos familiares y

su formacién no son alterados significativamente por los juegos de video.

Respecto al tercer objetivo, se analizaron las seis dimensiones
pertenecientes a la variable de adiccion a los videojuegos entre las cuales se
encuentran la focalizacion, modificacion del estado del animo, tolerancia, sintomas
de abstinencia, conflicto y recaida, en relacibn a las cuatro dimensiones
pertenecientes a la agresividad entre las cuales tenemos agresion fisica,
agresividad verbal, hostilidad e ira, todo ello, en estudiantes de secundaria de una
institucion educativa publica de Chiclayo. Se aprecia una relacion directa y
altamente significativa de cada una de las dimensiones de la variable de adiccién a
videojuegos con cada dimension de la variable de agresividad. Tal y como se pudo
apreciar en Olmedo (2016) en su trabajo realizado en la ciudad de Arequipa acerca
de la influencia de los juegos de video en relacion a los comportamientos agresivos
de escolares pertenecientes al 4° del nivel primario, teniendo como objetivo el
determinar si el uso en exceso de los juegos de video contribuyen en los
comportamientos agresivos de los escolares, siendo un estudio explicativo no
experimental, con el cual se llegd a la conclusion de la existencia de una relacion
estrecha de la adiccién a los juegos de video y los comportamientos agresivos en
los escolares, puesto que, la mitad de ellos, a pesar de contar con tan pocos afos
de edad, demuestran un grado elevado de adiccion a los juegos de video y un 45%

evidencian rasgos de agresividad.

Finalmente, la investigacion presenta un aporte al campo de la investigacion,
al originar un antecedente relevante que aporta al entendimiento de la relacién entre
la adiccion a los videojuegos y la agresividad, a la par de, brindar aportes al campo
tedrico con revisiones de informacién actualizada, ademas de aportar en el ambito
empirico en cuanto a la teorizacion del vinculo entre ambas variables, por ultimo,
en el nivel practico, se contribuye a futuro, puesto que los resultados daran paso a
la comprension del vinculo existente en la poblacién con una implicacién de brindar

abordaje futuro.
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VI.

CONCLUSIONES

Al término del estudio se concluye lo siguiente:

Se logré determinar la existencia de una relacion directa y altamente
significativa entre la adicciéon a los videojuegos y la agresividad en
estudiantes de secundaria de una institucion educativa publica de

Chiclayo.

Se obtuvo que la adiccion a los videojuegos presente en los estudiantes
de secundaria evidencia predominancia en la categoria Uso con un
56,9%, seguido de Dependencia con 33,1% y finalmente Abuso con
10,0%.

Se evidencio que el nivel de agresividad presente en los estudiantes de
secundaria, de manera general, un 34,9% presenta una alta tendencia
a la agresividad, 24,6% tendencia media, 20,8 % agresividad en nivel

bajo, 10,9% tendencia muy alta y un 8,8% un nivel muy bajo.

Se demuestra que, existe una correlacién directa y altamente
significativa entre las dimensiones de la variable adiccion a los

videojuegos y las dimensiones de la variable agresividad.
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VII.

RECOMENDACIONES

Ampliar el area del departamento de psicologia para los estudiantes del

nivel secundario.

Promover un abordaje psicolégico de la adiccion a videojuegos y

agresividad en estudiantes del nivel secundario.

Promover y ejecutar programas preventivos encaminados a disminuir la
tematica de la dependencia a los videojuegos e incentivar a desarrollar

una vida placentera.

