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RESUMEN

La presente investigacion consigné como primordial objetivo establecer la relacion
entre el uso de videojuegos y las conductas agresivas en estudiantes del 5° de
primaria de una institucion educativa de Tarapoto, para lo cual se basé en un disefio
investigativo no experimental, correlacional, de corte transversal, considerando
como muestra a 92 estudiantes entre las edades de 10 a 11 afios, determinados
mediante un muestreo probabilistico aleatorio simple. Ademas, como modo de
obtener la informacién este estudio utilizé dos cuestionarios ambos con optimas
propiedades de medida psicométrica. Los principales resultados y conclusiones
establecen que en una proporcion moderada el uso continuo de videojuegos faculta
algunas caracteristicas de las conductas agresivas en los nifios tomados como
muestra ya que se encontrd que la correlacién entre ambas variables es directa,
positiva y estadisticamente significativa en un nivel moderado (rho= 0.550**; p <
.001).

Palabras clave: Conducta agresiva, nifios, nideojuegos
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ABSTRACT

The primary objective of this research was to establish the relationship between the
use of video games and aggressive behavior in 5th grade students of an educational
institution in Tarapoto, for which it was based on a non-experimental, correlational,
cutting-edge research design cross, considering as a sample 92 students between
the ages of 10 and 11, determined through a simple random probabilistic sample.
Furthermore, as a way to obtain the information, this study used two questionnaires,
both with optimal psychometric measurement properties. The main results and
conclusions established that in a moderate proportion the continuous use of video
games empowers some characteristics of aggressive behaviors in the children
taken as a sample since it was found that the proportion between both variables is
direct, positive and statistically significant at a moderate level. (rho= 0.550**; p <
.001).

Keywords: Aggressive behavior; Children; Video game
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l. INTRODUCCION

En la tltima década, los videojuegos resultan ser una forma de entretenimiento que
representan uno de los pasatiempos mas elegidos por los nifios, reflejando de algun
modo en como se llega a formar en el ambiente que lo rodea (Toribio, 2019), este
tipo de distraccién se refiere al empleo de un aparato electronico con una o mas
personas con un fin ladico. A la actualidad se ha descubierto que los videojuegos
causan diversas polémicas sobre su uso excesivo, ya que conlleva a la adquisicion
de determinados comportamientos violentos, que suelen ser manifestados en las
actividades diarias de los usuarios, los cuales a su vez estan asociados con

diversas probleméticas sociales y conductuales (Rodriguez y Garcia, 2021).

En este marco, la evidencia contemporanea muestra que el uso frecuente de
videojuegos a cualquier edad ocasiona problemas en diferentes esferas de nuestra
vida, una de ellas es la estimulacién del comportamiento agresivo en procesos
como los pensamientos, emociones y sensibilizacién a la violencia (Greitemeyer,
2019). La cual en términos generales se refiere a aquellas conductas que buscan
hacer dafo a otras personas de manera intencionada o premeditada (Angulo et al.,
2022), de igual modo, es visible como aquel patron de comportamiento de variable
intensidad que incluye agresiones fisicas, expresiones de ira, o comportamiento
hostil que aparecen en la mayoria de los contextos donde se desenvuelven las

personas (Rojas y Castro, 2020).

A nivel internacional, la Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion la
Ciencia y la Cultura (UNESCO, 2019), manifiesta que, alrededor del mundo entre
un 5% y un 10% de los nifios sufren algun tipo de violencia, y que mas de un 60%
ha sido testigo de agresion en la escuela, entre los cuales 10% son nifios con
discapacidad, estas cifras se agravan en sujetos, entre 8 y 18 afios, elevandose
hasta el 20.6% en algunas regiones de Europa, tan solo en Espafia, esta cifra llega
hasta el 23.7%. Ademas, el Fondo de las Naciones Unidas para la infancia
(UNICEF, 2021), indica que los nifios y adolescentes que padecen violencia en
América latina son millones, estos estan representados por un alto indice de

violencia fisica (33%), mental (45%) y emocional (23%).



De lo anterior, Zhang et al. (2021a), en un estudio realizado en nifios de algunas
regiones de China, refieren que las exposiciones breves a videojuegos de contenido
violento predicen la cognicion agresiva y el comportamiento agresivo. Este estudio
compara, la predisposicion de la conducta agresiva entre varones y mujeres
asumiendo que los nifios tienden a ser un 34% mas violentos que las nifias por el
uso de los videojuegos. De tal modo, Stojanovi¢ (2019), indica que esta
problematica genera una gran preocupacion en diferentes niveles sociales, ya que
se traduce en graves consecuencias como estrés, ansiedad, depresion, conducta
suicida, baja autoestima y bajo rendimiento escolar, provenientes en su mayoria

por la sobreestimulacion del uso excesivo de videojuegos.

En el Perd, en los ultimos afos, cerca del 60% de los nifios eran consumidores
activos de videojuegos, de este parametro un 45% son mujeres y 55% son varones
(Bellido y Cahuana, 2020), ademas, un estudio realizado por Dioses (2019), en
nifios del interior del pais, descubrié que los juegos en linea desencadenan en un
25% expresiones de agresividad, los cuales se manifiestan en la vida cotidiana. De
igual manera, segun el Instituto Nacional de Estadistica e Informatica (INEI, 2019)
dentro de sus encuestas a los nifios nos refiere que el 47.4% de la poblacion han
sido victimas de algun tipo de agresion fisica o psicoldgica, en su centro de estudio,

lo cual hace notar la relevancia del problema.

En el ambito local, segun el Proyecto Educativo Institucional (PEI) (2022) de la
Institucién Educativa 0018-Tarapoto, Nivel-Primario y los informes mensuales del
departamento psicolégico y tutoria, se descubri6 un indice del 60%
aproximadamente en referencia a los cambios de conducta en los estudiantes del
quinto grado, estos han tenido comportamientos agresivos con sus comparieros de
estudio e incluso con sus propios docentes, de tal manera, tras la intervenciéon
respectiva de estas areas se descubrié una frecuencia alta de uso de videojuegos
y el efecto acumulativo derivado de este tipo de ocio ha ocasionado niveles de

hostilidad y las conductas violentas en los nifios.

Es por ello que se plantea el problema general: ¢ Cudl es la relacién entre el uso de
videojuegos y las conductas agresivas en estudiantes del 5° grado de primaria de
una institucion educativa de Tarapoto, 2023?, Asi mismo, se formulan las preguntas

especificas: ¢, Cudl es el nivel de uso de los videojuegos?; también, ¢ Cual es el nivel



de las conductas agresivas?; y finalmente, ¢ de qué manera se relaciona el uso de

videojuegos con las dimensiones de las conductas agresivas?

Ante esta perspectiva, en relaciéon a la justificacion, a nivel teorico, este estudio
permitirh comprender la importancia entre el uso de videojuegos con las conductas
agresivas en los nifios del nivel primario. Conjuntamente, a nivel metodoldgico este
estudio permitira visibilizar la adopcién de métodos ordenados para que puedan ser
replicados en otros estudios, ademas, posibilitara verificar la fiabilidad y la
validacién de los instrumentos como son el Cuestionario sobre uso de videojuegos
y Cuestionario de agresividad, mediante la adecuacién de sus items de acuerdo a
la realidad explicita en observacion, y la aplicabilidad de una prueba piloto, los

cuales garantizaran la cientificidad y la evaluacion objetiva de las variables.

Al mismo tiempo, este estudio se justifica también de manera practica debido a que
los resultados de la presente investigacion serviran como linea base para que los
docentes y directivos de la institucion puedan conocer el problema a fondo, y en
base a ello proponer medidas preventivas sobre la conducta agresiva en los nifios.
También, se justifica de manera social, debido a que pondra en manifiesto una
problematica actual como es el uso activo de videojuegos en los nifios, para que
tanto los educadores como padres de familia puedan tener conciencia de ello y
puedan implementar acciones desde el hogar y la escuela, como son el control
adecuado del uso de la tecnologia y el monitoreo de uso de dispositivos

electronicos como celulares y tablets.

Finalmente, por conveniencia debido a que hara visible una problematica
emergente en el Ultimo siglo, que es ocasionada por el uso desmedido de la
tecnologia en la vida cotidiana, el cual se reproduce en la agresividad del ser
humano, sobre todo en los nifios y resulte ser util para la comunidad educativa
puesto que hoy en dia posibilita la comprensién causal de un fendbmeno comudn en
los nifios, mostrando de ese modo sus beneficios sociales, por lo tanto, investigar
cual es la relacion entre el uso de videojuegos y la conducta agresiva es de gran
importancia para generar planes de accion desde diversos ejes dirigidos a reducir
las consecuencias derivadas del uso problematico de videojuegos como es la

agresividad en los nifios.



Por lo tanto, en esta investigacion nos planteamos como objetivo principal:
establecer la relacion entre el uso de videojuegos y las conductas agresivas en
estudiantes del 5° de primaria de una institucion educativa de Tarapoto, 2023.
Ademas, se tendran los siguientes objetivos especificos: Identificar el nivel de uso
de los videojuegos y el nivel de conductas agresivas, y determinar la relacion entre
el uso de videojuegos y las dimensiones de las conductas agresivas (agresion
fisica, hostilidad, ira; y agresion verbal); de los estudiantes del 5° de primaria de
una institucion educativa de Tarapoto, 2023.

De tal modo este estudio propondra como hipétesis general: la relacion entre el uso
de videojuegos y las conductas agresivas en estudiantes del 5° de primaria de una
institucion educativa de Tarapoto, 2023, es directa y significativa, y las hipoétesis
especificas: el nivel de uso de los videojuegos en los estudiantes del 5° de primaria,
es alto, el nivel de conductas agresivas de los estudiantes del 5° de primaria, es
alto, y finalmente, la relacion entre el uso de videojuegos y la agresion fisica, la

hostilidad, la ira; y la agresion verbal es directa y significativa.



.  MARCO TEORICO

En este capitulo se revisan las sintesis de las investigaciones que estudian las
variables con anterioridad, estos estan narrados en el siguiente orden, a nivel
internacional, nacional y local, de igual forma, se realiza la conceptualizacion de las
mismas y se despliegan los enfoques tedricos que las sustentan, sin mas

preambulos se narran a continuacion.

En Espafa Rojas y Castro (2020), ejecutaron un estudio con 530 escolares entre
las edades de 10 a doce afios en una institucion educativa de Granada, con el
objetivo de verificar las relaciones entre el uso frecuente de videojuegos, la practica
de la actividad fisica habitual, la victimizacién y las conductas agresivas. Para tal
propdésito basaron su estudio en un método de disefio no experimental, de nivel
relacional y de corte transversal. También, como instrumentos de recojo de
informacion emplearon tres cuestionarios uno para cada variable
independientemente. Sus principales resultados y conclusiones revelan que los
estudiantes tomados como muestra tenian un 32.6% problemas potenciales en el
uso de los videojuegos, estos niveles estaban directamente vinculados con la

agresion relacional, la victimizacion, y la escasa actividad fisica (p< .001).

Igualmente, en Pakistan, Ashraf (2020), ejecutd una investigacion con el propdsito
de corroborar las relaciones entre el uso continuo de videojuegos violentos y el
comportamiento agresivo de 100 nifios. Ante tal objetivo este estudio basé su
analisis en un método no experimental de alcance correlacional, utilizando como
instrumentos de recoleccion de datos una encuesta. Entre sus principales
resultados se destaca que la frecuencia del uso de videojuegos (juegos de rol,
accion, disparos y lucha) se relaciona de modo directo y positivo con el
comportamiento agresivo (r= .658; p< .05), por lo tanto, son predictores de dicho
comportamiento. Por ultimo, este estudio concluyo que los nifios que pasan mas de
30 minutos interactuando con videojuegos aumentan sus posibilidades de aprender

un comportamiento violento en mas del 30%.

Conjuntamente, en China, Zhang et al. (2021), realizaron un articulo cientifico con
el propésito de establecer como el uso de los videojuegos afecta el pensamiento y
el comportamiento agresivo de 300 nifios entre las edades de 6 a 12 afios al noreste

del pais en mencién. Para tal finalidad plasmaron su estudio en un método cuasi



experimental con dos grupos de control, por otro lado, para el recojo de la
informacion usaron como técnica la observacion en base a estimulos controlados
de exposiciébn breve a los videojuegos violentos. Sus principales resultados
revelaron que exponer brevemente a los nifios a un videojuego sobre todo violento
aumentd la cognicidn agresiva y el comportamiento agresivo. Ademas, este efecto
es mayor para los nifios que para las nifias. Finalmente, este estudio concluyé que
los videojuegos predicen considerablemente tanto el pensamiento agresivo como

el comportamiento agresivo.

En el mismo afio, también en China Zhang et al. (2021), propusieron un estudio que
intent6 corroborar como el uso y la exposicion a videojuegos posibilita la agresion
en los jugadores y observadores. Esta investigacion se orientd0 por un esquema
metodoldgico cuantitativo cuasi experimental, tomando como sujetos de muestra a
192 nifios de 12 afos de la ciudad de Chongqging. Ademas, para el recojo de la
informacion emplearon la observacion directa mediante fichas de recoleccion de
datos. Entre sus principales resultados se destaca que los jugadores mostraban
cogniciones y comportamientos mas agresivos que los observadores tras el uso
continuo de los videojuegos, conjuntamente, los nilos mostraron cogniciones y
comportamientos mas agresivos que las nifias. Finalmente, este estudio concluyo
gue tanto la exposicion como el uso de videojuegos posibilita la adquisicion de

comportamientos agresivos en los nifios observadores y jugadores.

A poco tiempo después, en Arabia Saudita, Aleissa et al. (2022), investigaron la
prevalencia del uso de videojuegos y su asociacion con comportamientos agresivos
en 485 estudiantes de centros educativos privados y publicos de Riyadh, los cuales
oscilaban entre las edades de 10 a 18 afios de edad, para tal propésito se basaron
en un estudio no experimental de alcance descriptivo correlacional, aplicando un
cuestionario de 29 items para la recopilacion de informacién, este evaluaba el
tiempo de uso de los videojuegos, la tipologia de preferencia, la ira, la hostilidad, la
agresion fisica y la agresion verbal. Sus principales resultados revelaron que los
sujetos muéstrales que participaron en juegos de accion tuvieron puntuaciones
medias mas altas de agresion verbal (p < .001) y fisica (p < .001), y los jugadores
de juegos de aventuras obtuvieron puntuaciones medias significativamente mas

altas en los cuatro tipos de comportamiento agresivo (p < .001). Asi mismo, los



participantes que jugaron juegos de simulacion tuvieron mayor agresividad verbal
media (p <.001). Finalmente, este estudio concluyd que jugar videojuegos aumenta
los comportamientos agresivos de los nifios y adolescentes ya que se evidencio
una asociacion positiva y significativa entre ambos constructos (p< .05).

En el plano nacional, en Abancay, Cavero y Huaman (2020), estudiaron la
asociacion entre el uso de videojuegos por internet y el grado de agresividad en
una muestra de 100 estudiantes entre las edades de 12 a 13 afios de una institucion
educativa ubicada en la ciudad antes mencionada. Para ello utlizaron una
propuesta metodoldgica no experimental de caracteristicas descriptivas -
correlacionales, ademas, como modo de recolectar la informacién emplearon dos
cuestionarios estandarizados. Sus principales hallazgos infieren que la agresividad
fisica y verbal en la muestra estudiada se encontraba en un grado moderado en un
65.4%, mientras que el uso de videojuegos online (59%) en un nivel alto,
acrecentado esto durante el confinamiento por pandemia. Como principal
conclusién este estudio refiere que la agresividad esta determinada por el uso de
videojuegos en un 29%, ya que los indices de correlacidn entre las variables fueron

iguales a r=.428**, p< .005.

De igual modo, en Pimentel, Malca (2021), ejecut6 una investigacion empirica, para
corroborar la influencia del uso de videojuegos sobre la conducta agresiva en 85
escolares de ambos sexos, entre las edades de 8 a 12 afios de un colegio de
Chongoyape. Para tal objetivo empleé un esbozo metodoldgico cuantitativo, no
experimental de alcance explicativo. Ademas, para recopilar los datos a analizar
utilizd dos cuestionarios adaptados para cada variable. Entre sus resultados se
destaca que el uso de videojuegos influye en un 32% en la adquisicion de
comportamientos agresivos en los nifios. De tal manera, esta investigacion
concluyé que, a mayor exposicion y uso de videojuegos, la conducta agresiva
tendra una mayor probabilidad de desarrollarse en los nifios tomados como

muestra.

