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Resumen

Se llevo a cabo la investigacién con el propdsito de determinar si existe relacion
de las variables dependencia a los videojuegos y conductas agresivas en
estudiantes de nivel secundaria de una institucion educativa de Chimbote,
asimismo dicha investigacion es un estudio tipo basico no experimental que esta
conformada por 268 adolescentes de nivel secundaria pertenecientes al 3er, 4to y
5to afio, entre 11 a 17 afos, se utiliz6 dos cuestionarios, dependencia a los
videojuegos (TDV) y conductas agresivas (AQ), a través de los resultados se pudo
evidenciar correlacion significativa (r=.21**) entre ambas variables, asimismo se
realizé la correlacién segun sexo donde se reporta diferencias estadisticamente
significativas (p<.05), con una puntuacion promedio superior para los varones
respecto a las mujeres, lo que conlleva a determinar que son los varones quienes

sobresalen en dicha variables.

Palabras clave: Dependencia a los videojuegos, conductas agresivas,

adolescentes.
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Abstract

The investigation was carried out with the purpose of determining if there is a
relationship between the variables dependence on video games and aggressive
secondary level students of an educational institution in Chimbote, likewise said
investigation is a non-experimental basic study that is made up of 268 secondary
level adolescents belonging to the 3rd, 4th and 5th year, between 11 and 17 years
old, two questionnaires were used, dependence on video games (TDV) and
aggressive behaviors (AQ), it can be evidenced that there is a significant correlation
(r=.21 **) between both variables, the correlation was also made according to sex
where statistically significant differences (p<.05) are reported, with a higher average
score for men compared to women, which leads to determining that it is men who

They excel in these variables.

Keywords: Dependence on video games, aggressive behavior, adolescents.
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I. INTRODUCCION

En la actualidad los adolescentes se encuentran sobreexpuestos a las nuevas
tecnologias en cualquier entorno, dichas tecnologias involucran a los videojuegos
(Moncada et al., 2012), siendo ello el medio de su entretenimiento, en el cual
interactlian una o mas personas a través de un dispositivo (Suasnabas et al., 2017),
logrando influir en su comportamiento de manera accesible y atractiva sin medir
riesgos y/o consecuencias (Sanchez y Silveira, 2019); esto ha originado que el uso
frecuente sea riesgoso en una personalidad con poco control de impulso
(Ameneiros y Ricoy, 2015), es decir, las conductas problema que pueden llegar a
presentar los adolescentes podria verse relacionado con la agresividad (Contini,
2015).

El 71% de adolescentes a nivel mundial utiliza internet y, el 48% que se encuentran
conectados y estan siendo indefensos a los riesgos de violacion, dependencia a
videojuegos, etc. (Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia [UNICEF], 2017).
Asimismo, Chile pudo identificar que 1 de cada 8 nifios asi como también
adolescentes vienen siendo dependiente a los videojuegos, lo cual se pudo
evidenciar que en un afio y medio al ser lanzada la plataforma Fortnite logro

alcanzar 250 millones de jugadores entre nifios y adolescentes del mundo.

Asimismo, en nuestro pais, 2 de cada 10 estudiantes de 11 a 18 afios presentan
casos de dependencia a los videojuegos, cabe mencionar que 7 de 10
adolescentes se exceden abusando de ellos, que el Instituo Nacional de Salud por
lo tanto informa que asistieron a consulta 297 adolescentes con problemas de
adicciones a €l internet y ludopatia siendo la mayor cantidad conformado por
adolescentes y adultos jévenes (Alave y Pampa, 2018)

Es por ello, que se debe de tener en cuenta que los videojuegos son un producto
de estructura monoétona la cual podrian llegar a generar una dependencia,
ocasionando que los adolescentes permanezcan pendientes de los videojuegos por
un tiempo inadecuado que trae consigo una pérdida de tiempo, asimismo
dificultades para realizar sus actividades del colegio, poca atencion asi como

también poca concentracidon en sus horarios de clases trayendo de la mano



comportamientos agresivos asi como también irritacion ya sea en la institucion

educativa como también en sus hogares (Rodriguez et al., 2021)