En el campo de la investigacion, ampliar el estudio de ambas variables
gue permita la apertura de la comprension de las variables psicolégicas

de estudio.
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ANEXOS



Anexo 01: Matriz de operacionalizacion de variables

Variable Definicién conceptual Definicién Dimensiones items indice Escala de
operacional medicién
Llamada "adicciones | Los niveles correspondientes | - Focalizacién -1,7,13,19, 25,31 | Escala deLikert:
tecnoldgicas" ala adiccion | a esta variable fueron | - Modificacion del | - 2, 8, 14, 20, 26, 32 | Nunca (0)
no quimica que | medidos a través del uso de | estado de animo Raras veces (1)
compromete la interaccion | la Escala HAMM-1ST de | - Tolerancia -3,9,15,21,27,33 | Aveces (2)
L sujeto-maquina, la cual | Videojuegos en estudiantes, | - Sintomas de | -4, 10, 16, 22, 28, 34 | Con frecuencia (3)
Adiccion a | pede ser relacionada a la | realizado  por  Mendoza | abstinencia Siempre (4) Ordinal
videojuegos | elevisién (pasiva) como | (2013). Esta escala esta | - Conflicto -5,11,17, 23, 29, 35
también a las consolas o | conformada por 36 items y | - Recaida - 6,12, 18, 24, 30, 36
internet (activa), siendo | dividido en seis dimensiones
estas, ciertas formas de | lo cual se puntuard mediante
adiccion psicolégica. | la sumatoria de cada
(Griffiths, 2005, como se | dimension.
cité en Fuentes, 2018).
La definen como una | Los niveles correspondientes | - Agresion fisica -1,5,9, 13, 17, 21, | Escala de Likert:
conducta agresivay accion | a esta variable fueron 24,27, 29 Completamente
producida con la finalidad | medidos a través de uso del falso para mi (1)
de causar dafio a otro, | cuestionario de agresiéon de | - Agresividad -2, 6,10, 14, 18 Bastante falso
afectando la vida en | Buss y Perry. Esta verbal para mi (2)
sociedad, obstaculizando | compuesta por 29 items que Ni verdadero ni
Agresividad | |a convivencia saludable, | estan codificados en una | - Ira -3,7,11, 15, 19, 22, | falso para mi (3) Ordinal
la persona proyecta | escala tipo Likert de cinco 25 Bastante
patrones agresivos, (Buss | puntos (1. completamente verdadero para mi
y  Perry, 1992, como se | falso para mi; 2: bastante | - Hostilidad - 4,8, 12, 16, 20, 23, | (4)

citod en Chiclayo, 2021).

falso para mi; 3: ni verdadero
ni falso para mi; 4: bastante
verdadero para mi; 5:
completamente  verdadero
para mi).

26, 28

Completamente
verdadero para mi

(5)




Anexo 02: Instrumentos de recoleccion de datos

FICHA TECNICA

Titulo Original: Escala HAMM-1ST de Videojuegos.

Autor: Hugo Aquiles Mendoza Mezarina.

Administracion: Individual y/o grupal.

Tiempo de Aplicacion: 25 min.

Nimero de items: 36.

Fecha de publicacion: 2013.

Aplicacion: Estudiantes adolescentes entre 11 a 17 afios.
Dimensiones:

Focalizacion: 1, 7, 13, 19, 25, 31.

Modificacion del Estado de Animo: 2, 8, 14, 20, 26, 32.
Tolerancia: 3, 9, 15, 21, 27, 33.

Sintomas de Abstinencia: 4, 10, 16, 22, 28, 34.

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

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

Aspectos Psicométricos:

Validez de Contenido: V de Aiken (0.95) e indice Binomial (0.00)
Validez de Constructo: Analisis Factorial y Kaiser - Meyer - Olkin (KMO) (0.971).
Estadistico Descriptivos: Media (28.51), Varianza (57.799), Desviacion Tipica
(23.938) y Curtosis (1.116).

Analisis de Homogeneidad de items: Correlacion item-Test.
Confiabilidad: Alfa de Cronbach (0.957), Dos Mitades y Guttman.

Baremacioén: Percentiles.



ESCALA HAMM-1ST DE VIDEOJUEGOS

ESCALA HAMM-1ST DE VIDEOJUEGOS INSTRUCCIONES

Este cuestionario contiene una serie de preguntas. Lee detenidamentecada una de

ellas y elige la alternativa que mejor describa la frecuenciacon la que lo realizas:

1. Nunca 2. Raras veces 3. Aveces 4. Con frecuencia

5. Siempre

A continuacion podras decirnos coOmo te sientes, piensas o actias 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. Asegurate de contestar a todas las preguntas.