También, en la ciudad de Chiclayo, Guevara et al. (2021), realizaron una
investigacion con el propésito de corroborar la relacion entre el uso compulsivo de
videojuegos y la agresividad en estudiantes de un colegio estatal, entre las edades

de los 11y 12 afios, para tal finalidad estructuraron su trabajo mediante un método



no experimental, transversal de nivel descriptivo relacional. Como instrumentos de
recojo de datos emplearon dos cuestionarios adaptados para el estudio. Los
resultados demostraron que el uso continuo de videojuegos se correlaciona de
modo directo y positivo con el desarrollo de conductas agresivas (r= .777**; p<
.005). De tal modo, este articulo concluye que, el comportamiento agresivo fisico,
verbal y psicologico de los estudiantes tomados como muestra esta determinado

por el uso compulsivo de videojuegos en gran proporcion.

En el oriente del Perl, Meléndez y Sdnchez (2021), desarrollaron una investigacion
desde la ciudad de Tarapoto, con el motivo de corroborar la relacion que ostenta el
uso de videojuegos sobre la conducta agresiva en la poblacion de estudiantes
desde los 12 afios en adelante. Para ello utilizaron la revision sistematica de
estudios en diferentes bases de datos, utilizando como modo de recolectar la
informacion el analisis documental. Sus principales resultados, manifiestan que
existe un amplio consenso para asumir la relacion positiva directa del uso de
videojuegos sobre la adquisicion de conductas agresivas. Finalmente, este estudio
llego a la siguiente conclusion, la agresividad esta asociada al uso de videojuegos
mediante una correlacion bidireccional, no obstante, este vinculo recabado no

puede ser asumido como una atribucién causa-efecto.

En lo referente a la revision tedrica, se parte primero por definir la primera variable,
de tal manera los videojuegos son una tipologia Iudica electrénica caracterizada
basicamente por la interaccion constante entre el jugador y la pantalla, este puede
ser de manera individual o colectiva (Gomez et al., 2020). Por lo tanto, el uso de
videojuegos abarca toda forma u empleo de un software como modo de pasatiempo
frente a un ordenador, mediante la utilizacidon de diferentes plataformas electronicas
en la red (Barroso, 2019). En ese sentido hace referencia al uso de un aparato
electronico con una 0 mas personas de manera participativa y ludica (Rodriguez y
Garcia, 2021).

Por otro lado, segun Gonzélez (2020), los videojuegos resultan ser una tipologia de
recreacion tecnolégica, que muchas veces simulan realidades paralelas o
imaginarias, estos son creados con la finalidad de estimular capacidades ludicas
en los usuarios, partiendo desde un foco motivacional, es decir, son creados con

argumentos que posibiliten generar una motivacion al juego. De tal manera, el juego



dentro de este tipo de pasatiempo se basa en la estimulacion, cognitiva,
neuroldgica, motriz e incluso social, mediante un contenido virtual de escenarios
improvisados e imaginarios que simulan la realidad, o la aumentan (Mojena y
Salcines, 2021).

Asi, los videojuegos, implican a la tecnologia como una manera de llevar a los
usuarios a un plano ficticio, dotando a esta realidad de un conjunto de estimulos
audiovisuales que consiguen establecer emociones tan basicas como la
satisfaccion, ira, frustracion, y placer a través del desarrollo de capacidades ludicas,
no obstante, de la expresion emocional, el uso de videojuegos puede ser
caracterizado incluso como una adiccién, siempre y cuando su frecuencia de uso
interfiera con otros aspectos de la vida como la socializacién y la educacion,
convirtiendo la motivacion al juego en una dependencia conductual (Guevara et al.,
2021)

En tal sentido, el uso de la tecnologia como un fin Iadico, que se apoya en la
proyeccion de imagenes por una pantalla, mediante técnicas audiovisuales en
ocasiones resulta ser problematico, debido a que facilita la imitacion de
comportamientos establecidos en los videojuegos, como golpear, insultar y
amenazar, ademas, de someter al usuario a su uso prolongado, llegando a
descuidar actividades académicas, por lo tanto, la poblacion mas vulnerable
entonces se encuentra en las etapas de la nifiez y la adolescencia (Gémez et al.,
2020).

De todo lo anterior se destaca entonces que el uso de videojuegos es una
experiencia que resulta ser recurrente en la nifiez y la adolescencia, ya que
explicitamente esta disefiado y direccionado a este tipo de publico, mediante un
contenido audiovisual que posibilita la interaccién social en la comunidad del juego
y con su misma interfaz llena de estimulos, los cuales generan conductas positivas

como negativas, partiendo de la motivacion de quien lo utiliza (Cuevas et al., 2021)

En consecuencia, diversos estudios manifiestan que es muy perjudicial para el
rendimiento académico (Drummond y Sauer, 2020), como también existen algunos
gue coinciden en asumir que su utilidad para el aprendizaje es ordinario, no
obstante, se ha comprobado durante un periodo largo de tiempo que el uso

indiscriminado de este tipo de ocio faculta la adquisicion de determinados



comportamientos como la violencia, que son imitados desde la propia historia del
juego (Chang y Bushman, 2019; Greitemeyer, 2019; Toribio, 2019).

De tal manera, existen algunos enfoques tedricos que explican el uso de
videojuegos, por ejemplo si el factor predisponente para la jugabilidad es
motivacional, la teoria de Abrahan Maslow y David Mc Clelland, son las mas
adecuadas para dar a conocer como nifios y adolescentes incluyen en su quehacer
diario a los videojuegos, ya que los seres humanos tienen la necesidad de
satisfacer tres fundamentales necesidades psicolégicas, como son competencia,
autonomia, y relacion social, por lo que las personas se encuentran en constante
busqueda de satisfacer estas necesidades llamados motivadores, donde los
videojuegos y su interfaz son el medio para conseguir la satisfaccion al logro en la
competencia, y la autonomia para actuar libremente en un contexto que es
considerado como una comunidad social al mismo tiempo, lo cual posibilita la

satisfaccion de cada uno de estos componentes (Toribio, 2019).

Al mismo tiempo, Gonzalez (2020), establecen que los factores motivacionales para
el uso de videojuegos resultan ser atractivos porqué estimulan la satisfaccion de
necesidades basicas, que al unirse con la sensacion de dominio generan una
percepcion de independencia, autonomia o libertad del jugador, incentivando cada
vez mas tiempo a los sujetos a ser parte del juego. Todo aquello es posible porque
la relacion entre dificultad y habilidad para accionar en los videojuegos dotan al
jugador de estimulos consientes que resultan ser reforzadores conductuales como

son la incrementacion de la autoestima y la sensacion del dominio en el juego.

De lo anterior se puede considerar que el uso de videojuegos posee las siguientes
dimensiones, la frecuencia, que hace referencia a la regularidad e intensidad con
la que se utilizan los videojuegos, los cuales a su vez pueden ser agentes causales
de otras consecuencias negativas como conductas compulsivas y adictivas. La
dimension duracién, esta hace énfasis al tiempo y la intensidad con la que los
videojuegos estan presentes en la vida del usuario, por lo que hace referencia al
predominio del tiempo en el uso de videojuegos de forma diaria, inclusive a la
duracion, que conlleva a una conducta adictiva, de tal modo estas dimensiones por
lo general son consideradas para valorar cuantitativamente el nivel de uso de los
videojuegos (Ashraf, 2020; Bellido y Cahuana, 2020; Kahila et al., 2022)
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También forma parte de las dimensiones la tipologia, que es comprendida como el
género o el contenido de los videojuegos acompafiado de los dispositivos
(consolas, computadoras, celulares tabletas) y el modo de usar los videojuegos.
Estos pueden ser juegos violentos; en el cual los jugadores vivencian experiencias
violentas relacionados con golpes, disparos, lucha, guerra, rescates, peleas en
primera persona, lo cual requiere bastante destreza psicomotriz y capacidad de
movimiento. Juegos deportivos; dentro de los cuales se pueden encontrar todos
aquellos juegos que involucran algun deporte, futbol, voleibol, carreras de motos o
coches, billar, etc. Juegos educativos; en el cual se busca que el jugador realice
operaciones ldgicas o deductivas, sobre temas culturales, por ejemplo, en funcion
a preguntas o ejercicios didacticos, estos pueden ser puzles, sudoku, preguntados,
entre otros. Asi mismo se pueden encontrar los juegos de aventura y modo arcade,
gue involucran muchas veces las tipologias antes mencionadas (Chang vy
Bushman, 2019; Zhang, et al., 2021; Zhang y Gao, 2022).

En otra instancia, en lo referente a la conducta agresiva, segun Garcia, (2018),
manifiesta que la conducta violenta u hostil es todo lo que las personas pueden
expresar, como un medio de respuesta hacia el entorno que lo rodea, que puede
ser por ejemplo el medio familiar y escolar, ante el sentimiento de amenaza, esta
respuesta es violenta y poco controlada de manera racional. Ademas, se precisa
gue la agresion es el acto de hacer dafio de cualquier modo a una persona (fisica,
verbal y psicolégica), manifestada a través de conductas visibles o notorias como

empujones, gritos, palabras vulgares entre otros (Chacon et al., 2018).

Se precisa entonces, que la conducta violenta se concibe en términos generales
como aquellas conductas que buscan hacer dafio a otras personas de manera
intencional o premeditada (Angulo et al., 2022), de igual modo, es visible como
aquel patron de comportamiento de variable intensidad que incluye agresiones
fisicas, expresiones de ira, 0 comportamiento hostil que aparecen en la mayoria de

los contextos donde se desenvuelven las personas (Gonzalez, 2020).

Ademas, Rojas y Castro, (2020), manifiestan que en la conducta agresiva se
encuentran factores para su desarrollo y determinacion, tales como las conductas
negativas en el hogar, estas pueden ser los malos tratos entre sus miembros, gritos,

empujones, faltas de respeto, incluso golpes entre padres, y de padres a hijos.
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También el contexto social, donde la conducta violenta puede ser imitativa o como
un medio para interactuar, a través de pandillas, bandas delincuenciales, e
interiorizada de las noticias, el internet y otros medios masivos de comunicacion.
Los rasgos propios de la persona, como son el temperamento, las caracteristicas
de la personalidad, asi como los habitos negativos de consumo, fumar, beber,

consumir drogas, etc.

Por otro lado, en concordancia con la revision teérica de los modelos explicativos
de la violencia, de acuerdo al enfoque Comportamental de Buss y Perry propuesto
a mediados de 1992, la conducta agresiva, es considerada como el acto de atacar
para ocasionar dafio de manera intencional, la cual se va interiorizando de las
propias experiencias del individuo como un medio para responder a ciertas
amenazas del entorno. De acuerdo a esta teoria las conductas agresivas se
clasifican en activo - pasivo, fisico — verbal, directo — indirecto, la primera se
representa con un alto temperamento violento, que muchas veces puede aparecer
en un momento a otro como una explosion, la segunda encontrada en personas
gue de manera habitual comunican sus emociones por el contacto fisico, y la
tercera en aquellas donde la agresividad puede ser producto de un acto reflejo ante

situaciones estresantes (Tintaya, 2019).

En ese sentido, las dimensiones que representan la conducta agresiva se centran
en los postulados de la teoria de Buss y Perry: Agresividad fisica; esta se
proporciona mediante el contacto fisico, como son empujones, patadas, golpes,
jalones, pufietazos, golpes con alguna cosa del entorno, entre otros. Agresividad
verbal, esta es determinada mediante un acto que no requiere el contacto fisico,
con la finalidad de menospreciar o dafiar a un sujeto, como son los gritos, insultos,
habladurias, calumnias, etc. La ira, reflejada de manera cognitiva en los
sentimientos y pensamientos de desprecio u aberracién hacia alguna cosa, sujeto
u objeto, mediante la produccién de emociones que muchas veces no pueden ser
controladas con facilidad de manera voluntaria. Finalmente, la hostilidad,
especificada en el parametro conductual, donde la agresion no se proporciona de
modo directo, por el contrario, sucede de manera pasiva, es decir de modo

paulatino, mediante actos que pueden someter a una persona al antojo de otra,
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utilizando cualquier modo antes mencionado (ira, agresion verbal o fisica) (Tintaya,
2019).

Finalmente, algunas teorias intentan explicar cuales son los mecanismos o causas
de la conducta violenta mediante el uso de videojuegos, donde la que tiene mayor
valor por ser la méas utilizada es el modelo general de agresion (GAM) propuesta
por Anderson y Bushman durante el 2002, esta sintetiza un conglomerado de
teorias como la teoria del aprendizaje social de Bandura, que especifica que la
violencia es un constructo aprendido e imitado del contexto social ante respuestas
adaptativas del sujeto, o la teoria de transferencia de excitacion de Zillman, la cual
establece que el grado de excitacién que nos provoca un evento, se puede transferir
a otro de manera desproporcionada, y la teoria de interaccién social de Tedeschi y
Felson, quienes establecen que la conducta de un sujeto se forma en base a su
propias interacciones sociales. Por lo tanto, este enfoque toma en cuenta tanto
factores biologicos, ambientales y sociales, para explicar como aparece el acto
agresivo, en una situacion concreta en este caso en el uso de videojuegos donde
la conducta agresiva puede ser imitada, o trasladada después de la frustracion de

perder, y mediante la interaccion con pares semejantes (Padilla et al., 2019).

En ese sentido segun el modelo antes mencionado, la agresividad surge de la
interaccion de caracteristicas individuales y factores propios de la situacion en el
juego, o después del juego, determinado por el estado interno del sujeto, que se
define como la ruta ideal para que suceda un evento agresivo, donde el estado
interno estaria formado por las cogniciones, el afecto y el comportamiento de
manera interconectada. Por lo tanto, los videojuegos pueden tener un impacto
principalmente en el afecto agresivo, debido a sentimientos de frustracion, rabia y
hostilidad, pero este afecto agresivo también puede incluir cogniciones y la
excitacion del sistema nervioso, que culminan en comportamientos determinados
(Toribio, 2019)
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METODOLOGIA
3.1. Tipoy disefio de investigacion
3.1.1. Tipo de investigacion

Esta investigacion fue de tipo basica, puesto que intent6 ampliar el
conocimiento empirico sobre las variables en observacion, con la intencion de
incrementar la comprension de sus particularidades, ademas, no tiene planes
aplicativos inmediatos, en cambio busca la ampliaciéon del conocimiento, a raiz
de las hipdtesis planteadas en base a la realidad estudiada sobre los
constructos (Garcia y Sanchez, 2020). De tal manera, pretendido ampliar el
conocimiento sobre cémo el uso de videojuegos esta relacionado con los

niveles de conductas agresivas en nifios de educacion primaria.
3.1.2. Disefio de investigacion

La presente investigacion utilizé un disefio no experimental, ya que observo las
variables como se manifiestan en una determinada realidad, mas no las
manipuld, ni propone estimulos para su variacion, con la finalidad de poder
interpretar su comportamiento y sacar conclusiones que ayuden a comprender
un determinado escenario problematico, corroborando de ese modo los

objetivos planteados (Hernandez y Mendoza, 2018).

Ademas, fue de nivel correlacional, puesto que pretendié establecer las
relaciones entre las variables, con el fin de aumentar la comprension teérico
practica de un determinado fendmeno para poder avanzar en el conocimiento
de la realidad como producto de dicha relacion, asi mismo, fue descriptiva
porque, pretendié escenificar las cualidades, propiedades, peculiaridades del
uso de videojuego y la conducta agresiva (Espinoza y Ochoa, 2021).
Finalmente, este estudio empled un corte transversal, ya que se realizo la
evaluacion de las variables en un solo momento (Manterola et al., 2019). Su

disefio representativo se muestra a continuacion:

14



M = Muestra de estudio

O1 = Uso de videojuegos

02 = Conductas agresivas

r = Relacién entre las variables

3.2. Variables y operacionalizacion
V1: uso de videojuegos

Definicién conceptual: Empleo de un aparato electrénico el cual posee una
aplicacion interactiva orientada al entretenimiento que permite simular
experiencia en la pantalla con un fin ludico, este puede ser de manera esporadica
o habitual (Rodriguez y Garcia, 2021).