Asimismo, es importante tener en cuenta el manejo que se le da a los videojuegos
ya que en algunos casos pueden llegar a ser inapropiados o desmesurado
ocasionando distintos problemas, es por ello que surge aspectos e opiniones
contrarias e inquietantes en relacion al potencial adictivo los cuales causan esta
modernidad de las nuevas tecnologias en donde nifios y adolescentes llegan a ser
los mas asequibles es por ello se entiende que entre los nifios y adolescentes
desenvuelven flexibilidad en relacion al uso de los videojuegos siendo fundamental
la intervencion psicoldgica idonea (Egea et al., 2017), teniendo en cuenta que a raiz
del COVID-19 se incrementd el uso excesivo de videojuegos en los adolescentes
debido al aislamiento y la ausencia de socializacion entre ellos (Diario El Comercio,
2021).

Es por ello que se lleva a cabo dicho proyecto de investigacion con la finalidad de
saber ¢COmo es la relacién entre las variables dependencia a los videojuegos y
conductas agresivas en adolescentes de una Institucién educativa de Chimbote?

El presente estudio se justifica a nivel tedrico, puesto que, tiene como finalidad
comprobar las presentes evidencias teéricas de cada variables a través de los
respectivos instrumentos, con el objetivo de probar las investigaciones de los
ultimos afos en relacion a las variables a tratar, para asi contribuir a una mejor
construccion teorica, asimismo permitiendo la construccion del aprendizaje y el
conocimiento psicoldgico profesional el cual se aportara de manera significativa a
la educacion y salud. Se justificara a nivel social el cual va a permitir ofrecer un
enfoque psicopedagodgico de las variables de interés, asi como también se
menciono algunas pautas con la finalidad de contribuir a la mejora del estudio en el
ambito educativo y personal a través de programas preventivos, capacitaciones,
charlas en el cual se podra informar sobre las variables a tratar. A nivel
metodoldgico, permitira extender el interés a tratar en la metodologia a utilizar, ya

gue se haré uso de un tipo correlacional.

Asimismo, se tendra como objetivo general: determinar la relacion entre

dependencia a los videojuegos y conductas agresivas, como objetivos especificos:



analizar descriptivamente las variables dependencia a los videojuegos y conductas
agresivas, identificar los factores de las conductas agresivas en estudiantes de nivel
secundaria, determinar la relacion entre las dimensiones de las variables

dependencia a los videojuegos y conductas agresivas.

Por ultimo, se postula las siguientes hipotesis: de manera general la dependencia
a los videojuegos se relaciona en sentido directo con las conductas agresivas, y
existe relacion directa entre las dimensiones de la dependencia a los videojuegos

con las dimensiones de las conductas agresivas en la muestra de estudio.



Il. MARCO TEORICO

A nivel Internacional, se encontré una investigacién correlacional la cual obtuvo
como finalidad comprobar la relacion entre las variables dependencia a los
videojuegos y agresividad en jugadores Free Fire en la Region de Sudamérica
2020, utilizé6 el cuestionario (TDV) el cual fue elaborado por Marco y Choliz, también
se utilizé el cuestionario (AQ) elaborado por Arnold Buss y Mark Perry, donde
obtuvo como resultado que el 53% presentan agresividad alta, y, un 33.9% alta
nivel dependencia a los videojuegos, es por ello que se pudo afirmar que si existe

una alta relacion entre dichas variables en los participantes (Zapata, 2021).

Algunos autores realizaron su investigacion de tipo trasversal descriptivo con 581
adolescentes mediante un muestreo por conveniencia, mediante el cuestionario
(TDV), asimismo se llevé a cabo medidas de tendencia de variabilidad y central
donde se determind la confiabilidad del TDV mediante Cronbach y Chi Cuadrada
donde se identific6 que el 85.5% de adolescentes practica videojuegos, se
encontraron diferencias significativas en relaciéon al género en el cual se pudo
identificar que esta actividad se realiza mas en hombres ya que se obtuvo como

resultado que el 56.5% presento una dependencia baja (Sanchez et al., 2021).