RV

AV

CF S

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

¢, Te enojas si alguien te interrumpe mientras
estas jugando algun videojuego?

¢Ultimamente has incrementado las horas que
le dedicas a jugar videojuegos?

¢ Tienes dificultades para dormir por causa de
los videojuegos?

¢Juegas videojuegos en vez de hacerlas tareas
ylo estudiar para los exdmenes del colegio?

¢ Fracasas al intentar dedicarle menos horas a los
videojuegos?

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

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

¢ES necesario que alguien te detenga para que
dejes de jugar videojuegos?

10

¢ Te sientes ansioso(a) o nervioso(a) cuando
llevas varias horas yl/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 que
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 méas
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 algin
videojuego?

26

¢ Celebras con mucho entusiasmo cuando logras
la victoria en algun 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 satisfaccion?

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 a lugares y/o te relnes con personas
que te estimulan a seguir jugando videojuegos?

Gracias por completar el cuestionario.




FICHA TECNICA

Nombre: Cuestionario de Agresion

Autores: Buss y Perry

Afo: 1992

Adaptacion al Espafiol: Andreu, Pefia, Grafia, 2002

Adaptacion Nacional: Matalinares Yaringafio, Uceda, Fernandez, Huari, Campos,
Villavicencio. (2012)

Edad: sujetos, de 10 a 19 afos

OMS: Revista IIPSI Facultad de Psicologia UNMSM. Vol. 15 — N° 1- 2012
Baremos: Baremos percentiles y normas interpretativas.

items: Este cuestionario consta de 29 items en escala Likert (1: muy pocas veces,
5: muchas veces)

Descripcidon: ademas de proporcionar una medida general del nivel de agresividad
del individuo, también diferencia entre tipos de agresividad, lo que permitira
determinar la relacién de impulsividad con cada uno de los subtipos.

Es un instrumento que mide agresividad y que esta formado por las siguientes
escalas:

Agresividad fisica: Conductas fisicas que hieren o perjudican a otras personas.
Agresividad verbal: Conductas verbales que hieren o perjudican a otras personas.
Hostilidad: Sensaciones de infortunio o injusticia. Representa el componente
cognitivo de la agresividad.

Ira: Es el componente emocional o afectivo de la agresividad (sentimientos
relacionados con la agresividad).

Validez: La version espafiola del Cuestionario de Agresién adaptada a la realidad
peruana presenta validez de constructo mediante analisis factorial.

Confiabilidad: La versién espafiola del Cuestionario de Agresion adaptada a la

realidad peruana presenta confiabilidad por consistencia interna.



CUESTIONARIO DE AGRESION (AQ)
INSTRUCCCIONES

A continuacién 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 que mejor describa tu opinion.

1. Completamente falso parami 2. Bastante falso parami 3. Ni verdadero, ni
falso para mi 4. Bastante verdadero para mi 5. Completamente verdadero
para mi.

Recuerda que no hay respuesta buena o mala, solo interesa conocer la forma como

tu sientes y actlas en estas situaciones.

Afirmaciones sobre situaciones que podrian CF BF N F BV CcvVv
ocurrir

1 | De vez en cuando no puedo controlar el impulso

de golpear a otra persona.

2 | Cuando no estoy de acuerdo con mis amigos,

discuto abiertamente con ellos

3 | Me enojo rapidamente, pero se me pasa en

seguida

4 | A veces soy bastante envidioso

5 | Si se me provoca lo suficiente, puedo golpear a

otra persona

6 | A menudo no estoy de acuerdo con la gente

7 | Cuando estoy frustrado, muestro el enojo que

tengo

8 | En ocasiones siento que la vida me ha tratado

injustamente

9 | Sialguien 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 la 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 apacible

16 | Me pregunto por qué algunas veces me siento tan

resentido por algunas cosas

17| Sitengo 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

No encuentro ninguna buena razén para pegar
una persona

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

Gracias por completar el cuestionario.