Definicion operacional: Percepcion que los nifios tienen de la frecuencia del
uso de los videojuegos en funcion a su tipologia, intensidad y duracion, a través
la valoracion de su propia conducta mediante el Cuestionario sobre el uso de
videojuegos propuesto por Calle y Gutiérrez (2006), adaptado por Pérez y Prado
(2015)

Indicadores: Frecuencia (regularidad, periodicidad); duracion (tiempo,
intensidad); tipologia (género u contenido, jugabilidad o consumo, y dispositivos

de uso).

Escala de medicién: La valoracion de la variable fue en una escala ordinal

simplificada en tres niveles (uso normal, uso moderado, uso problematico)
V2: conductas agresivas

Definicion conceptual: Patron de comportamiento de variable intensidad que
incluye agresiones fisicas, expresiones de ira, o comportamiento hostil que
aparecen en la mayoria de los contextos donde se desenvuelven las personas
(Angulo et al., 2022)

Definicion operacional: Valoracion que los nifios tienen de las conductas
agresivas, verbales, fisicas, de ira y hostilidad, provenientes de ellos mismos y

su entorno proximo, los cuales estan involucrados con las actividades cotidianas

15



en la escuela, este es identificado por el Cuestionario de Agresividad de Buss y
Perry-AQ, adaptada por Tintaya (2018).

Indicadores: Agresividad Fisica (golpes, empujones, peleas), agresividad verbal
(gritos, insultos, discusiones), ira (bajo control, expresiébn de agresion,
desconfianza), hostilidad (frustracion, enojo, resentimiento).

Escala de medicion: la valoracion de la variable fue en una escala ordinal

simplificada en tres niveles (baja, moderada, alta).
3.3. Poblacién, muestra, muestreo, unidad de analisis
3.3.1. Poblacién

Se considera como poblacion a la totalidad de los individuos, elementos, cosas
u objetos que se desea estudiar bajo parametros de interés, es decir la cantidad
total de elementos que ostentan caracteristicas peculiares de interés para los
investigadores (Arias, 2020). En ese sentido, para este estudio se considero
como poblacion a 130 estudiantes del 5to grado de nivel primario de una
institucion publica de Tarapoto, tomados estos de la ndmina de matricula

durante el afio 2023.
Criterios de inclusion:
- Nifos de ambos sexos
- Niflos con edades entre 10 a 11 afios del 5to grado
- Niflos que cuyos padres hayan firmado el consentimiento informado

- Niflos que hayan respondido adecuadamente los instrumentos de

medicion de datos.
Criterios de exclusion:

- Niflos de ambos sexos con edades inferiores a los 10 afios, y de los

grados de primero a cuarto y sexto.
- Niflos cuyos padres no consintieron participar en el estudio

- Niflos que respondieron de forma incompleta los instrumentos de

medicién de datos.

16



3.3.2. Muestra

Tal como refiere Cortés et al. (2020), una muestra de estudio es definida como
aquella parte representativa de la poblacién que desea ser estudiada, es decir
gue comparta caracteristicas o propiedades de interés para la investigacion, la
cual es determinada mediante métodos claros y esquematizados, que
consideran margenes de error y probabilidades de acierto. En ese sentido, para
este estudio se consider6 como muestra a una fraccion considerable de la
poblacion siendo esta igual a 92 estudiantes del 5to grado de nivel primario
entre las edades de 10 a 11 afios (40.6% hombres y 59.4% mujeres), todo esto
mediante métodos estadisticos para su determinacién, con la finalidad de que
fue representativa para el estudio y considerando un margen de error del 5%y
un intervalo de confianza del 95%. De tal manera, la muestra de estudio fue
determinada mediante un muestreo probabilistico aleatorio simple segun la

siguiente formula:

Z%pq N
E2(N — 1) + Z?pq

n

Tabla 1

Céalculo del tamafo de la muestra

95%

= 1.96
E= 0.05
p= 0.5
q= 0.4
N = 130
= 3.8416 * 0.2 * 130

0.0025 * 129 + 0.76832
= 99.8816 92
1.09

3.3.3. Muestreo

El muestreo es considerado como aquella técnica utilizada para seleccionar

una fraccion representativa de la poblacion como muestra. En base a lo
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anterior, para este estudio se utilizé un muestreo probabilistico aleatorio simple,
mediante la aplicacion de una formula matemética donde cada una de las
personas consignadas como poblacién gozan de las mismas posibilidades para
ser seleccionadas como parte de la muestra, todo esto de manera aleatoria
(Serna, 2019), para que, a partir de ello cumplir los objetivos, que son la esencia
del trabajo.

3.3.4. Unidad de anélisis

Un estudiante de 5to grado del nivel primario de cuyas caracteristicas son de
interés para este estudio.

3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos
3.4.1. Técnicas

Una técnica de recoleccion de datos es considerada como la herramienta,
método, actividad o proceso por el cual los investigadores obtienen los datos
en funcion a un problema de estudio, en un determinado segmento de la
poblacidén y en base a las categorias o variables que se pretende observar en
ella, de tal modo, en el trabajo investigativo, se utilizd como técnica a la
encuesta, que es conceptualizada como aquella herramienta que posibilita
recoger de modo directo y oportuno la informacidén que debera ser estudiada,
puede ser de modo oral u escrito, mediante preguntas o enunciados
desarrollados tomando los postulados tedricos sobre las variables como
referencia, en este caso sobre el uso de videojuegos y la conducta agresiva
(Useche et al., 2019).

3.4.2. Instrumentos

Como una variante de la encuesta este trabajo de investigaciéon empled dos
cuestionarios, estos se originan de cuestionamientos previamente orientados
para identificar valores de interés breves sujetas a una o mas variables
(Hernandez y Mendoza, 2018). En tal sentido para este estudio se utilizdé un
cuestionario sobre el uso de videojuegos de Pérez y Prado (2015), y el
Cuestionario de agresividad de Buss y Perry (1992) en la versién de Tintaya
(2018), ambos instrumentos fueron adecuados para este estudio. Estos se

describen a continuacién:
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Cuestionario sobre el uso de videojuegos

Creado originalmente por Calle y Gutiérrez (2006), adaptado por Pérez y Prado
(2015), este cuestionario fue desarrollado con el objetivo de explorar la
frecuencia, duracién, y tipos de uso de videojuegos que utilizan los nifios
mayores de 8 afios mediante 10 items, con opciones de respuestas nominal, y
ordinal segun corresponda, los cuales son resueltos en un promedio de 15
minutos, estos dan como resultado niveles de la periodicidad del uso valorando
el total de los puntajes de dos dimensiones (frecuencia y duracién) que derivan
en niveles (uso normal, uso moderado, y uso problematico); ademas valora la

tipologia de videojuegos de mayor preferencia.
Cuestionario de agresividad de Buss y Perry-AQ

Creada por de Buss y Perry (1992) y adaptado por Tintaya (2018), este
cuestionario fue desarrollado con el objetivo de medir la percepcion de la
agresividad entre pares de nifios desde las edades de los 7 afios en adelante,
el cual cuenta con 4 dimensiones (agresion fisica, agresion verbal, ira y
hostilidad) sintetizadas en 29 items con una escala de respuesta multiple de

tipo Likert, que es resuelta en un tiempo maximo de 20 minutos.
Validez

Para ambos instrumentos fue determinada por juicio de cinco expertos en la
tematica, de donde se derivaron los indicadores estadisticos para corroborar
sus propiedades psicométricas de validez de contenido mediante el coeficiente
V de Aiken. De tal manera, para el Cuestionario sobre el uso de videojuegos,
se obtuvo un coeficiente V-Aiken = 0.94; y para el Cuestionario de Agresividad
de Buss y Perry-AQ un coeficiente V-Aiken= 0.96, en funcion a la claridad,
relevancia y coherencia de cada uno de los items para cada instrumento
respectivamente, con lo que se corrobora que los instrumentos miden
correctamente ambos constructos, ya que posee una validez de contenido

excelente.

Asi mismo, se chorroborro la validez dimension-test, es decir para corroborar si
cada una de las dimensiones propuestas en ambos instrumentos mide las

variables correctamente, en tal sentido, para el uso de videojuegos se observo
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valores de pertinencia dimension-test por encima de 0.90, lo que quiere decir
gue cada una de las dimensiones mide adecuadamente en un grado alto el uso
de videojuegos (frecuencia = 0.953; duracion= 0.972; tipologia= 0.924).
Mientras que para la agresividad se observé también valores altos de
pertinencia dimension-test superiores a 0.90, con lo que se asume que cada
dimension mide en un grado alto la agresividad (agresividad fisica= 0.968;
agresividad verbal= 0.946; ira= 0.923 y Hostilidad= 0.945) (ver anexo 6)

Confiabilidad

La confiabilidad de los dos instrumentos fue determinada por la aplicacién de
una prueba piloto a un conglomerado de sujetos que compartieron
caracteristicas similares a la muestra en observacion, siendo esta mayor igual
a 30 nifios, todo aquello para corroborar las propiedades psicométricas de
consistencia interna mediante el coeficiente alfa de Cronbach. En ese sentido
tras tabular los datos y aplicar los estadisticos de confiabilidad se pudo notar
gue el Cuestionario sobre el uso de videojuegos obtuvo un valor Alfa= 0.959
para la escala general mientras que para cada una de las dimensiones obtuvo
un valor Alfa superior a 0.850 (frecuencia = 0.913; duracion= 0.884; tipologia=
0.916). Asi mismo para el Cuestionario de Agresividad se obtuvo valor Alfa=
0.969 para la escala general mientras que para cada una de las dimensiones
se obtuvo valores Alfa superiores a 0.750 (agresividad fisica= 0.899;
agresividad verbal= 0.930; ira= 0.784 y Hostilidad= 0.935), por lo tanto, se
asume que ambos instrumentos poseen valores adecuados y altos de fiabilidad,
es decir pueden ser replicados en otras realidades sin variacion significativa en

la calificacion del constructo para el que fueron creados (ver anexo 8).
3.5. Procedimientos

En primer lugar, se procedié a recoger la informacion para escenificar el
problema que se desea resolver o contribuir en su solucion. En segundo lugar,
se establecio los propésitos, objetivos del estudio y la justificacion (el por qué y
para de su desarrollo). En tercer lugar, se realizé la busqueda de antecedentes,
para tomar como referencia marcos conceptuales y caracteristicas de interés
similares, procediendo con la revision de teorias relacionadas al tema, para con

ello tener un sustento que garantice los posibles resultados. Finalmente se
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realiz6 la sintesis metodoldgica, partiendo por escoger el disefio,
operacionalizacion de las variables, los instrumentos, seleccidn de la muestra, y

establecer los procedimientos a seguir.

Después de lo ya mencionado en una segunda fase se valoraron los
instrumentos mediante el criterio de jueces expertos, tras realizar un proceso y
adecuacion de sus items, y se coordiné con cada uno de ellos proporcionandoles
una ficha de validacion para la valoracion final de los cuestionarios que se
utilizaron para recoger la informacion. De donde se obtuvo los resultados tras la
aplicacion de los mismos, presentando una carta de autorizacion proveniente de
las autoridades de la Universidad César Vallejo, donde se busco la participacion
voluntaria de los estudiantes tomados como muestra. Finalmente se procedio a

describir los resultados, conclusiones y recomendaciones.
3.6. Métodos de analisis de datos

Para el analisis de los datos se utilizé el método hipotético deductivo y el método
cuantitativo, de donde se desprende la estadistica descriptiva, encargada en
cuantificar en niveles las variables de interés, seguida de la estadistica
inferencia, precisada para conocer los indices de correlacion entre las variables,
todo esto después de una tabulacion de los datos utilizando segmentos y
férmulas matematicas para el calculo de las variables a través de los programas
computarizados de Microsoft Excel 2019 y el paquete estadistico SPSS-v26, con
el Unico propdsito de cumplir los objetivos y corroborar las hipotesis planteadas

infiriendo conclusiones sobre ello.
3.7. Aspectos éticos

El desarrollo de la presente investigacion no ostent6 conflictos éticos relevantes,
puesto que se basdé en lo estipulado por el cdédigo de ética y conducta
investigativa del colegio de psicologos del Perd, la Universidad César Vallejo, y
la Asociacion América de psiquiatria, de esta manera se siguio los principios de
confidencialidad, ya que la identidad de los participantes tomados como
muestra se mantuvo en total anonimato, ademas se siguio el principio de no
maleficencia, puesto que la investigacion no buscoé causar dafio alguno, por el
contrario intentd aclarar un escenario problematico comun hoy en dia como es

el uso compulsivo de videojuego, de tal manera, se resaltd el principio ético de
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beneficencia, esto debido a que los resultados de esta investigacion pueden
servir de guia a planes de accion futuros dedicados a abordar la violencia en las
escuelas, consecuentemente se siguid el principio de consentimiento
informado, el cual buscé garantizar los derechos de los participantes tomados
como muestra informando los propésitos de estudio, también se sigui6 el
principio de autonomia, ya que todos los participantes fueron libres de elegir
participar o no en el estudio, optando en cualquier momento abandonar, asi
mismo, el principio de justicia, puesto que lo datos tomados fueron tratados sin
manipulacion alguna y se aplicaron los instrumentos sin distincién de género.
Finalmente, se respetd la propiedad intelectual de los autores empleados en la
revision bibliogréafica, ya que se citaron correctamente mediante las normas APA

séptima edicion
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IV. RESULTADOS

4.1. Resultados descriptivos
Tabla 2
Niveles del uso de videojuegos

Niveles Frecuencia Porcentajes
Uso normal 3 3.3%
Uso moderado 85 92.4%
Uso problematico 4 4.3%
Total 92 100%

Nota: Elaborado en base a la aplicacién del cuestionario sobre uso de videojuegos

En la representacion de los porcentajes de la tabla nimero 2 se puede observar
gue existe un predominio del nivel uso moderado de videojuegos en un 92.4%
de los estudiantes, seguido del nivel uso problematico en 4.3%, y finalmente del
nivel uso normal de videojuegos que alcanzé un 3.3%. Estos resultados, ponen
a la luz de que el uso moderado de los videojuegos es el nivel que presenta
mayor incidencia, no obstante, existid la predisposicion de algunos estudiantes

al uso problematico de videojuegos.

Tabla 3

Tipos de videojuegos mas usados
Tipos Frecuencia Porcentajes
Violentos 64 69.6%
Aventura 18 19.6%
Deportivos 6 6.5%
Educativos 4 4.3%
Total 92 100%

Nota: Elaborado en base a la aplicacion del cuestionario sobre uso de videojuegos

En la tabla numero 3 se puede apreciar la preferencia en el tipo de videojuegos
mas utilizados, en la cual los videojuegos violentos como son las luchas, juegos
de guerra, combates y armas fueron preferidos por un 69.6% de los nifios,
seguido de los juegos de aventura en un 19.6%, ademas, en parametros
inferiores, poco habituales los juegos deportivos en un 6.5% y los juegos

educativos en un 4.3%.
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Tabla 4

Niveles de conductas agresivas

Tipos Frecuencia Porcentajes
Bajo 5 5.4%
Moderado 33 35.9%
Alto 54 58.7%
Total 92 100%

Nota: Elaborado en base a la aplicacién de Cuestionario de agresividad

En la tabla anterior se aprecia que existe un predominio del nivel alto de
conductas agresivas (58.7%), seguido del nivel moderado de conductas
agresivas el cual obtuvo un 35.9% y en valores inferiores el nivel bajo de
conductas agresivas se observo en el 5.4% de los nifios, lo que infiere que mas
de la mitad de ellos tienen comportamientos relacionados con la ira, la hostilidad,

o las agresiones fisicas y verbales en su quehacer cotidiano y escolar.
4.2. Resultados inferenciales

Tabla 5

Parametros de normalidad de las variables

Pruebas de normalidad
Kolmogorov-Smirnov?

Estadistico al Sig.
Uso de videojuegos 0.128 92 0.001
D1: Frecuencia 0.150 92 0.000
D2: Duracion 0.193 92 0.000
D3: Tipologia 0.411 92 0.000
Conductas agresivas 0.137 92 0.000
D1: Fisica 0.164 92 0.000
D2: Verbal 0.246 92 0.000
D3: Ira 0.170 92 0.000
D4: Hostilidad 0.089 92 0.068

a. Correccion de significacion de Lilliefors

En la tabla 5 se observa los estadisticos concernientes a la especificacién de la
distribucion de las variables, tomados del procedimiento de recoleccién de datos,
en ese sentido, dado que el tamafo de la muestra es mayor a 50 sujetos, se

escogib la prueba de supuesto de normalidad Kolmogorov-Smirnov, donde se
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observé que los datos correspondientes a ambas variables y su dimensiones
siguen una distribucion no normal (p< .05), por lo que para corroborar las
correlaciones entre las variables en observacion se aplic6 una prueba no

paramétrica, en este caso el coeficiente de interdependencia Spearman (Rho).