En el escenario nacional se realizé una investigacion teniendo como finalidad
identificar relacion directa entre conductas agresivas y dependencia a los
videojuegos en adolescentes del distrito de Ate, 2018, obteniendo como resultados
principales correlacion moderada (r=,508) siendo tipo directa, en el cual se llega a
la conclusion que mientras mayor sea la altitud de dependencia mayor sera la altitud
de agresividad, una vez mencionados dichos resultados se puede asegurar que
existe coincidencia con otras investigaciones las cuales tuvieron como resultado
gue si hay una correlacién de tipo moderada directa respaldado con Rojas y Ruesta
(2017), en su investigaciéon denominada CEDRO, donde obtuvieron como resultado
gue la mitad de estudiantes realizan juegos diariamente a través del internet
(Arteaga, 2018).

Se realizo dicha investigacion teniendo como su principal objetivo establecer
relacion de las variables dependencia a los videojuegos y agresividad en

estudiantes hombres de la cuidad de Trujillo, se obtuvo como resultado una relacion



moderada de ambas variables (rs= 0.428; p < 0.01) en adolescentes hombres,
asimismo en la correlacion de las variables se pudo evidenciar que la dimension
Hostilidad fue la Gnica que no obtuvo un nivel bajo, asimismo refieren que
aproximadamente un 50% de ellos obtuvieron nivel medio de agresividad asi como
también mas del 50% obtuvieron nivel moderado de adiccion a los videojuegos
(Faya y Gonzalez, 2020).

Se realizo una investigacion teniendo como objetivo principal establecer correlacion
entre la adiccion a los videojuegos y agresion, en estudiantes de nivel secundaria
pertenecientes a distinto instituciones privadas de villa maria del triunfo, se
identificd correlacion positiva moderada baja y significativa (rho= 0.268; p< 0.001)
entre ambas variables, asimismo entre la adiccion a los videojuegos y dimensiones
si existe diferencias significativas (p < 0.001), en relacién al género y las horas que
se usan, asimismo entre los componentes y agresividad existen diferencias
significativas (p < 0.005), con respecto a la hostilidad, agresion fisica ira y grado
escolar existe diferencias significativas (p < 0.001) y con respecto a la agresividad
en el grado escolar existen diferencias significativas (p < 0.001) segun el género de
los participantes (Vara, 2017).

A través de multiples estudios se explican sobre la conducta agresivas (CA) donde
se puede evidenciar que los niveles de agresion en la primera infancia predicen una
CA en los afos posteriores ya que la agresividad fisica se empieza a manifestar a
partir del primer afio a través de mordidas, golpes, o pataletas que son realizadas
por un menor de 4 niflos y se mantienen aumentando hasta los 3 o 4 afos y

posteriormente va descendiendo hasta la adolescencia (Rodriguez y Imaz, 2020).

La agresividad es definida como la entrega de estimulos nocivos a otro organismo
en el cual excluye la utilizacion de ideas subjetivas la cual encontraba dificil de
evaluar de manera objetiva, asimismo el planteamiento de Buss por un tiempo fue
criticado por no tener en cuenta el componente fundamental que es la
intencionalidad ya que sin ello hacer dafio seria una agresion es ahi donde se
decide agregar la inevitable intencion de producir dafo, destruirla, contrariar o
humillar a la otra persona, asimismo debido a estos nuevos elementos incorporados

llega a existir un desacuerdo en distintos autores una de ella fue que no toda



conducta agresiva procura lesionar a un organismo si fuese asi entonces también
se podria dar por hecho que las conductas que no logran hacer dafio también serian
caracterizado como agresion, asimismo considera que no se puede dividir las
conductas agresivas y su motivacion ya que solo existe un tipo de comportamiento
lo cual no puede ser determinada “agresivo” asi como también no existe proceso

unico para poder llegar a representar a la “agresion” (Carrasco y Gonzalez, 2006).