Anexo 03: Formula para el célculo del tamafio de la muestra

— Nxz2xpxq
e2x(N-1)+Z2xpxq

n= Muestra (340.65) e= 0.05 (Error de estimacién maximo)
N= Tamafio de Poblacién p= 0.5 (Probabilidad de éxito)
Z=1.96 (Nivel de confianza) g=0.5 (Probabilidad de fracaso)

3000*3.8416*0.5*0.5 = 2,881.2
0.0025*2999+3.8416*0.5*0.5 = 8.4579

340.65193487745



Anexo 04: Validez y confiabilidad de los instrumentos
Validez de contenido por juicio de expertos

Instrumento de adiccidn a videojuegos

ITEMS PERTINENCIA RELEVANCIA CLARIDAD

VAIKEN | SIG |VAIKEN | SIG |[VAIKEN| SIG
1 1 0.05 1 0.05 1 0.05
2 1 0.05 1 0.05 1 0.05
3 1 0.05 1 0.05 1 0.05
4 1 0.05 1 0.05 1 0.05
5 1 0.05 1 0.05 1 0.05
6 1 0.05 1 0.05 1 0.05
7 1 0.05 1 0.05 1 0.05
8 1 0.05 1 0.05 1 0.05
9 1 0.05 1 0.05 1 0.05
10 1 0.05 1 0.05 1 0.05
11 1 0.05 1 0.05 1 0.05
12 1 0.05 1 0.05 1 0.05
13 1 0.05 1 0.05 1 0.05
14 1 0.05 1 0.05 1 0.05
15 1 0.05 1 0.05 1 0.05
16 1 0.05 1 0.05 1 0.05
17 1 0.05 1 0.05 1 0.05
18 1 0.05 1 0.05 1 0.05
19 1 0.05 1 0.05 1 0.05
20 1 0.05 1 0.05 1 0.05
21 1 0.05 1 0.05 1 0.05
22 1 0.05 1 0.05 1 0.05
23 1 0.05 1 0.05 1 0.05
24 1 0.05 1 0.05 1 0.05
25 1 0.05 1 0.05 1 0.05
26 1 0.05 1 0.05 1 0.05
27 1 0.05 1 0.05 1 0.05
28 1 0.05 1 0.05 1 0.05
29 0.70 0.05 0.70 0.05 0.70 0.05
30 1 0.05 1 0.05 1 0.05
31 1 0.05 1 0.05 1 0.05
32 1 0.05 1 0.05 1 0.05
33 1 0.05 1 0.05 1 0.05
34 1 0.05 1 0.05 1 0.05
35 0.70 0.05 0.70 0.05 0.70 0.05
36 1 0.05 1 0.05 1 0.05




Instrumento de agresividad

TEMS PERTINENCIA RELEVANCIA CLARIDAD

VAIKEN | SIG |VAIKEN | SIG [VAIKEN| SIG
1 1 0.05 1 0.05 1 0.05
2 1 0.05 1 0.05 1 0.05
3 1 0.05 1 0.05 1 0.05
4 1 0.05 1 0.05 1 0.05
5 1 0.05 1 0.05 1 0.05
6 1 0.05 1 0.05 1 0.05
7 1 0.05 1 0.05 1 0.05
8 1 0.05 1 0.05 1 0.05
9 1 0.05 1 0.05 1 0.05
10 1 0.05 1 0.05 1 0.05
11 1 0.05 1 0.05 1 0.05
12 1 0.05 1 0.05 1 0.05
13 1 0.05 1 0.05 1 0.05
14 1 0.05 1 0.05 1 0.05
15 1 0.05 1 0.05 0.67 0.05
16 1 0.05 1 0.05 1 0.05
17 1 0.05 1 0.05 1 0.05
18 1 0.05 1 0.05 1 0.05
19 1 0.05 1 0.05 1 0.05
20 1 0.05 1 0.05 1 0.05
21 1 0.05 1 0.05 1 0.05
22 1 0.05 1 0.05 1 0.05
23 1 0.05 1 0.05 1 0.05
24 0.70 0.05 0.70 0.05 0.30 0.05
25 1 0.05 1 0.05 0.70 0.05
26 1 0.05 1 0.05 1 0.05
27 1 0.05 1 0.05 1 0.05
28 1 0.05 1 0.05 1 0.05
29 1 0.05 1 0.05 1 0.05