Tabla 6

Relacion entre el uso de videojuegos y las conductas agresivas

Conducta agresiva

rho 0.550™
Uso de ,
videojuegos Sig. <001
N 92

Nota: La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral); rho= coeficiente de correlacion

En la tabla 6 se aprecia los estadisticos de correlacion entre el uso de
videojuegos y las conductas agresivas, en la cual segun el coeficiente de
Spearman la relacion es proporcional directa, positiva y estadisticamente
significativa en un nivel moderado (rho= 0.550**; p < .001), por lo que se acepta
la hipotesis del investigador que inferia las relacion directa y positiva entre ambas
variables, es decir, se asume que en una proporciéon moderada el uso continuo
de videojuegos posibilita algunas caracteristicas de las conductas agresivas en

los niflos tomados como muestra.

Tabla 7

Relacion entre el uso de videojuegos y las dimensiones de la conducta agresiva

Agresividad  Agresividad Ira Hostilidad

Fisica verbal
rho 0.532" 0.416™ 0.441" 0.509"
Usode Sig. <001 <.001 <001 <001
videojuegos
N 92 92 92 92

Nota: La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral), rho= coeficiente de correlacion

En los datos de la tabla nimero 7 se puede observar los estadisticos

correspondientes a la relacidn entre el uso de videojuegos y las dimensiones de
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la conducta agresiva, en tal sentido, la correlacion entre el uso de videojuegos y
la agresividad fisica (rho= 0.532**; p < .001), la agresividad verbal (rho= 0.416**;
p <.001), laira (rho= 0.441**; p < .001), y la hostilidad (rho= 0.509**; p <.001),
es positiva, estadisticamente significativa y directa, por lo que se acepta la
hipotesis que asume el supuesto de correlacion entre las variables observadas.

26



V. DISCUSION

La relacién entre el uso de videojuegos y el comportamiento agresivo en nifios ha
sido un tema de considerable debate e investigacion constante. Recientemente se
ha descubierto que el uso prolongado de los videojuegos ocasiona multiples
problematicas, como conllevar a comportamientos hostiles o desadaptativos en
nifos pequefos, que se manifiestan en la cotidianidad de sus actividades diarias, y
en la convivencia con sus familiares y pares semejantes. Por tal motivo el presente

estudio busco verificar de qué forma ambas variables estan relacionadas.

De tal manera, tras procesar los datos, en referencia al primer objetivo especifico
gue fue identificar el nivel de uso de los videojuegos en estudiantes del 5° grado de
primaria de una Institucion Educativa de Tarapoto, se encontro que el 92.4% de
ellos mostré un uso moderado, no obstante, el 4.3% exhibié un uso problematico,
mientras que el 3.3% presentdo un nivel normal de uso, lo cual indica que
independientemente del nivel que muestren los estudiantes, los videojuegos estan
presentes en su realidad en gran medida. Estos resultados son comparables a lo
encontrado por Bellido y Cahuana (2020), quienes resefian que en referencia a la
media de uso en el Peru cerca del 60% de los nifios son consumidores activos de
videojuegos, de este parametro un 45% son mujeres y 55% son varones. Ademas,
concuerdan Rojas y Castro (2020), quienes descubrieron que un 32.6% de los nifios
entre las edades de diez a doce afios observados en su estudio presenta problemas

potenciales de uso de los videojuegos.

Conjuntamente, en base al primer objetivo especifico se descubrié también que tipo
de videojuegos mas utilizados son videojuegos violentos como son las luchas,
juegos de guerra, combates y armas ya que fueron preferidos por un 69.6% de los
nifios seguido de los juegos de aventura con un 19.6%, y en parametros inferiores
y poco habituales los juegos deportivos exhibidos en un 6.5% y los juegos
educativos como son los sudokus, juegos de mesa entre otros en un 4.3%. Lo cual
es semejante a lo descrito por Zhang et al. (2021), quien descubrié que la
preferencia por los juegos de video con contenido violento se da en mas del 63%
de los nifios observados por su estudio, quienes ademas manifiestan que los juegos
de video son parte de los pasatiempos mas comunes en los nifios entre las edades

de 8 al2 afos.
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En ese sentido, algunos enfoques tedricos que explican el uso de videojuegos, se
establecen por factores motivacionales porqué estimulan la satisfaccién de
necesidades basicas que al unirse con la sensacion de dominio generan una
percepcién de independencia, autonomia o libertad del jugador, incentivando cada
vez mas tiempo a los sujetos a ser parte del juego (Gonzélez, 2020). Todo aquello
es posible porque la relacién entre dificultad y habilidad para accionar en los
videojuegos dotan al jugador de estimulos consientes que resultan ser reforzadores
conductuales como son la incrementacion de la autoestima y la sensacién del

dominio en el juego.

Por otro lado, como segundo objetivo especifico se identificd el nivel de conductas
agresivas en los niflos tomados como muestra, descubriendo un predominio del
nivel alto de conductas agresivas (58.7%), seguido del nivel moderado de
conductas agresivas el cual obtuvo un 35.9%; y en valores inferiores el nivel bajo
de conductas agresivas se observo en el 5.4% de los nifios, lo que infiere que mas
de la mitad de ellos tienen comportamientos relacionados con laira, la hostilidad, o
las agresiones fisicas y verbales en su quehacer cotidiano y escolar. Estos
resultados concuerdan con lo obtenido por Cavero y Huaman (2020), quienes
deducen que la agresividad fisica y verbal en su muestra de estudio se encontraba
en un grado moderado en un 65.4%, como también, los derivados del estudio
llevado a cabo por Guevara et al. (2021), quien describe que las conductas

agresivas presentadas por los nifios de 11 y 12 afios son altas en mas del 53%.

Por lo que al corroborar el objetivo general de este estudio el cual fue determinar la
relacion entre el uso de videojuegos y las conductas agresivas en estudiantes del
5° grado de primaria de una Institucion Educativa de Tarapoto, se confirmé que
segun el coeficiente de Spearman la relacién es proporcional directa, positiva y
estadisticamente significativa en un nivel moderado (rho= 0.550**; p < .001) entre
ambas variables. Es decir, se asume que en una proporcibn moderada el uso
continuo de videojuegos faculta algunas caracteristicas de las conductas agresivas
en los nifios tomados como muestra. Este resultado es semejante a lo obtenido por
Guevara et al. (2021), quien descubrié que el uso continuo de videojuegos se
correlaciona de modo directo y positivo con el desarrollo de conductas agresivas
(r=0.777**; p< .005).
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También resultan ser idénticos a lo propuesto por Meléndez y Sanchez (2021),
quienes descubrieron qué la agresividad esta asociada al uso de videojuegos
mediante una correlacién bidireccional. Ademas, son comparables con lo derivado
del estudio llevado a cabo por Malca (2021) quien establecié que, a mayor
exposicion y uso de videojuegos, la conducta agresiva tendra una mayor
probabilidad de desarrollarse en los nifios. Asi también, concuerdan con Ashraf
(2020), quien determino que la frecuencia del uso de videojuegos se relaciona de
modo directo y positivo con el comportamiento agresivo en nifios y adolescentes
(r=0.658; p< .05). por ultimo, se asemejan a lo obtenido por Rojas y Castro (2020),
guienes instituyeron que los problemas potenciales con los videojuegos estaban
directamente vinculados con la agresion relacional (p< .001).

Asi también, como ultimo objetivo especifico este estudio se planted establecer la
relacion entre el uso de videojuegos y las dimensiones de la conducta agresiva,
revelando que el uso de videojuegos y la agresividad fisica (rho= 0.532**; p <.001),
la agresividad verbal (rho= 0.416**; p < .001), la ira (rho= 0.441**; p < .001), y la
hostilidad (rho= 0.509**; p < .001), se correlaciona de manera positiva,
estadisticamente significativa y directa. Es decir, el uso prolongado de videojuegos
conlleva a que los estudiantes del nivel primario tomados como muestra puedan
presentar ciertos parametros de agresividad fisica, hostilidad, ira y agresividad

verbal.

El resultado anterior concuerda con lo obtenido por Aleissa et al. (2022), quien en
su estudio descubrio que los nifilos tomados como su muestra que participaron en
juegos de accidn tuvieron puntuaciones medias mas altas de agresion verbal (p <
.001) y fisica (p < .001), y los jugadores de juegos violentos obtuvieron
puntuaciones medias significativamente mas altas en los cuatro tipos de
comportamiento agresivo (agresividad fisica y verbal, ira y hostilidad) (p <.001). Por
lo que estable qué jugar videojuegos aumenta los comportamientos agresivos en
todas sus dimensiones, ya que descubrié una asociacion positiva y significativa

entre las variables observadas (p< .05).

Sin embargo, algunos otros estudios difieren a lo obtenido en los resultados de esta
investigacion, por ejemplo, Toribio (2019), encontrd tras una revision sistematica

sobre las variables que en multiples metaanalisis los juegos de video violentos no
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hacen que la gente sea mas agresiva, es decir, existen otros moderadores que
predispondrian una en una mayor proporcion las conductas violentas en nifios y
adolescentes. En ese sentido, las reacciones violentas o comparables de los
jugadores son causadas principalmente por factores contextuales (competencia) y
personales (ira rasgo y edad, principalmente en la adolescencia y la edad adulta
joven), que actian como mediadores entre el videojuego y la conducta agresiva
problematica, mas no el contenido del videojuego como tal. Este supuesto se
fundamenta con el modelo catalista de la agresividad, el cual implica que una
personalidad agresiva se desarrolla principalmente a través de una predisposicion
genética donde las influencias externas, como la familia, minimizan los efectos de
la biologia. También dice que los videojuegos violentos no provocan directamente

agresion.

El debate generado por la relacion entre las variables es amplio, no ébstate, las
investigaciones comparadas sobre la relacion entre el uso de videojuegos y la
conducta agresiva en nifios junto con los resultados encontrados por la presente
tesis, sugieren que la exposicion a videojuegos puede aumentar los pensamientos,
sentimientos y comportamientos agresivos en algunas personas. En ese sentido,
varias teorias intentan explicar la relaciéon evidenciada en los parrafos antepuestos.
La mas comun es el Modelo de Agresion General (GAM), que sugiere que jugar
videojuegos violentos puede aumentar el comportamiento agresivo al aumentar los
pensamientos, sentimientos y excitacion fisiolégica agresiva. Este modelo sostiene
gue la exposicion repetida a la violencia en los juegos puede generar pensamientos
agresivos y hacer que el comportamiento agresivo sea mas accesible en

situaciones de la vida real (Chang y Bushman, 2019).

No obstante, es importante sefalar que la relacion entre el uso de videojuegos y la
agresion no es la misma para todos. Los factores individuales, como los rasgos de
personalidad y los niveles de agresidn preexistentes, pueden influir en la forma en
gue los individuos responden al contenido de los videojuegos (Padilla et al., 2019;
Toribio, 2019). También vale la pena considerar que el comportamiento agresivo es
un constructo multifacético influenciado por varios otros factores, como el entorno

familiar, las influencias de los pares y las caracteristicas individuales. El uso de
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videojuegos es solo un factor potencial entre muchos que pueden contribuir a la

agresion en los nifios (Stojanovi¢, 2019; Zhang et al., 2021).

De tal forma, cabe mencionar las limitaciones del presente estudio, una de ellas se
centra en que los resultados no pueden ser generalizables, puesto que los
hallazgos se restringen a la muestra especifica de los nifios estudiados y los
resultados pueden no ser generalizables a otros contextos. La segunda se centra
en que las estadisticas de correlacién encontradas no implican causalidad, lo que
significa que el hecho de que exista una relacién entre el uso de videojuegos y el
comportamiento agresivo no significa que los videojuegos estén causando la
agresion. Es decir, puede haber otros factores que expliquen la conducta agresiva
de los nifios, como caracteristicas individuales o influencias ambientales (estilos de
crianza o el ambiente escolar, por ejemplo). Por lo que se requiere mas
investigacion para comprender mejor esta relacion y establecer conclusiones mas
solidas y predictivas. Los estudios futuros deben tener en cuenta diferentes
variables y utilizar enfoques longitudinales y experimentales para obtener una
comprension mas completa de la relacion entre el uso de videojuegos y el

comportamiento agresivo.
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VI.

6.1.

6.2.

6.3.

6.4.

CONCLUSIONES

Se establece que en una proporcion moderada el uso continuo de
videojuegos faculta algunas caracteristicas de las conductas agresivas en
los nifios tomados como muestra ya que se encontré que la correlacién entre
ambas variables es directa, positiva y estadisticamente significativa en un
nivel moderado (rho= 0.550**; p < .001).

Se logro identificar que 92.4% de los nifios de quinto grado de primaria
muestreados usa los videojuegos en un nivel moderado, no obstante, el 4.3%
exhibié un uso problemético, mientras que el 3.3% presento un nivel normal
de uso, siendo los videojuegos violentos mayormente preferidos por un
69.6% de los nifios.

Se logro identificar el nivel de conductas agresivas en los nifios tomados
como muestra, descubriendo un predominio del nivel alto de conductas
agresivas (58.7%), seguido del nivel moderado en un 35.9%, y el nivel bajo

se observo en el 5.4% de los nifios.

Se determind que el uso de videojuegos y la agresividad fisica (rho= 0.532**;
p <.001), la agresividad verbal (rho= 0.416**; p <.001), la ira (rho= 0.441**,
p <.001), y la hostilidad (rho= 0.509**; p <.001), se correlacionan de manera

positiva y directa con un alto grado de significancia.
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VII.

7.1.

7.2.

7.3.

7.4.

RECOMENDACIONES

A los padres de familia de la comunidad donde se realizé el estudio, se
recomienda una supervisién parental mas activa en el uso de videojuegos
por parte de nifios de 10 a 11 afios, ya que los padres y/o apoderados deben
estar al tanto de los contenidos de los juegos, las clasificaciones de edad y
limitar el tiempo de juego, asegurandose de que este sea apropiado para la
edad y contenido no violento.

A los padres de familia de los nifios que cursan la educacion primaria,
fomentar la participacion de sus hijos en actividades recreativas y educativas
alternativas que no involucren el uso de videojuegos violentos, como la
practica de algunos deportes, futbol, natacién, voley u otros. La
diversificacion de las opciones recreativas puede reducir la exposicion

constante a contenido agresivo y fomentar un desarrollo mas equilibrado.

A los directivos de lainstitucion educativa donde se realizo el estudio impartir
programas educativos para padres y maestros sobre el contenido de los
videojuegos y las clasificaciones de edad. Brindar herramientas para que los
adultos puedan tomar decisiones informadas sobre qué juegos son

apropiados para la edad y como manejar el tiempo de juego.

A los proximos investigadores desarrollar y comprobar intervenciones
escolares que aborden la relacion entre el uso de videojuegos y las
conductas agresivas. Estas intervenciones pueden incluir programas de
educacion socioemocional que ensefien habilidades de resolucion de
conflictos y fomenten la empatia entre los estudiantes, corroborando su

eficacia para la solucién de la problematica.
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Matriz de operacionalizacion de variables

Variable Cltjoer?cnelgltzgl Definicién Operacional Dimensiones Indicadores Items Escala
Empleo de un - Frecuencia - Regularidad
L Percepcion que los S 1,2,3, 4
aparato electronico nifios tienen de la - Periodicidad
el cual posee una f . | d
aplicacion recue_nma_de uso de . )
. , los videojuegos en Duracion - Tiempo 56 7
interactiva . ; . - Intensidad T
. funcion a su tipologia,
orientada al intensidad y duracion, a
entretenimiento X y N Ordinal
) - través la valoracion de
V1: uso de gue permite . Uso normal
T i su propia conducta
videojuegos simular mediante el . Uso moderado
experiencia en la : X - Géneros u Uso
; Cuestionario sobre el contenido -
pantalla con un fin uso de videojuegos D ifvos d problematico
ladico, este puede i i - DISPOSIvos de uso
Sor e mamec=C  propuesto por Calle y Tipologia - Jugabilidad o 8910
- Gutiérrez (2006), consumo
esporadica o .
; adaptado por Pérez y
habitual. Prado (2015)
(Rodriguez y
Garcia, 2021).
Patron de Valoracion que los nifios o - Golpes 1,2,3,4,5,6,
comportamiento de  tienen de las conductas ~ Agresividad fisica - Peleas 7,89
variable intensidad agresivas, verbales, - Empujones
que incluye fisicas, deiray _
agresiones fisicas, hostilidad, provenientes o - Gritos 10, 11, 12, 13,
expresiones de ira,  de ellos mismos y su Agresividad verbal - Insultos 14 Ordinal
0 comportamiento entorno préximo, los - Discusiones Baia
V2: conductas hostil que cuales estan Mo dejra da
agresivas aparecen en la involucrados con las Ira . 15, 16, 17, 18,
g L L - Bajo control 19 20. 21 Alta
mayoria de los actividades cotidianas - Expresividad » U,
contextos donde en la escuela, este es i Frupstr acion
se desenvuelven identificado por el
las personas Cuestionario de Hostilidad - Enojo 22, 23, 24, 25,
(Angulo et al., Agresividad de Buss y - Resentimiento 26, 27, 28, 29
2022) Perry-AQ, adaptada por - Desconfianza

Tintaya (2018).