La agresividad fue estudiada desde diversos puntos de analisis entre ellos, la
fisiologica relacionada con el instinto de supervivencia para asi cuidar la
territorialidad y reproduccion sexual, asimismo refieren que para Freud la
agresividad en la psicoanalitica es vista como la pulsion yoica asi como también la
autobservacion ocasionando una confrontacion de demandas de cultura y la
manera del modelo multidimensional la cual estima la influencia importante de la
emocion, la cognicion y por ultimo la conducta de la agresividad (Ortega y Alcazar
2016).

Es importante tener en cuenta que las conductas agresivas es clasificada y
comprendida por sus caracteristicas de direccionamiento, naturaleza y funcion,
asimismo explican que cuando se habla de direccion se refiere con que la
agresividad puede ser categorizado como agresion de manera directa por ser
perceptible en la presion y agresion indirecta por actuar de manera sutil y prudente
en relacion a la descarga emocional, asimismo cuando se habla de la naturaleza
se refiere a las mas comunes es decir las agresiones fisicas que tiene
caracteristicas visibles y agresion verbal que esta relacionado con lo que se lleva a
cabo en la interaccion oral con la finalidad de denigrar hacia la otra personay por
altimo pero no menos importante esta la tipificacion por funcion, asimismo es
importante tener en cuenta que la agresion puede llegar a ser mixta, reactiva o

proactiva (Pefado et al., 2014)

Por otro lado, la agresion puede llegar a ser pura, reactiva o instrumental, cuando
habla de pura se refiere a la agresion por placer, reactiva ya que es una respuesta
ante estimulos considerados amenazantes e instrumental ya que se realiza con la

finalidad de lograr un cometido (Martinez et al., 2017).



Asimismo, se ha logrado identificar factores bioldgicos, sociales, cognitivos,
conductual y emocional las cuales inciden en la agresividad desde un contexto
social, dinamicas y relaciones familiares que estan relacionados en la conductas
agresivas de los menores de edad, otro factor considerado importante el nivel bajo
educativo que tienen los padres, ausencia de ellos, escasa estrategias de
comunicacion y resolucién de conflictos en los padres de familia, asimismo se
evidencia que se puede llegar a encontrar la autoeficacia baja de los padres de
familia, los lazos afectivos decaidos y también el sistema de valores débiles
(Andreu et al., 2013).

El videojuego constituye una ficcidn patologia la cual viene a originar lo que es la
dependencia en el individuo, esto puede llegar afectar sus actividades e interés
(Echeburta y De Corral 2010), asimismo refieren que la dependencia del
videojuego como el uso compulsivo de este al extremo de interponer de manera
negativa en la vida cotidiana como también las actividades diarias del adolescente
(Chdliz y Marco, 2011).

Los medios tales como el internet, mévil y los videojuegos son muy Utiles en nuestra
vida diaria, asimismo pueden llegar a presentar inconvenientes ya que el disefio es
susceptible llegando afectar las capacidades de control, factores personales y
ambientales pueden llegar a generar problemas y producirse una conducta adictiva
en esencial en los menores ocasionando las adicciones tecnoldgicas, asimismo
cabe mencionar que son el tipo mas comun de adicciones ya que el elemento
sustancial que caracteriza a todas asi como también comparte con las
dependencias siendo la dependencia un patron sumamente importante en la
conducta (Marco y Chdliz, 2017).

En los ultimos tiempos el constante uso de los videojuegos se ha logrado convertir
en una rutina de ocio siendo cada vez mas frecuente llegando a tener un excesivo
aumento en adolescentes varones de 10 a 19 afos, asimismo refiere que
actualmente hay suficiente evidencia empirica, clinica y cientifica para asi
considerar que el videojuego utilizado de manera excesiva puede llegar a ser
problematico asi como también adictivo y nos estamos dirigiendo a los videojuegos

en linea, es importante que los padres tengan en cuenta el disefio de los



videojuegos ya que facilitara la perdida de capacidades de control sobre el juego
ya que uniéndose a otros factores va facilitar la pérdida de control sobre el juego
(Rodriguez y Garcia, 2021).