Fiabilidad del instrumento
Prueba piloto

Variable 1: Adiccién a videojuegos

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de N de
Cronbach elementos
,938 36

Variable 2: Agresividad

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de N de
Cronbach elementos
,840 29
Muestra

Variable 1: Adiccion a videojuegos

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de N de
Cronbach elementos
,970 36

Variable 2: Agresividad

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de N de
Cronbach elementos

,872 29




Anexo 05: Pruebas de normalidad

Prueba piloto

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
Adiccion a ,102 100 ,012 ,906 100 ,000
videojuegos
Agresividad ,062 100 ,200* ,985 100 ,318

*, Esto es un limite inferior de la significacién verdadera.
a. Correccion de significacién de Lilliefors

Muestra
Pruebas de normalidad
Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
Adiccién a ,163 341 ,000 ,901 341 ,000
videojuegos
Agresividad ,100 341 ,000 ,988 341 ,006

a. Correccion de significacion de Lilliefors



Anexo 06: Permisos

Autorizacion de aplicacion de instrumentos

UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

“Afio del Fortalecimiento de la Soberania Nacional”

Pimentel, 10 de octubre de 2022

Sefiores
1L.E. Colegio Nacional de San José
Presente.-

A/a: Ps. César Martin Serrano Carranza, coordinador
Departamento de Psicologia

De mi consideracion:

Es grato dirigirme a usted, para expresarle el saludo Institucional a nombre
de la Escuela Académico Profesional de Psicologia de la Universidad César Vallejo — Campus
Chiclayo; y a la vez, solicitarle el permiso correspondiente para que nuestro estudiante del Xl ciclo:
CARMEN NAVARRO JUAN DIEGO, pueda aplicar el instrumento denominado “ADICCION A LOS
VIDEOJUEGOS Y AGRESIVIDAD EN ESTUDIANTES DE SECUNDARIA DE UNA INSTITUCION
EDUCATIVA PUBLICA DE CHICLAYO, 2022”, como parte de la experiencia curricular Desarrollo del
Proyecto de Investigacidn. Es preciso informar que serd aplicado a los alumnos de la institucién que
Usted dirige; asimismo, indicar que estard bajo la asesoria de la docente Mgtr. Roxana Cabanillas
Palomino.

Conocedores de su apoyo a los futuros profesionales de nuestra region, no
dudamos en que nuestra peticion sea aceptada.

Esperando su atencion al presente, me despido de Usted no sin antes
expresarle mis muestras de aprecio.

Atentamente,

Dra. Susy Del Pilar Aguilar Castillo
Coordinadora
Escuela de Psicologfa - Campus Chiclayo

UCV, licenciada para que fFIVIOI®
puedas salir adelante.

ucv.edu.pe dn




Solicito permiso para utilizar instrumento. (&8 Rebide: x

JUAN DIEGO CARMEN NAVARRO <jcarmenn@ucyvirtual edu pes

Mi nombre &5 Juan Diego C: i 1iva ciclo de Psicologia de Ia Universidad César Vallgjo

Me encuentro elabosando un Irabajo de investigaelén para asf poder oblener el grado de Licenciade. Solicte su permiso para el usa del Instrumente que ullizd en su rabalo tiulade "ESTUDIO PSICOMETRICO DE LAVERSION ESPARDLA DEL

CUESTIONARIO DE AGRESION DE BUSS Y PERRY" Agradezca por anlelacién pueda brindarme las faciidades del caso,

Autorizacion de autores para uso de instrumentos

b Boct 02,1908 & &

praseguir con el desarrolla de mi ivestigacion

MARIA LUISA MATALINARES CALVET <rimatalinarescunmsm sdupe-
parami »