Envidia




Matriz de consistencia

Titulo: Uso de videojuegos y conducta agresiva en estudiantes del 5° grado de primaria de una institucion educativa de Tarapoto,

2023
Formulacion del problema Objetivos Hipotesis Técnicae
Instrumentos
Problema general Objetivo general Hip6tesis general Técnica

¢ Cudl es larelacion entre el uso de videojuegos
y las conductas agresivas en estudiantes del 5°
grado de primaria de una institucion educativa
de Tarapoto, 2023?

Problemas especificos

¢Cual es el nivel de uso de los videojuegos en
estudiantes del 5° grado de primaria de una
institucion educativa de Tarapoto, 2023?

¢Cudl es el nivel de las conductas agresivas en
estudiantes del 5° grado de primaria de una
institucion educativa de Tarapoto, 2023?

;de qué manera se relaciona el uso de
videojuegos con las dimensiones de las
conductas agresivas en estudiantes del 5°
grado de primaria de una institucion educativa
de Tarapoto, 2023?

Disefio de investigacién
Este estudio utilizé, un disefio investigativo no

experimental, correlacional, de corte transversal
o1

<
~

0z

Donde

M = Muestra de estudio
O: = Uso de videojuegos
(07] = Conducta agresiva
r = Relacién

Establecer la relacion entre el uso de videojuegos y
las conductas agresivas en estudiantes del 5° de
primaria de una institucién educativa de Tarapoto,
2023

Objetivos especificos

Identificar el nivel de uso de los videojuegos en
estudiantes del 5° grado de primaria de una
institucion educativa de Tarapoto, 2023

Identificar el nivel de las conductas agresivas en
estudiantes del 5° grado de primaria de una
institucion educativa de Tarapoto, 2023

Determinar de qué manera se relaciona el uso de
videojuegos con las dimensiones de las conductas
agresivas en estudiantes del 5° grado de primaria de
una institucién educativa de Tarapoto, 2023

Poblacién y muestra

Poblacién: se consideré6 como poblacién a 130
estudiantes del 5to grado de nivel primario de una
institucién publica de Tarapoto, tomado de la némina
de matricula del 2023.

Muestra: para este estudio se consideré6 como
muestra a una fracciéon de la poblacién siendo esta
igual a 92 estudiantes del 5to grado de nivel primario
entre las edades de 10 a 11 afios, determinados
mediante un muestreo probabilistico aleatorio simple

Hi: la relacion entre el uso de videojuegos y las conductas
agresivas en estudiantes del 5° de primaria de una institucion
educativa de Tarapoto, 2023, es directa y significativa

Hipotesis especificas

Hi: el nivel de uso de los videojuegos en estudiantes del 5°
grado de primaria de una institucion educativa de Tarapoto,
2023, es problematico

Hz: el nivel de las conductas agresivas en estudiantes del 5°
grado de primaria de una institucion educativa de Tarapoto,
2023, es alto

Hs: El uso de videojuegos y las dimensiones de las conductas
agresivas en estudiantes del 5° grado de primaria de una
institucion educativa de Tarapoto, 2023, se relacionan de
manera directa y significativa

Variables y dimensiones

Variables Dimensiones
Frecuencia
,dUSF’ de Duracion
videojuegos - -
Jueg Tipologia
Agresividad fisica
Conducta Agresividad verbal
agresiva Ira
Hostilidad

Esta investigacion
utilizé la técnica de
la encuesta.

Instrumentos

Cuestionario sobre
el uso de
videojuegos de
Calle y Gutiérrez
(2006), adaptado
por Pérez y Prado
(2015)

Cuestionario de
agresividad de Buss
y Perry (1992),
adaptado por
Tintaya (2018)




Instrumentos de recoleccién de datos

Cuestionario sobre el uso de videojuegos

Pérez y Prado (2015)

[ e = T | L5Y=) (o

Grado: ... Seccion: ....ccoeiiiiiiiiiaaes Fecha: ...coovvvvvveeeee..

Consigna: a continuacion, se te presentan una serie de enunciados que debes
responder marcando la opcién que creas mas conveniente segin a como utilizas
los videojuegos Yy la tipologia que mas te guste, cabe destacar que no existen
respuestas buenas ni malas. Responde lo mas sinceramente posible los siguientes
items:

NO

DIMENSION1: FRECUENCIA

Opciones de respuesta

1

¢ Te sientes inquieto por temas relacionados con
los videojuegos?

a) Nunca

b) Casi nunca

c) Algunas veces
d) Bastantes veces
e) Siempre

;Cuantos dias a la semana utlizas los

videojuegos?

a) Nunca

b) 1 vez a la semana

c)De 2 a 3 veces a la
semana

d) Inter diario

e) Todos los dias

¢cLos dias que utlizas videojuegos cuantas
veces lo haces?

a) Nunca

b) Solo una vez al dia

c) 2 veces al dia

d) De 3 a 4 veces al dia

e) De 5 a mas veces al dia

Consideras que la cantidad de veces que usas
videojuegos es:

a) No uso videojuegos

b) Normal sin ningun
problema

c) Casi normal

d) Poco normal

e) Fuera de lo normal con
problemas considerables

NO

DIMENSION 2: DURACION

Opciones de respuesta

¢,Cuéntas horas al dia utilizas los videojuegos?

a) De 1 a 2 horas
b) De 3 a 4 horas
c) De 5 a 6 horas
d) De 7 a 9 horas
e) De 10 horas a mas al dia

¢, Usas mucho mas tiempo los videojuegos ahora
gue cuando comenzaste?

a) Nunca
b) Casi nunca
c) A veces




d) Bastantes veces

e) Siempre
7 Ya no es suficiente para mi jugar la misma |a) Nunca
cantidad de tiempo que antes, en comparacion a | b) Casi nunca
cuando comencé c) A veces
d) Bastantes veces
e) Siempre
N° DIMENSION 3: TIPOLOGIA Opciones de respuesta
. 1A : Ca a) No uso videojuegos
8 ?ngg%rg;sieiggo de genero de videojuegos que b) V_iolentos (ucha, guerra,
disparos)
c) Aventura
d) Deportivos
e) Educativos (acertijos,
crucigramas,  sudokus,
juegos de mesa, etc.)
f) Arcade (minecraft, Pac-
Man, league of legends,
etc).
g) Otros ( )
9 ¢,Cudl es el tipo de dispositivo de uso de |a) No uso videojuegos
videojuegos que mas prefieres? b) Consolas (play station,
Nintendo, Xbox, etc.)
c) Computadora
d) Celular
e) Tablet
10 Prefieres usar los videojuegos con: a) No uso videojuegos

b) Solo

c) Con una red de amigos

d) Ambos (solo y con
amigos)

Nota: Adaptado de Pérez y Prado (2015)

Antes de entregar cuestionario revisa que hayas contestado todos los items
Gracias por tu colaboracién




Cuestionario de Agresividad de Buss y Perry-AQ

Buss y Perry (1992)

En la version de Tintaya (2018)
Edad: ... e 57 =) (o T

Grado: ... Seccion: ....ccoeiiiiiiiiiaaes Fecha: ...coovvvvvveeeee..

Consigna: A continuacion, te presentaremos una serie de enunciados con los
cuales puedes describirte o identificarte. Recuerda que esto no es un examen, aqui
no existen respuestas buenas o malas, solo respuestas que reflejan tus
comportamientos en tu entorno, por otro lado, intenta no emplear mucho tiempo en
cada respuesta. Por favor, lee atentamente cada uno de los enunciados y
selecciona la respuesta que consideres mas apropiada para ti, sefialando con un

ASPA (X) en la columna correspondiente, segun la siguiente escala valorativa:

CF= Completamente Falso para mi; BF =Bastante Falso para mi; VF =Ni verdadero
ni falso para mi; VB =Bastante verdadero para mi; y CV=Completamente verdadero
para mi

ITEMS

Opciones de respuesta

DIMENSION 1: AGRESION FISICA

CF

BF

VF

VB

Cv

En ocasiones no puedo controlar las ganas de
golpear a otra persona

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

Si alguien me golpea, le respondo golpeandole
también

Me suelo involucrar en las peleas algo mas de lo
normal

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

Hay gente que me provoca a tal punto que
podemos llegar a los golpes

Siempre encuentro alguna buena razon para
golpear a una persona

o

He amenazado a gente que conozco

©

He llegado a estar tan furioso tanto que suelo
romper cosas

DIMENSION 2: AGRESION VERBAL

CF

BF

VF

VB

Cv

10.Cuando no estoy de acuerdo con mis amigos,

discuto abiertamente con ellos

11.A menudo no estoy de acuerdo con la gente

12.Cuando la gente me molesta, discuto con ellos

13.Cuando mi familia no esta de acuerdo conmigo,

no puedo evitar discutir con ellos

14.Mis amigos dicen que discuto mucho




DIMENSION 3: IRA CF |BF |VF |VB |CV

15.Me enfado r4pidamente, pero se me pasa
enseguida

16.Cuando estoy frustrado, suelo mostrar mi enojo

17.Algunas veces me siento tan enfadado como Ssi
estuviera a punto de explotar de la rabia

18.Soy una persona irritable

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

20.Algunas veces pierdo la paciencia sin razén.

21.Tengo  dificultades para  controlar mi
temperamento

DIMENSION 4: HOSTILIDAD CF |BF |VF |VB |CV

22.A veces soy bastante envidioso.

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

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

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

26.Sé que mis “amigos” me critican a mis espaldas.

27.Desconfio de desconocidos demasiado
amigables

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

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

Nota: Adaptado de Tintaya (2018)
Antes de entregar cuestionario revisa que hayas contestado todos los items
Gracias por tu colaboracién



Autorizacién de uso de los instrumentos

Cuestionario sobre el uso de videojuegos

Creado originalmente por Calle y Gutiérrez (2011), adaptado por Pérez y Prado
(2015) para su estudio “Uso de videojuegos y conductas agresivas en escolares del
Colegio Santa Maria, sector Jerusalén, Distrito la Esperanza, Truijillo, es de acceso
libre y puesto a disposicion para la comunidad cientifica y no se requiere
autorizacion para su uso, tal como se muestra en el siguiente print de pantalla:

Por favor, use este identificador para citar o enlazar este item: https://hdl.handle.net/20.500.12753/1673

Titulo :

Autor :

Asesor
Palabras

clave

Fecha de
publicacién :

Institucion :

Resumen :

URI:

Aparece en
las
colecciones

Uso de videojuegos y conductas agresivas en escolares del Colegio Santa Maria, sector Jerusalén, Distrito la Esperanza, Trujillo, 2014

Perez Martos, Karla Veronica
Prado Espinoza, Alicia Jesus

Mufioz Alva, Maura

Videojuegos
Agresivas
Escolares

2015

Universidad Privada Antenor Orrego - UPAO

El estudio de investigacion descriptivo, correlacional de corte fransversal se realizé con el propésito de determinar Ia relacién entre el uso de videojuegos y
conductas agresivas en 313 escolares del colegio Santa Maria del Sector de Jerusalén, Distrito de La Esperanza 2014. Los instrumentos que se utilizaron fueron: 1
de Agresividad “EGA” y el 2 Cuestionario scbre Escala Cuestionario sobre Tipes de videojuegos. Se encontro que el uso de videojuegos mas frecuentes fueron 1
dia a la semana (32%) y 2 dias a la semana (31%).Las frecuencias diaras de uso de videojuegos mas frecuentes fueron 1 vez al dia (38%) y 2 veces al dia
(27%).Los tipos de videojuegos empleados con mayor frecuencia fueron deportivos (36%) y violentos (26%).Los tipos conductas agresivas identificados con mayor
frecuencia fueron agresividad baja (54%) y media (34%). Par lo que existe una relacion al significativa con (p=< 0.01), es decir que existe relacién entre el uso de
juegos y conductas agresivas en escolares del colegio Santa Maria del Sector Jerusalén del Distrito La Esperanza

hitps:#ihdl.handle.net’20.500.12759/1673

Enfermeria

Ficheros en este item

Fichero
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Cuestionario de Agresividad de Buss y Perry-AQ

Este instrumento fue creado por Buss y Perry en 1992, no obstante, fue adaptado
al contexto peruano por Tintaya (2018), es de acceso libre para la comunidad
cientifica y no se requiere autorizacion para su uso, tal como se muestra en el
siguiente print de pantalla:

ACTA PSICOLOGICA PERUANA Lé

Actual  Archivos  Autores -  Etica -  Equipoeditorial -~  Sobrelarevista -  Tréafico web

Inicio / Archivos | Vol 3 Nim. 1 (2018): ACTA PSICOLOGICA PERUANA | Articulos

PROPIEDADES PSICOMETRICAS DEL CUESTIONARIO DE AGRESION
DE BUSS Y PERRY-AQ EN ADOLESCENTES DE LIMA SUR

Practicas de publicacion

Yessenia Tintaya G.* EI) XL Auténoma
.
O R | D Palabras clave: Agresion, adolescentes, agresion en adolescentes : ACTA
C ' ’ ’ : PSICOLOGICA
stands for : PERUAN

Open Researcher and Contributor ID it 4%
Resumen
Se evalud las propiedades psicométricas del Cuestionario de Agresién de P ¥ i

| Volumen 3,°N°1, 2018
OPEN ACCESS Buss y Perry AQ- en 1152 adolescentes del 10 al 50 de secundaria de R T

instituciones educativas de ambos sexos de Lima Sur. El tipo de

investigacion es cuantitativa de disefo tecnologico, empleandose como
instrumento el Cuestionario de Agresion de Buss y Perry-AQ. Se halla

_ B O A I confiabilidad por consistencia interna alta, con un Alpha (0.814), mientras
que, en el analisis de items no se eliminan ninguno de los 29 items, puesto

que presentan coeficientes superiores a 0.20 en la r de Pearson; para




Consentimiento informado del apoderado

Titulo de lainvestigacion: Uso de videojuegos y conducta agresiva en estudiantes
del 5° grado de primaria de una institucion educativa de Tarapoto, 2023.

Investigadoras:  Machuca Arias, Leidy Kasandra
Mendoza Saavedra, Lucia Emperatriz
Proposito del estudio

Estamos invitando a su hijo (a) a participar en la investigacion titulada “Uso de
videojuegos y conducta agresiva en estudiantes del 5° grado de primaria de una
institucion educativa de Tarapoto, 2023”, cuyo objetivo es establecer la relacion
entre el uso de videojuegos Yy las conductas agresivas en estudiantes del 5° de
primaria.

Esta investigacion es desarrollada por estudiantes pregrado, de la carrera
profesional Psicologia, de la Universidad César Vallejo del campus Tarapoto,
aprobado por la autoridad correspondiente de la Universidad y con el permiso de la
Institucion Educativa N.° 0018 "Flor de Belén Tuesta Reategui”, y su comando
directivo.

La realizacion de este estudio, permitira comprender la relacion entre el consumo
de videojuegos y las conductas agresivas en los nifios del nivel primario, en ese
sentido, los resultados de la presente investigacion serviran como linea base para
gue los docentes y directivos de la institucion puedan conocer el problema a fondo,
y en base a ello proponer programas de intervencion como medidas preventivas
sobre la conducta agresiva en los nifios.