Asimismo, la Organizacién Mundial de la Salud opta por reconocer la adiccién a los
videojuegos como un problema mental al incluirlo dentro de su clasificacion
Internacional de Enfermedades (CIE-11), debido a ello los especialistas argentinos
dieron por sobre aviso que dicha adiccién se va a caracterizar por el uso constante
gue se le da al videojuego ya que una cosa es el uso, la dependencia y adiccion,
asimismo es importante tener en cuenta que la OMS incorporo oficialmente la
adiccion a los videojuegos dentro de la categoria de uso de sustancias o

comportamientos adictivos (OMS, 2021).

Hoy en dia el uso de nuevas tecnologias es parte de la vida diaria en el cual
establece pautas de comunicacion y ludicas siendo entendible y normal en estos
tiempos, asimismo refiere que no se deberia de afirmar que por el hecho de
consumir nuevas tecnologias el usuario sea adicto, asimismo si podemos cerciorar
gue todo aquel que abuse se veran afectados dejando de realizar actividades de si
mismos (Barrio, 2014).



1. METODOLOGIA

3.1. Tipoy disefio de investigacion

Dicha investigacidn es basica, esta relacionado a la orientacion de la investigacion
en busca de nuevos conocimientos de manera sistematica, lo cual tiene como
objetivo incrementar el conocimiento de una realidad concreta, en este caso se
busca incrementar nuevos conocimientos en relacion ambas variables (Alvarez,
2021).

Asimismo, cabe mencionar que el disefio viene hacer no experimental, ya que, tiene
como propoasito establecer los fendbmenos de la manera en cémo se dan en su
entorno natural para asi poder ser analizados los fenédmenos tal y como se dan en
su entorno natural para ser analizado, siendo de tipo trasversal el cual tiene como
proposito la recoleccion de datos en un Unico momento (Ato et al., 2013; Ato y
Vallejo, 2015).

3.2. Variables y operacionalizacion

Variable 1: Dependencia a los Videojuegos.
Definicién conceptual

En relacion a la dependencia a los videojuegos en linea esta relacionada con el
trato que se da al momento de poner en practica ya que es de manera desmesurada
y compulsiva agresiva debido a la practica constante lo cual le resulta dificil
abandonar llevando a que el uso de ello sea cada vez mas constante y perseverante
(Chdliz y Marco 2011).

Definicién operacional

Es la sistematizacion de la primera variable dependencia a videojuegos a través del
cuestionario (TDV) de Marco y Chdliz (2011).

Indicadores: Esta constituido por cuatro dimensiones, Abstinencia
(3,4,6,7,10,11,13,14,21 y 25), la segunda dimension es el Abuso y Tolerancia

(1,5,8,9y 12), como tercera dimension tenemos a los Problemas involucrados a los



videojuegos (16,17,19 y 23) y por ultimo esta la Dificultad de control (2,15,18,20,22
y 24)

Escala de medicion: através de Likert, asimismo el sistema de calificacion sera de
totalmente en desacuerdo que equivale a (0) hasta totalmente de acuerdo que
equivale (4).

Variable 2: Agresividad
Definicién conceptual

La agresividad durante mucho se ha conceptualizado de una manera tradicional
como un tipo de respuesta perseverante y profundo que presenta la peculiaridad
de una persona el cual busca agredir de manera fisica o psicolédgica a otra persona

provocando su disgusto y también rechazo (Buss 1961).
Definicion Operacional

Esta relacionado con la variable Agresividad, que es medido a través del

cuestionario (AQ) de Buss y Perry, acondicionado por (Matalanares, 2012)

Indicadores: Cuenta con cuatro factores que estan conformadas por la agresividad
fisica (1,5,9,13,17,21,24,27 y29), agresividad verbal (2,6,10,14, y 18), hostilidad
(4,8,12,16,20,23,26 y 28) e ira (3,7,11,15,19,22 y 25).

Escala de medicion sera a través la escala de tipo Likert con cinco alternativas de
respuesta que estan relacionadas a conductas y sentimientos agresivos, su
calificacion sera a través de las siguientes escalas, completamente falso para mi

:1, hasta completamente verdadero para mi :5 respectivamente.