Buenos dias Juan Diego, pucdes user el insiumento. Haz las clas correspondientes
-

TN T
\‘1 Rmponder/) (\r‘ Reen

Solicito permiso para utilizar instrumento. (B8 Resbid «

NAVARRO sl achu e
para psichammist =

Buenas tardes Mi nombre e Juan Diego Cammen Navarro estudiante del 11vo cico de Psicologia de La Universidad César Valleo.

s poder oblensr ol grado de Licenciada Solcto su permiso para el usd de su

mancidn. fines académicos, y asi proseguir

Hugo Aquiles Mendoza Mezarina

parami =

Busnas tardes Juan.

eluso X fines acodémices, y asi

lun, 17 oct 2022, 8:08

Ve, 20 ene. 136 (hace 7 dias)

Siento la demora presente corren Senes mi uilizarla on

r

fr ©
b -
- Y

wabsio 1ST do adiccidn 2 video aparece en su ¥abajo "CONSTRUCCION DE LA
ESCALADE ADICCION A VIDEOJUEGOS HAMM.15T EN ADOLESCENTES ESCOLARES DEL DISTRITO DE LOS OLIVOS Agradazco por antelacén pueda bindarmoe as taciidades delcaso, proporciondndoms 1a sulorizacién para el uso del

& i, 22 ene. 1554 (hace 4 dias)

Te adjunto material que serd de utlidad y te deseo muchos éxtios.

- Y

=

H

i



Anexo 07: Consentimiento y asentimiento informado

CONSENTIMIENTO INFORMADO

Estimado participante, somos estudiantes del X ciclo de la carrera profesional de
psicologia de la Universidad César Vallejo. Con el debidorespeto que se merece
solicitamos el permiso de que usted participe denuestra investigacion “Adiccion a
los videojuegos y agresividad en estudiantes de secundaria de una Institucion
Educativa publica de Chiclayo 2022” la cual consiste en responder dos
cuestionarios cuya finalidad es ver la relacion que existe entre Adiccion a
Videojuegos y agresividad. Ambos cuestionarios le tomara entre 10 a 20 minutos
de sutiempo. Cabe mencionar que su participacion es de manera voluntaria ylos
datos que aqui se ofrecen son absolutamente anonimos y estrictamente
confidenciales. Asimismo, tiene derecho a abstenerse de participar o incluso de

retirarse. En funcion a lo leido ¢ Desea participar en nuestra investigacion?

Si, acepto

No, acepto




ASENTIMIENTO INFORMADO

Estimado participante, esta siendo invitado a participar en la presente
investigacién de manera voluntaria, donde los datos que ofrece son absolutamente
anonimos y estrictamente confidenciales. Por lo tanto, no habr4d manera de
identificar individualmente a los participantes, ningunade las pruebas que se
apliquen resultara perjudicial. Asimismo, tiene derecho de abstenerse de participar
o incluso de retirarse del estudio. De antemano, agradecemos su participacion y

tiempo invertido en responder las preguntas que se le presentaran a continuacion.

En funcion a lo leido: ¢ Estas dispuesto(a) a participar de este estudio?

Si, acepto

No, acepto




ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA SALUD
ESCUELA PROFESIONAL DE PSICOLOGIA

Declaratoria de Autenticidad del Asesor

Yo, CABANILLAS PALOMINO ROXANA, docente de la FACULTAD DE CIENCIAS DE LA
SALUD de la escuela profesional de PSICOLOGIA de la UNIVERSIDAD CESAR
VALLEJO SAC - CHICLAYO, asesor de Tesis titulada: "Adiccion a los videojuegos y
agresividad en estudiantes de secundaria de una Institucion Educativa publica de
Chiclayo 2022", cuyo autor es CARMEN NAVARRO JUAN DIEGO, constato que la
investigacion tiene un indice de similitud de 26.00%, verificable en el reporte de
originalidad del programa Turnitin, el cual ha sido realizado sin filtros, ni exclusiones.

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

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

CHICLAYO, 19 de Enero del 2023
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