Procedimiento
Si usted acepta que su hijo participe y su hijo decide participar en esta investigacion
se seguiran los siguientes procesos:

1. Se realizara una encuesta o entrevista donde se recogera datos personales y
algunas preguntas sobre la investigacion titulada “Uso de videojuegos y
conducta agresiva en estudiantes del 5° grado de primaria de una institucion
educativa de Tarapoto, 2023”

2. Esta encuesta o entrevista tendra un tiempo aproximado de 35 minutos
aproximadamente y se realizara en los ambientes disponibles de la institucién
educativa. Las respuestas a los cuestionarios seran codificadas usando un
namero de identificacién y, por lo tanto, seran andnimas. Cabe destacar que
se siguen los siguientes lineamientos éticos:



Participacion voluntaria (principio de autonomia):

Su hijo puede hacer todas las preguntas para aclarar sus dudas antes de decidir si
desea participar o no, y su decision serd respetada. Posterior a que su hijo haya
aceptado participar puede dejar de participar en el estudio sin ningun problema y
en cualquier momento.

Riesgo (principio de No maleficencia):

La participacion de su hijo en la investigacion NO existir4 riesgo o dafio en la
investigacion. Sin embargo, en el caso que existan preguntas que le puedan
generar incomodidad a su hijo tiene la libertad de responderlas o no.

Beneficios (principio de beneficencia):

Mencionar que los resultados de la investigacion se le alcanzara a la institucion al
término de la investigacion. No recibird ningun beneficio econdmico ni de ninguna
otra indole. El estudio no va a aportar a la salud individual de la persona, sin
embargo, los resultados del estudio podran convertirse en beneficio de la
comunidad educativa.

Confidencialidad (principio de justicia):

Los datos recolectados de la investigacion seran anonimos, donde otros sujetos no
tendran ninguna forma de identificar al participante. Garantizamos que la
informacion recogida en la encuesta o0 entrevista a su hijo es totalmente
Confidencial y no sera usada para ningun otro propésito fuera de la investigacion.
Los datos permaneceran bajo custodia del investigador principal y pasado un
tiempo determinado seran eliminados convenientemente.

Problemas o preguntas:

Si tiene preguntas sobre la investigacion puede contactar con las investigadoras
Machuca Arias, Leidy Kasandra email: [kmachucam@ucvvirtual.edu.pe y Mendoza
Saavedra, Lucia Emperatriz, email: lemendozam@ucvvirtual.edu.pe y Docente
asesora Dra. Saavedra Meléndez, Janina, email: jasaavedrame@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
FeCna Y NOra: .o


file:///C:/Users/HP/Videos/DPI-PSI-2023-II/lkmachucam@ucvvirtual.edu.pe
mailto:lemendozam@ucvvirtual.edu.pe
mailto:jasaavedrame@ucvvirtual.edu.pe

Validacion de los instrumentos de investigacion

Juez 1: Cuestionario sobre el uso de videojuegos

Evaluacién por juicio de expertos

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento “*Cuestionario sobre
el uso de videojuegos". La evaluacion del instrumento es de gran relevancia para lograr gue
sea valido y gue los resultados obtenidos a partir de éste sean utilizados eficientemente;

aportando al gquehacer psicologico. Agradecemos su valiosa colaboracion.

1. Datos generales del juez

MNombre del juez:

FLOR DE LIZ RIOS MOZOMBITE

Grado profesional: | Maestria (X)) Doctor {
Clinica ) Social { )

Area de formacion académica:
Educativa [ ) Organizacional { )

Areas de experiencia profesional:

Licenciada en educacion primaria
Magister en Educacion Docencia y Gestion Educativa

Institucién donde labora:

Institucion Educativa José Ramirez Arévalo

Tiempo de experiencia profesional en
el area:

2 a 4 afnos {)
Mas de 5 afnos (X)

Experiencia en Investigacion
Psicométrica:




Dimensiones del instrumento:

. Primera dimension: Frecuencia.
. DbjE[WOS de la Dimension: Evaluar la frecuencia del uso de VidEOJUEgUS
Indicadores item Claridad | Coherencia | Relevancia Observaciones/ Recomendaciones
;Te sientes inquieto por temas relacionados con los 4 4 4
videojuegos?
. j Cuantos dias a la semana utilizas los videojuegos? 4 4 4
+ Regularidad ¢ jueg
+ Periodicidad ; Los dias que utilizas videojuegos cuantas veces lo haces?| 4 3 4
Consideras que la cantidad de wveces que usas 3 4 4
videojuegos es
. Segunda dimension: Duracion.
. DbjE[WOS de la Dimension: Evaluar la duracion en el uso de VidEOjUEgOS.
Indicadores item Claridad | Coherencia | Relevancia Observaciones/ Recomendaciones
£ Cuantas horas al dia utilizas los videojuegos? 3 4 3
Ti sUsas mucho mas tiempo los videojuegos ahora que 4 4 3
' I Tmp% g cuando comenzaste?
- ntensida 4Y¥a no es suficiente para mi jugar la misma cantidad de 4 4 4
tiempo que antes, en comparacion a cuando comence?
. Tercera dimension: Tipologia
. Objetivos de la Dimension: Evaluar |a tipologia de uso de videojuegos
Indicadores item Claridad | Coherencia | Relevancia Observaciones/ Recomendaciones
- Géneros u 4 Cual es el tipop de genero de videojuegos que mas 3 3 4
contenido prefieres?
+ Dispositivos de 4Cual es el tipo de dispositivo de uso de videojuegos 4 4 4
uso gue mas prefieres?
+ Jugabilidad o Prefieres usar los videojuegos con: 3 3 4
CONsUMmMo

Firma del evaluador
DNI: 01163675




Juez 1: Cuestionario de Agresividad de Buss y Perry-AQ

Evaluacion por juicio de expertos

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento “Cuestionario de
Agresividad de Buss y Perry-AQ". La evaluacion del instrumento es de gran relevancia para
lograr gque sea wvalido y que los resultados obtenidos a partir de eéste sean utilizados

eficientemente; aportando al guehacer psicoldgico. Agradecemos su valiosa colaboracion.

1. Datos generales del juez

NMombre del juez:

FLOR DE LIZ RIOS MOZOMBITE

Grado profesional: | Maestria [ X) Doctor (]
Clinica () Social { )
Area de formacién académica:
Educativa [ *) Organizacional ( )

Areas de experiencia profesional:

Licenciada en educacion primaria
Magister en Educacion Docencia y Gestion Educativa

Instituciéon donde labora:

Institucion Educativa José Ramirez Arévalo

Tiempo de experiencia profesional en
el area:

2 a4 anos ()
Mas de 5 afios [ X )

Experiencia en Investigacion
Psicométrica:




Dimensiones del instrumento:

. Primera dimension: Agresion fisica
. Objetivos de la Dimension: Evaluar la percepcion de la agresividad fisica
Indicadores item Claridad | Coherencia | Relevancia Observaciones/ Recomendaciones
En ocasiones no puedo controlar las ganas de golpear a 4 4 4
otra persona
Si se me provoca lo suficiente, puedo golpear a otra 4 4 4
persona.
Si alguien me golpea, le respondo golpeandole también 4 4 4
Me suelo involucrar en las peleas algo mas de lo normal 3 4 4
+ Golpes Si tengo que recurrir a la violencia para proteger mis 3 4 4
- Peleas derechos, lo hago
+ Empujones Hay gente que me provoca a tal punto gue podemos llegar 4 4 4
a los golpes
Siempre encuentro alguna buena razén para golpear a una 4 4 4
persona
He amenazado a gente que conozco 3 4 4
He llegado a estar tan furioso tanto que suelo romper 4 4 3
COSas
. Segunda dimension: Agresion verbal.
. Objetivos de la Dimension: Evaluar la percepcion de la agresividad verbal.
Indicadores item Claridad | Coherencia | Relevancia Observaciones/ Recomendaciones
Cuando no estoy de acuerdo con mis amigos, discuto 4 4 4
. abiertamente con ellos
- Gritos A menudo no estoy de acuerdo con la gente 4 4 4
i Inlsullc_s Cuando la gente me molesta, discuto con ellos 3 4 3
- Discusiones Cuando mi familia no esta de acuerdo conmige, no puedo 4 4 4
evitar discutir con ellos
Mis amigos dicen que discuto mucho 4 4 4
. Tercera dimension: Ira
. Objetivos de la Dimension: Evaluar la percepcidn del sentimiento de ira
Indicadores item Claridad | Coherencia | Relevancia Observaciones/ Recomendaciones
- Bajo control Me enfado rapidamente, pero se me pasa enseguida 4 4 4
+ Expresividad Cuando estoy frustrado, suelo mostrar mi enojo 4 4 3




-

+ Frustracion Algunas veces me siento tan enfadado como si estuviera a 4 4 4
punto de explotar de la rabia
Soy una persona irritable 4 4 3
Algunos de mis amigos piensan gue soy una persona 4 4 3
viclenta
Algunas veces pierdo la paciencia sin razon. 4 4 4
Tengo dificultades para controlar mi temperamento 4 4 4

. Cuarta dimension: Hostilidad
. Objetivos de la Dimension: Evaluar la percepcion del sentimiento hostilidad
Indicadores ltem Claridad | Coherencia | Relevancia Observaciones/ Recomendaciones

A veces soy bastante envidioso. 4 4 4
En ocasiones siento que la vida me ha tratado injustamente 4 4 4
Parece que siempre son otros los que consiguen las 4 4 4
oportunidades.

- Enojo Me pregunto por qué algunas veces me siento tan resentido 4 4 4

- Resentimiento | por algunas cosas

+ Desconfianza | Sé que mis “amigos” me critican a mis espaldas. 4 4 4

- Envidia Desconfio de desconocidos demasiado amigables 4 4 4
Algunas veces siento que la gente se esta riendo de mi a 4 3 4
mis espaldas
Cuando la gente se muestra especialmente amigable, me 4 3 4

pregunto qué querran

ot geth maTITUDICR EDUCATIVA
4 l.u'l.',m:lul_.l.‘l'_;.iil'll'ﬁ"'

Firma del evaluador
DNI: 01163675




Juez 2: Cuestionario sobre el uso de videojuegos

Evaluacion por juicio de expertos

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento *Cuestionario sobre
el uso de videojuegos”. La evaluacion del instrumento es de gran relevancia para lograr que
sea valido y gue los resultados obtenidos a partir de éste sean utilizados eficientemente;
aportando al quehacer psicolégico. Agradecemos su valiosa colaboracion.

1. Datos generales del juez

Nombre del juez: | José Manuel Fasanando Rengifo

Grado profesional: | Maestria (X) Doctor ()

Clinica { ) Social { )
Area de formacién académica:
Educativa X ) Organizacional ()

Especialidad en Educacion Primaria, Magister en

Areas de experiencia profesional: Educacion

Institucion donde labora: | Institucion Educativa 0018-Tarapoto

Tiempo de experiencia profesional en | 2 a 4 afios ()
el area: | Mas de 5 afios (X)

Experiencia en Investigacion
Psicométrica:




Dimensiones del instrumento:

. Primera dimensidn: Frecuencia.
. Objetivos de la Dimension: Evaluar |la frecuencia del uso de videojuegos
Indicadores item Claridad | Coherencia | Relevancia Observaciones/ Recomendaciones
;Te sientes inquieto por temas relacionados con los 4 3 3
videojuegos?
. ; Cuantos dias a la semana utilizas los videojuegos? 4 4 4
+ Regularidad © jueg
- Periodicidad ¢ Los dias que utilizas videojuegos cuantas veces lo haces?| 3 3 3
Consideras que la cantidad de veces que usas 4 4 4
videojuegos es
. Segunda dimension: Duracion.
. Objetivos de la Dimension: Evaluar la duracion en el uso de videojuegos.
Indicadores item Claridad | Coherencia | Relevancia Observaciones/ Recomendaciones
¢ Cuantas horas al dia utilizas los videojuegos? 4 4 4
Ti iUsas mucho mas tiempo los videojuegos ahora que 4 4 4
| |;amp% 4 cuando comenzaste?
- intensida .¥a no es suficiente para mi jugar la misma cantidad de 3 4 3
tiempo que antes, en comparacion a cuando comencé?
. Tercera dimension: Tipologia
. Objetivos de la Dimension: Evaluar |a tipologia de uso de videojuegos
Indicadores item Claridad | Coherencia | Relevancia Observaciones/ Recomendaciones
- Géneros u 4Cual es el tipo de genero de videojuegos gue mas 4 3 4
contenido prefieres?
+ Dispositivos de 4 Cual es el tipo de dispositivo de uso de videojuegos 3 4 4
uso que mas prefieres?
- Jugabilidad o Prefieres usar los videojuegos con: 4 .4 4
CONsuMmo >
U
) AT

Firma del evaluador
DNI: 01062134




Juez 2: Cuestionario de Agresividad de Buss y Perry-AQ

Evaluacion por juicio de expertos

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento “Cuestionario de
Agresividad de Buss y Perry-AQ". La evaluacion del instrumento es de gran relevancia para
lograr que sea valido y gque los resultados obtenidos a partir de éste sean utilizados
eficientemente; aportando al quehacer psicolégico. Agradecemos su valiosa colaboracion.

1. Datos generales del juez

Nombre del juez:

José Manuel Fasanando Rengifo

Grado profesional: | Maestria { X) Doctor ()
Clinica () Social { )
Area de formacién académica:
Educativa ( X) Organizacional { )

Areas de experiencia profesional:

Especialidad en Educacion Primaria, Magister en
Educacién

Institucion donde labora:

Institucion Educativa 0018-Tarapoto

Tiempo de experiencia profesional en
el area:

2 a4 afnos ()
Mas de 5 afios ( X )

Experiencia en Investigacion
Psicométrica:




Dimensiones del instrumento:

. Primera dimension: Agresion fisica
. Objetivos de la Dimension: Evaluar la percepcion de la agresividad fisica
Indicadores item Claridad | Coherencia | Relevancia Observaciones/ Recomendaciones
En ocasiones no puedo controlar las ganas de golpear a 3 3 3
ofra persona
Si se me provoca lo suficiente, puedo golpear a otra 4 4 4
persona.
Si alguien me golpea, le respondo golpeandole también 4 4 4
Me suelo involucrar en las peleas algo mas de lo normal 3 4 4
- Golpes Si tengo que recurrir a la violencia para proteger mis 3 4 4
- Peleas derechos, lo hago
- Empujones Hay gente que me provoca a tal punto que podemos llegar 4 4 4
a los golpes
Siempre encuentro alguna buena razén para golpeara una 3 4 4
persona
He amenazado a gente que conozco 3 4 3
He llegado a estar tan furioso tanto que suelo romper 4 4 4
cosas
. Segunda dimension: Agresion verbal.
. Objetivos de la Dimension: Evaluar la percepcion de la agresividad verbal.
Indicadores item Claridad | Coherencia | Relevancia Observaciones/ Recomendaciones
Cuando no estoy de acuerdo con mis amigos, discuto 4 4 3
. abiertamente con ellos
- Gritos A menudo no estoy de acuerdo con la gente 4 4 4
i Inlsultas Cuando la gente me molesta, discuto con ellos 4 4 4
- Discusiones Cuando mi familia no esta de acuerdo conmigo, no puedo 4 4 4
evitar discutir con ellos
Mis amigos dicen que discuto mucho 4 4 4
. Tercera dimension: Ira
. Objetivos de la Dimension: Evaluar la percepcion del sentimiento de ira
Indicadores item Claridad | Coherencia | Relevancia Observaciones/ Recomendaciones
- Bajo control Me enfado rapidamente, pero se me pasa enseguida 4 4 3
+ Expresividad Cuando estoy frustrado, suelo mostrar mi enojo 4 4 4




-

+ Frustracion Algunas veces me siento tan enfadado como si estuviera a 4 4 4
punto de explotar de la rabia
Soy una persona irritable 3 4 4
Algunos de mis amigos piensan gque soy una persona 4 4 4
violenta
Algunas veces pierdo la paciencia sin razon. 4 4 4
Tengo dificultades para controlar mi temperamento 4 4 4

. Cuarta dimension: Hostilidad
. Objetivos de la Dimension: Evaluar la percepcion del sentimiento hostilidad
Indicadores item Claridad | Coherencia | Relevancia Observaciones/ Recomendaciones

A veces soy bastante envidioso. 3 4 4
En ocasiones siento gue la vida me ha tratado injustamente 4 4 4
Parece que siempre son otros los gue consiguen las 4 3 4
oportunidades.

- Enojo Me pregunto por qué algunas veces me siento tan resentido 3 4 4

L Resentimiento | por algunas cosas

+ Desconfianza | Sé gue mis “amigos” me critican a mis espaldas. 4 4 4

- Envidia Desconfio de desconocidos demasiado amigables 4 4 4
Algunas veces siento que la gente se esta riendo de mi a 4 3 3
mis espaldas
Cuando la gente se muestra especialmente amigable, me 4 3 4
pregunto qué querran

I
/
N L SAN MARTIN

!

Firma del evaluador

DNI: 01062134




Juez 3: Cuestionario sobre el uso de videojuegos

Evaluacion por juicio de expertos

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento “Cuestionario sobre
el uso de videojuegos”. La evaluacion del instrumento es de gran relevancia para lograr que
sea valido y gue los resultados obtenidos a partir de éste sean utilizados eficientemente;

aportando al quehacer psicologico. Agradecemos su valiosa colaboracion.

1. Datos generales del juez

Nombre del juez:

Erika del Milagro Lozano Flores

Grado profesional: | Maestria (X) Doctor ()
Clinica { ) Social { )

Area de formacion académica:
Educativa [ X)) Organizacional ()

Areas de experiencia profesional:

Licenciada en educacién primaria
Magister en administracion de la educacion

Institucion donde labora:

Institucion Educativa Tarapoto

Tiempo de experiencia profesional en
el area:

2 a4 afios ()
Mas de 5 afios (X)

Experiencia en Investigacion
Psicomeétrica:




Dimensiones del instrumento:

. Primera dimension: Frecuencia.
. Objetivos de la Dimensidn: Evaluar la frecuencia del uso de videojuegos
Indicadores item Claridad | Coherencia | Relevancia Observaciones/ Recomendaciones
i Te sientes inguieto por temas relacionados con los 4 4 4
videojuegos?
) s Cuantos dias a la semana utilizas los videojuegos? 3 3 4
+ Regularidad “ jueg
+ Periodicidad ¢ Los dias que utilizas videojuegos cuantas veces lo haces?| 4 3 4
Consideras que la cantidad de wveces que usas 4 4 4
videojuegos es
. Segunda dimension: Duracion.
. Objetivos de la Dimensidn: Evaluar la duracion en el uso de videojuegos.
Indicadores ftem Claridad [ Coherencia | Relevancia Observaciones/ Recomendaciones
¢4, Cuantas horas al dia utilizas los videojuegos? 3 4 4
Ti ¢sUsas mucho mas tiempo los videojuegos ahora que 4 4 4
' | '?mp% d cuando comenzaste?
- intensida .¥a no es suficiente para mi jugar la misma cantidad de 4 4 4
tiempo que antes, en comparacién a cuando comencé?
. Tercera dimension: Tipologia
. Objetivos de la Dimensidn: Evaluar la tipologia de uso de videojuegos
Indicadores item Claridad | Coherencia | Relevancia Observaciones/ Recomendaciones
- Géneros u +Cual es el tipo de genero de videojuegos gue mas 4 4 4
contenido prefieres?
+ Dispositivos de 4Cual es el tipo de dispositivo de uso de videojuegos 4 4 4
uso que mas prefieres?
+ Jugabilidad o Prefieres usar los videojuegos con: 3 4 4
CONSUMo

Firma del evaluador

DNI:

“OIRECTOAA

00949512




Juez 3: Cuestionario de Agresividad de Buss y Perry-AQ
Evaluacion por juicio de expertos

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento “Cuestionario de

Agresividad de Buss y Perry-AQ". La evaluacion del instrumento es de gran relevancia para
lograr que sea valido y gque los resultados obtenidos a partir de éste sean utilizados

eficientemente; aportando al quehacer psicologico. Agradecemos su valiosa colaboracion.

1. Datos generales del juez

Nombre del juez: | Erika del Milagro Lozano Flores

Grado profesional: | Maestria ( X) Doctor ()

Clinica () Social ()
Area de formacion académica:
Educativa ( X) Organizacional { )

Areas de experiencia profesional: Licenciada en educacion primaria
P P " | Magister en administracion de la educacion

Institucion donde labora: | Institucién Educativa Tarapoto

Tiempo de experiencia profesional en | 2 a 4 afios ()
el area: | Mas de 5 afios | X )

Experiencia en Investigacion
Psicométrica:




Dimensiones del instrumento:

. Primera dimension: Agresion fisica
. Objetivos de la Dimension: Evaluar la percepcion de la agresividad fisica
Indicadores item Claridad | Coherencia | Relevancia Observaciones/ Recomendaciones
En ocasiones no puedo controlar las ganas de golpear a 4 4 4
otra persona
Si se me provoca lo suficiente, puedo golpear a ofra 4 3 4
persona.
Si alguien me golpea, le respondo golpeandole también 4 4 4
Me suelo involucrar en las peleas algo mas de lo normal 3 3 3
+ Golpes Si tengo gque recurrir a la violencia para proteger mis 4 4 4
- Peleas derechos, lo hago
+ Empujones Hay gente que me provoca a tal punto que podemos llegar 4 4 4
a los golpes
Siempre encuentro alguna buena razén para golpear a una 4 4 4
persona
He amenazado a gente que conozco 3 4 3
He llegado a estar tan furioso tanto que suelo romper 4 4 3
cosas
. Segunda dimension: Agresion verbal.
. Objetivos de la Dimension: Evaluar la percepcion de la agresividad verbal.
Indicadores item Claridad | Coherencia | Relevancia Observaciones/ Recomendaciones
Cuando no estoy de acuerdo con mis amigos, discuto 4 4 4
. abiertamente con ellos
- Gritos A menudo no estoy de acuerdo con la gente 3 4 3
i Inlsultog Cuando la gente me molesta, discuto con ellos 4 4 4
- Discusiones Cuando mi familia no esta de acuerdo conmigo, no puedo 4 3 4
evitar discutir con ellos
Mis amigos dicen que discuto mucho 4 4 4
. Tercera dimension: Ira
. Objetivos de la Dimension: Evaluar la percepcion del sentimiento de ira
Indicadores item Claridad | Coherencia | Relevancia Observaciones/ Recomendaciones
+ Bajo control Me enfado rapidamente, pero se me pasa enseguida 4 4 4
+ Expresividad Cuando estoy frustrado, suelo mostrar mi enojo 4 4 4




-

+ Frustracion Algunas veces me siento tan enfadado como si estuviera a 3 4 4
punto de explotar de la rabia
Soy una persona irritable 4 4 4
Algunos de mis amigos piensan gue soy una persona 4 4 4
violenta
Algunas veces pierdo la paciencia sin razén. 4 4 4
Tengo dificultades para controlar mi temperamento 3 4 4

. Cuarta dimension: Hostilidad
. Objetivos de la Dimension: Evaluar la percepcion del sentimiento hostilidad
Indicadores ftem Claridad | Coherencia | Relevancia Observaciones/ Recomendaciones

A veces soy bastante envidioso. 4 4 4
En ocasiones siento que la vida me ha tratado injustamente 4 4 4
Parece que siempre son ofros los que consiguen las 4 4 4
oportunidades.

- Enojo Me pregunto por qué algunas veces me siento tan resentido 4 4 4

- Resentimiento | por algunas cosas

+ Desconfianza | Sé gue mis "amigos” me critican a mis espaldas. 3 4 4

- Envidia Desconfio de desconocidos demasiado amigables 4 4 4
Algunas veces siento que la gente se esta riendo de mi a 4 4 4
mis espaldas
Cuando la gente se muestra especialmente amigable, me 4 4 4

pregunto qué querran

'Rciﬁun

Firma del evaluador
DMI: 00949512




Juez 4: Cuestionario sobre el uso de videojuegos

Evaluacion por juicio de expertos

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento “Cuestionario sobre
el uso de videojuegos”. La evaluacion del instrumento es de gran relevancia para lograr que
sea valido y que los resultados obtenidos a partir de éste sean utilizados eficientemente;

aportando al quehacer psicoldgico. Agradecemos su valiosa colaboracion.

1. Datos generales del juez

Nombre del juez:

Karina Pacla Sanchez Llanos

Grado profesional: | Maestria () Doctor { X)
Clinica [ X) Social ( )

Area de formacion académica:
Educativa [ X)) Organizacional ( )

Areas de experiencia profesional:

Doctora en psicologia

Maestria en Problemas de Aprendizaje
Docencia Universitaria

Intervencion Psicopedagodgica en infantes

Institucion donde labora:

Consultora de instituciones publicas y privadas

Tiempo de experiencia profesional en
el area:

2 a4 afos ()
Mas de 5 afios (X)

Experiencia en Investigacion
Psicométrica:

Docente de investigacion cientifica, psicometria




Dimensiones del instrumento:

. Primera dimension: Frecuencia.
. Objetivos de la Dimension: Evaluar la frecuencia del uso de videojuegos
Indicadores item Claridad | Coherencia | Relevancia Observaciones/ Recomendaciones
;Te sientes inguieto por temas relacionados con los 3 3 3
videojuegos?
| Regularidad ¢ Cuantos dias a la semana utilizas los videojuegos? 3 3 4
- Periodicidad ¢ Los dias que utilizas videojuegos cuantas veces lo haces?| 3 3 4
Consideras que la cantidad de veces que usas 3 4 4
videojuegos es
. Segunda dimension: Duracion.
. Objetivos de la Dimension: Evaluar la duracion en el uso de videojuegos.
Indicadores item Claridad | Coherencia | Relevancia Observaciones/ Recomendaciones
4 Cuantas horas al dia utilizas los videojuegos? 4 4 4
T ,Usas mucho mas tiempo los videojuegos ahora que 3 4 3
I | 'fmp% d cuando comenzaste?
- ntensida AY¥a no es suficiente para mi jugar la misma cantidad de 3 4 4
tiempo gue antes, en comparacion a cuando comence?
. Tercera dimension: Tipologia
Objetivos de la Dimension: Evaluar la tipologia de uso de videojuegos
Indicadores item Claridad | Coherencia | Relevancia Observaciones/ Recomendaciones
- Generos u 4 Cual es el tipo de genero de videcjuegos que mas 4 3 4
contenido prefieres?
+ Dispositivos de £ Cual es el tipo de dispositivo de uso de videojuegos 4 4 3
uso que mas prefieres?
+ Jugabilidad o Prefieres usar los videojuegos con: 4 4 4
consumo /"" ™\,
y/ A
f:'.'_?.fff; /4
(anina Saxhez Llanos
ICOLOGA
CPSP. 23810

Firma del evaluador

DNI: 40639063




Juez 4: Cuestionario de Agresividad de Buss y Perry-AQ

Evaluacién por juicio de expertos

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para ewvaluar el instrumento “Cuestionario de
Agresividad de Buss y Perry-AQ". La evaluacion del instrumento es de gran relevancia para
lograr que sea valido y gue los resultados obtenidos a partir de éste sean utilizados

eficientemente; aportando al guehacer psicologico. Agradecemos su valiosa colaboracion.

1. Datos generales del juez

Nombre del juez:

Karina Paola Sanchez Llanos

Grado profesional: | Maestria () Doctor (xX)
Clinica () Social ()

Area de formacion académica:
Educativa { X) Organizacional ( )

Areas de experiencia profesional:

Doctora en psicologia

Maestria en Problemas de Aprendizaje
Docencia Universitaria

Intervencion Psicopedagdgica en infantes

Institucién donde labora:

Consultora de instituciones publicas y privadas

Tiempo de experiencia profesional en
el area:

2 a4 anos ()
Mas de 5 afios (X )

Experiencia en Investigacion
Psicomeétrica:

Docente de investigacion cientifica, psicometria




Dimensiones del instrumento:

. Primera dimension: Agresion fisica
. Objetivos de la Dimension: Evaluar la percepcion de la agresividad fisica
Indicadores itemn Claridad | Coherencia | Relevancia Observaciones/ Recomendaciones
En ocasiones no puedo controlar las ganas de golpear a 3 3 4
ofra persona
Si se me provoca lo suficiente, puedo golpear a ofra 4 3 4
persona.
Si alguien me golpea, le respondo golpeandole también 4 4 4
Me suelo involucrar en las peleas algo mas de lo normal 3 3 3
+ Golpes Si tengo que recurrir a la violencia para proteger mis 4 4 4
+ Peleas derechos, lo hago
- Empujones Hay gente que me provoca a tal punto gue podemos llegar 3 4 3
a los golpes
Siempre encuentro alguna buena razon para golpear a una 4 3 4
persona
He amenazado a gente gue conozco 3 4 3
He llegado a estar tan furioso tanto que suelo romper 4 4 3
cO5as
. Segunda dimension: Agresién verbal.
. Objetivos de la Dimension: Evaluar la percepcion de la agresividad verbal.
Indicadores item Claridad | Coherencia | Relevancia Observaciones/ Recomendaciones
Cuando no estoy de acuerdo con mis amigos, discuto 4 4 4
. abiertamente con ellos
- Gritos A menudo no estoy de acuerdo con la gente 3 4 3
i Inlsulm_s Cuando la gente me molesta, discuto con ellos 4 4 3
- Discusiones Cuando mi familia no estd de acuerdo conmigo, no puedo 3 3 4
evitar discutir con ellos
Mis amigos dicen que discuto mucho 3 4 4
. Tercera dimension: Ira
Objetivos de la Dimension: Evaluar la percepcion del sentimiento de ira
Indicadores item Claridad | Coherencia | Relevancia Observaciones/ Recomendaciones
- Bajo control Me enfado rapidamente, pero se me pasa enseguida 4 4 4
+ Expresividad Cuando estoy frustrado, suelo mostrar mi enojo 3 4 4




r

+ Frustracion Algunas veces me siento tan enfadado como si estuviera a 3 4 4
punto de explotar de la rabia
Soy una persona irritable 4 4 4
Algunos de mis amigos piensan que soy una persona 4 4 4
violenta
Algunas veces pierdo la paciencia sin razon. 3 3 4
Tengo dificultades para controlar mi temperamento 3 4 4
. Cuarta dimension: Hostilidad
. Objetivos de la Dimension: Evaluar la percepcion del sentimiento hostilidad
Indicadores item Claridad | Coherencia | Relevancia Observaciones/ Recomendaciones
A veces soy bastante envidioso. 3 4 3
En ocasiones siento que la vida me ha tratado injustamente 4 4 4
Parece que siempre son otros los que consiguen las 3 4 4
oportunidades.
- Enojo Me pregunto por qué algunas veces me siento tan resentido 4 4 4
- Resentimiento | por algunas cosas
+ Desconfianza | Sé que mis “amigos” me critican a mis espaldas. 3 3 4
+ Envidia Desconfio de desconocidos demasiado amigables 4 4 4
Algunas veces siento que la gente se esta riendo de mi a 3 3 4
mis espaldas
Cuando la gente se muestra especialmente amigable, me 3 4 4
pregunto que guerran
- 7
4 o A
; i
Youl /)
Sarthez Llanos
ICOLOGA
CPSP. 23810

Firma del evaluador
DMNI: 40639063




Juez 5: Cuestionario sobre el uso de videojuegos

Evaluacion por juicio de expertos

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento “Cuestionario sobre
el uso de videojuegos”. La evaluacion del instrumento es de gran relevancia para lograr que
sea valido y gque los resultados obtenidos a partir de éste sean utilizados eficientemente;
aportando al quehacer psicolédgico. Agradecemos su valiosa colaboracidn.

1. Datos generales del juez

Nombre del juez:

OSCAR IVAN ALFARO BUSTAMANTE

Grado profesional: | Maestria (X) Doctor ()
Clinica [ ) Social ( )
Area de formacion académica:
Educativa () Oirganizacional ( )

Areas de experiencia profesional:

CLINICA — EDUCATIVA; MAESTRO EN DOCENCIA
UNIVERSITARIA E INVESTIGACION CIENTIFICA

Institucion donde labora:

Universidad Privada del Morte

Tiempo de experiencia profesional en
el area:

2 a4 afios ()
Mas de 5 afios | X )

Experiencia en Investigacion
Psicométrica:

Docente de investigacion cientifica, y psicometria por
mas de 5 afos hasta la actualidad




Dimensiones del instrumento: Violencia fisica, violencia psicologica, violencia sexual y negligencia

. Primera dimension: Frecuencia.
. Objetivos de la Dimension: Evaluar la frecuencia del uso de videojuegos
Indicadores item Claridad | Coherencia | Relevancia Observaciones/ Recomendaciones
. Te sientes inquieto por temas relacionados con los 3 4 4 ISer mas especifico a que se refiere con
videojuegos? inquieto
) ) Cuantos dias a la semana utilizas los videojuegos? 4 4 4
+ Regularidad © jueg
N i ) " o 4 4 4
- Periodicidad ¢ Los dias que utilizas videcjuegos cuantas veces lo haces?|
Consideras que la cantidad de wveces que usas 4 4 4
videojuegos es
. Segunda dimension: Duracion.
. Objetivos de la Dimension: Evaluar la duracion en el uso de videojuegos.
Indicadores item Claridad | Coherencia | Relevancia Observaciones/ Recomendaciones
¢ Cuantas horas al dia utilizas los videojuegos? 4 4 4
T iUsas mucho mas tiempo los videojuegos ahora gque 4 4 4 Usas mucho mas tiempo los videojuegos
' | 'fmp% P cuando comenzaste? ique antes
- ntensiaa ¢¥a no es suficiente para mi jugar la misma cantidad de 4 4 4
tiempo gue antes, en comparacion a cuando comencé?
. Tercera dimension: Tipologia
. Objetivos de la Dimension: Evaluar la tipologia de uso de videojuegos
Indicadores item Claridad | Coherencia | Relevancia Observaciones/ Recomendaciones
- Géneros u 4 Cual es el tipop de genero de videojuegos que mas 4 4 4
contenido prefieres?
+ Dispositivos de 4 Cual es el tipo de dispositivo de uso de videojuegos 4 4 4
uso gue mas prefieres?
+ Jugabilidad o Prefieres usar los videojuegos con: 4 4 4
CONSUMo

C.PaP 26224

Firma del evaluador

DNI: 45628715




Juez 5: Cuestionario de Agresividad de Buss y Perry-AQ

Evaluacion por juicio de expertos

Respetado juez: Usted ha sido seleccionade para evaluar el instrumento “Cuestionario de
Agresividad de Buss y Perry-AQ". La evaluacion del instrumento es de gran relevancia para
lograr gque sea valido y gue los resultados obtenidos a partir de éste sean utilizados
eficientemente; aportando al guehacer psicologico. Agradecemos su valiosa colaboracion.

1. Datos generales del juez

Nombre del juez:

OSCAR IVAN ALFARO BUSTAMANTE

Grado profesional: | Maestria (X ) Doctor ()
Clinica () Social ()
Area de formacion académica:
Educativa (X)) Organizacional ( )

Areas de experiencia profesional:

CLINICA — EDUCATIVA; MAESTRO EN DOCENCIA
UNIVERSITARIA E INVESTIGACION CIENTIFICA

Institucién donde labora:

Universidad Privada del Norte

Tiempo de experiencia profesional en
el drea:

2 a4 afios ()
Mas de 5 afios ( X)

Experiencia en Investigacion
Psicométrica:

Docente de investigacion cientifica, y psicometria
por mas de 5 afios hasta la actualidad




Dimensiones del instrumento:

. Primera dimension: Agresion fisica
. Objetivos de la Dimension: Evaluar la percepcion de la agresividad fisica
Indicadores item Claridad [ Coherencia | Relevancia Observaciones/ Recomendaciones
En ocasiones no puedo controlar las ganas de golpear a 4 4 4
ofra persona
Si se me provoca lo suficiente, puedo golpear a ofra 4 4 4
persona.
Si alguien me golpea, le respondo golpeandole también 3 4 4
Me suelo involucrar en las peleas algo mas de lo normal 4 4 4 Me involucro seguido en ciertas peleas
- Golpes Si tengo que recurrir a la vioclencia para proteger mis 4 4 4
- Peleas derechos, lo hago
- Empujones Hay gente que me provoca a tal punto que podemos llegar 4 4 4
a los golpes
Siempre encuentro alguna buena razdn para golpear a una 4 4 4
persona
He amenazado a gente gue conozco 3 4 4
He llegado a estar tan furioso tanto que suelo romper 4 4 4
COSas
. Segunda dimension: Agresion verbal.
. Objetivos de la Dimension: Evaluar la percepcion de la agresividad verbal.
Indicadores item Claridad | Coherencia | Relevancia Observaciones/ Recomendaciones
Cuando no estoy de acuerdo con mis amigos, discuto 4 4 4
. abiertamente con ellos
- Gritos A menudo no estoy de acuerdo con la gente 4 4 4
I Inlsulto_s Cuando la gente me molesta, discuto con ellos 4 4 4
- Discusiones Cuando mi familia no esta de acuerdo conmigo, no puedo 4 4 4
evitar discutir con ellos
Mis amigos dicen que discuto mucho 4 4 4
. Tercera dimension: Ira
. Objetivos de la Dimension: Evaluar la percepcion del sentimiento de ira
Indicadores ftem Claridad [ Coherencia | Relevancia Observaciones/ Recomendaciones
- Bajo control Me enfado rapidamente, pero se me pasa enseguida 4 4 4
+ Expresividad Cuando estoy frustrado, suelo mostrar mi enojo 4 4 4
+ Frustracion Algunas veces me siento tan enfadado como si estuviera a 4 4 4




punto de explotar de la rabia
Soy una persona irritable 4 4 4
Algunos de mis amigos piensan que soy una persona 4 4 4
viclenta
Algunas veces pierdo la paciencia sin razdn. 4 4 4
Tengo dificultades para controlar mi temperamento 3 4 4
. Cuarta dimension: Hostilidad
. Objetivos de la Dimension: Evaluar |a percepcion del sentimiento hostilidad

Indicadores item Claridad | Coherencia | Relevancia Observaciones/ Recomendaciones
A veces soy bastante envidioso. 4 4 4
En ocasiones siento que la vida me ha tratado injustamente 4 4 4
Parece que siempre son otros los que consiguen las 4 4 4
oportunidades.

Encjo Me pregunto por qué algunas veces me siento tan resentido 4 4 4

Resentimiento | por algunas cosas

Desconfianza | Sé gue mis “amigos” me critican a mis espaldas. 4 4 4

Envidia Desconfio de desconocidos demasiado amigables 4 4 4
Algunas veces siento que la gente se esta riendo de mi a 4 4 4
mis espaldas
Cuando la gente se muestra especialmente amigable, me 4 4 4
pregunto que guerran

C.PaP 26244

Firma del evaluador

DNI: 45628715




Estadisticas de validez de los instrumentos

Evidencias de validez de contenido del Cuestionario sobre el uso de
videojuegos, mediante el criterio de jueces
ftems juezl juez?2 juez3 juez4 juez5 Sx1 Mx CVC1 Pei CVCIC
item 01 12 10 12 10 11 55 4.6 0.9 0.00032 0.92
item 02 12 12 10 10 12 56 4.7 0.9 0.00032 0.93
item 03 11 9 11 10 12 53 44 0.9 0.00032 0.88
item 04 11 12 12 11 12 58 4.8 1.0 0.00032 0.97
item 05 10 12 11 12 12 57 4.8 1.0 0.00032 0.95
item 06 11 12 12 11 12 58 4.8 1.0 0.00032 0.97
item 07 12 10 12 11 12 57 4.8 1.0 0.00032 0.95
item 08 10 11 12 11 12 56 4.7 0.9 0.00032 0.93
item 09 12 11 12 12 12 59 4.9 1.0 0.00032 0.98
item 10 10 12 11 12 12 57 4.8 1.0 0.00032 0.95
V-AIKEN TOTAL 0.94

Nota: Elaborado en base al criterio de 5 jueces expertos

Evidencias de validez de contenido del Cuestionario de Agresividad de Buss

y Perry-AQ, mediante el criterio de jueces

ftems juezl juez?2 juez3 juez4 juez5 Sx1 Mx CVC1 Pei CVCIC
item 01 12 9 12 10 12 55 4.6 0.9 0.00032 0.92
item 02 12 12 11 11 12 58 4.8 1.0 0.00032 0.97
item 03 12 12 12 12 11 59 4.9 1.0 0.00032 0.98
item 04 11 11 9 9 12 52 4.3 0.9 0.00032 0.87
item 05 11 11 12 12 12 58 4.8 1.0 0.00032 0.97
item 06 12 12 12 10 12 58 4.8 1.0 0.00032 0.97
item 07 12 11 12 11 12 58 4.8 1.0 0.00032 0.97
item 08 11 10 10 11 12 54 45 0.9 0.00032 0.90
item 09 11 12 11 11 12 57 4.8 1.0 0.00032 0.95
item 10 12 11 12 12 12 59 4.9 1.0 0.00032 0.98
item 11 12 12 10 9 12 55 4.6 0.9 0.00032 0.92
item 12 10 12 12 11 12 57 4.8 1.0 0.00032 0.95
item 13 12 12 11 10 12 57 4.8 1.0 0.00032 0.95
item 14 12 12 12 10 12 58 4.8 1.0 0.00032 0.97
item 15 12 11 12 12 12 59 4.9 1.0 0.00032 0.98
item 16 11 12 12 11 12 58 4.8 1.0 0.00032 0.97
item 17 12 12 11 11 12 58 4.8 1.0 0.00032 0.97
item 18 11 11 12 12 12 58 4.8 1.0 0.00032 0.97
item 19 11 12 12 12 12 59 4.9 1.0 0.00032 0.98
item 20 12 12 12 10 12 58 4.8 1.0 0.00032 0.97
item 21 12 12 11 11 11 57 4.8 1.0 0.00032 0.95



item 22 12 11 12 11 12 58 4.8 1.0 0.00032 0.97
item 23 12 12 12 12 12 60 5.0 1.0 0.00032 1.00
item 24 12 11 12 11 12 58 4.8 1.0 0.00032 0.97
item 25 12 11 12 12 12 59 49 1.0 0.00032 0.98

item 26 12 12 11 9 12 56 4.7 0.9 0.00032 0.93
item 27 12 12 12 12 12 60 5.0 1.0 0.00032 1.00
item 28 11 10 12 9 12 54 45 0.9 0.00032 0.90

item 29 11 11 12 11 12 57 4.8 1.0 0.00032 0.95
V- AIKEN TOTAL 0.96

Nota: Elaborado en base al criterio de 5 jueces expertos

Evidencias de validez dimensién-test del Cuestionario sobre el uso de
videojuegos

Dimensiones Uso de videojuegos
D1: Frecuencia 0.953"
D2: Duracién 0.972"
D3: Tipologia 0.924"

Nota: elaborado en base a la aplicacién de una prueba piloto n= 30

Evidencias de validez dimension-test del Cuestionario de Agresividad de

Buss y Perry-AQ

Dimensiones Agresividad
D1: Agresividad fisica 0.968™
D2: Agresividad verbal 0.946™
D3: Ira 0.923"
D4: Hostilidad 0.945™

Nota: elaborado en base a la aplicacién de una prueba piloto n= 30



Confiabilidad de los instrumentos de investigacion

Estadificas de fiabilidad del Cuestionario sobre uso de videojuegos

Variables Alfa de Cronbach Numero de items
Escala total 0.959 20

D1: Frecuencia 0.913

D2: Duracion 0.884

D3: Tipologia 0.916 3

Nota: elaborado en base a la aplicacién de una prueba piloto n= 30

Estadificas de fiabilidad del Cuestionario de Agresividad de Buss y Perry-AQ

Variables Alfa de Cronbach Numero de ltems
Escala total 0.969 29
D1: Agresividad fisica 0.899 9
D2: Agresividad verbal 0.930 5
D3: Ira 0.784 7
D4: Hostilidad 0.935 8

Nota: elaborado en base a la aplicacion de una prueba piloto n= 30
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Constancia de autorizacién donde se ejecuto la investigacion

= LE. N° 0018

Codigo Modular 029520K

“ANO DE LA UNIDAD, IA PAZ Y EL DESARROLLO"

El director de la I.E. N °0018 “Flor de Belén Tuesta Reatequi’, de la
ciudad de Tarapoto, provincia y region de San Martin, otorga:

CONSTANCIA DE APLICACION
DE LOS INTRUMENTOS

Por medio del presente, hacemos constar que las Srtas. LEIDY
KASANDRA MACHUCA ARIAS, identificada con D N.I N° 72191175 Y
LUCIA EMPERATRIZ MENDOZA SAAVEDRA, identificada con D.N.|
N° 71083881, estudiantes de la Facultad de Ciencias de la Salud — Escuela
Profesional de Psicologia, del XI ciclo de la Universidad Cesar Vallejo filial
Tarapoto han aplicado encuestas como instrumentos de su tesis
denominada “Uso de videojuegos y conducta agresiva en estudiantes del
5° grado de primaria de una Institucion Educativa de Tarapoto, 2023", en
esta institucion educativa en el mes de octubre del 2023 con los estudiantes
correspondientes, demostrando responsabilidad, respeto y eficacia en el desarrollo
de las encuestas aplicadas a los estudiantes.

Se expide la presente a solicitud de la parte interesada, para los fines
que cree convenientes.

Tarapoto, 30 de octubre del 2023

MINISYE O DE EDUCACION

MMFumuﬂoRemo
DIRECTOR *
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Autorizacion de la organizacién para publicar la identidad en los resultados

de las investigaciones

W Universidad César Vallejo

AUTORIZACION DE LAS ORGANIZACION PARA PUBLICAR SU IDENTIDAD EN
RESULTADOS DE LAS INVESTIGACIONES

DATOS GENERALES
Nombre de la organizacion: ] RUC:
U I.E. N *0018 “Flor de Belén Tuesta Redtegul”
Nombre del Titular o Representante legal:
Nombre y Apellido DNI:
Mg. JOSE MANUEL FASANANDO RENGIFO 01062134

Consentimiento:
del Cédigo de Etica en

De conformidad con lo establecido en el articulo 7°, literal e
] publicar LA

Investigacion de la Universidad César Vallejo (*), autorizo [ 7( ], no autorizo [
IDENTIDAD DE LA ORGANIZACION, en la cual se lleva a cabo la investigacion:

Nombre del Trabajo de Investigacion
Uso de videojuegos y conducta agresiva en estudiantes del 5° grado de primaria de una

Institucion Educativa de Tarapoto, 2023
Nombre del Programa Académico:

TESIS PARA OBTENER EL TITULO DE: Licenciada en Psicologia
Autores: Nombres y Apellidos DNI:

Leidy Kasandra Machuca Arias 72191175
Lucfa Emperatriz Mendoza Saavedra 71083881

En caso de autorizarse, soy consclente que la investigacion sera alojada en el Repositorio
Institucional de la UCV, la misma que sera de acceso abierto para los usuarios y podra ser
referencia en futuras Investigaciones, dejando en claro que los derechos de propiedad
intelectual corresponden exclusivamente al autor (a) del estudio

Lugar y Fecha: Tarapoto 30 de octubre del 2023

Firma:

(Mg. JOSE MANUEL FASANANDO RENGIFO)

(%) Cédigo de Etica en Investigacién de la Universidad César Vallejo - Articulo 77, literal “f* Para difundir o publicar los resultados de un
trabajo de Investigacién es necesario mantener bajo anonimato el nombre de la Instituclén donde se llevd a cabo el estudio, salvo el caso

en gue haya un acuerdo formal con el gerente o director de la organizacién, para gue se difunda la Identidad de la Institucién. Por ello,

tanto en los proyectos de Investigacién como en los Informes o tesls, no se deberd Inclulr 1a denominaclén de la organlzacién, pero sl serd

necesario describlr sus caracteristicas.
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Yo, SAAVEDRA MELENDEZ JANINA, docente de la FACULTAD DE CIENCIAS DE LA
SALUD de la escuela profesional de PSICOLOGIA de la UNIVERSIDAD CESAR
VALLEJO SAC - TARAPOTO, asesor de Tesis titulada: "USO DE VIDEOJUEGOS Y
CONDUCTA AGRESIVA EN ESTUDIANTES DEL 5° GRADO DE PRIMARIA DE UNA
INSTITUCION EDUCATIVA DE TARAPOTO, 2023", cuyos autores son MACHUCA
ARIAS LEIDY KASANDRA, MENDOZA SAAVEDRA LUCIA EMPERATRIZ, constato que
la investigacion tiene un indice de similitud de 17.00%, verificable en el reporte de
originalidad del programa Turnitin, el cual ha sido realizado sin filtros, ni exclusiones.
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