3.3. Poblacién, muestra, muestreo y unidad de analisis

Poblaciéon

Se llevo a cabo con una poblacién de estudiantes de nivel secundario de una
institucion educativa de Chimbote por la cual en mi presente investigacion se
encuentra conformada por una poblacion de 338 estudiantes de ambos sexos que

cursan 3er, 4to que cuentan con dos secciones y 5to afio que solo cuenta con una

10



seccion, asimismo se aplicara en otra institucion educativa de 3er a 5to afio de

secundaria con dos secciones.

Criterios de inclusidn: Estudiantes pertenecientes al Nivel Secundario, asimismo
estaran los estudiantes que deseen participar voluntariamente del cuestionario de
investigacion a realizar y tendran que contar en el rango de edades entre 13 a 17

afios entre varones y mujeres

Criterios de exclusion: constara de estudiantes que cuenten con algun tipo de

capacidad, asimismo estudiantes que no sean parte de la institucién educativa.
Muestra

Para el propdsito de la presente investigacion, se ha tomado como muestra a los
estudiantes de 3er, 4to y 5to afo del nivel secundario, conformado por 149 alumnos
tanto mujeres como varones pertenecientes a la primera institucién, asimismo la
poblacién de la segunda institucién entre 3er, 4to y 5to afio esta conformada por
240 alumnos tantas mujeres como varones, comprendiendo la edad de 13 a 17

anos.

3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccién de datos

A través de este instrumento se empled la recogida de datos que se llevé a cabo
dentro del campo, asimismo en algunas investigaciones cuantitativas las cuales se
llevan a cabo con encuestas, es por ello que se puede llegar a decir que es el medio
el cual permite al investigador plantear preguntas y asi obtener informacion
estructurada sobre la muestra y asi describir a la poblacion a la que pertenecen y
contrastar estadisticamente algunas relaciones entre medidas de su interés
(Meneses, 2016).

Como primer instrumento tenemos el siguiente:

El Cuestionario (TDV), siendo sus autores Chdliz y Marcos (2011) en Espania,
asimismo fue adaptado por autores peruanos Salas et al. (2017), asimismo cuenta
con cuatro dimensiones: su manera de aplicar se puede llevar a cabo de forma

individual y colectiva en el rango de edades entre 10 a 18 afios, su duracién de
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aplicacion es de 15 a 25 min, asimismo la aplicacion es a través de la escala de
Likert, cabe recalcar que hubo un cuestionario original que contaba con 55 items,
donde sus autores decidieron tomar en cuenta el DSM IV para asi formar los
criterios de dependencia, siendo asi el cuestionario quedo en 32 items con cuatro
dimensiones cuentan con una homogeneidad superior al 0.5 el cual da por
comprendido que tiene una adecuada correlacion, la confiabilidad fue a través de
Alfa de Cronbach de 0.94, en relacién al cuestionario adaptado por autores
peruanos se llevd a cabo un analisis confirmatorio entre las dimensiones en donde
se obtuvo que la dimension de abstinencia cuenta con una varianza de 40.43%,
abuso y tolerancia con 5,49%, problemas ocasionados debido a los videojuegos
con 4.19% y por ultimo dificultad de control con un 4%, asimismo se uso el Alfa de
Cronbach, donde se encontré una valoracion de 0.94, lo cual se deduce el

instrumento de notable confiabilidad.

Como segundo instrumento de la variable Conductas agresivas tenemos el

siguiente instrumento:

Se hard uso del Cuestionario de Agresividad de Buss y Perry que tiene como
nombre Agression Cuestionare (AQ), sus autores fueron Arnold Buss y Mark Perry

(1992), fue adaptada al espafiol por José Manuel.

Andrey Rodriguez, Mg Elena Pefia Fernandez, Haru y José Luis Grana Gomez
(2002), asimismo fue adaptado al Peru por Matalinares, Yaringafio, Uceda,
Fernandez, Huari, Campos y Villavicencio (2012), la aplicacién se lleva a cabo de
manera individual y grupal, se aplica dentro de las edad 10 a 19 afos, dura un
tiempo de 20 min aproximadamente, tiene cuatro dimensiones, su clasificacion es
a través de la escala de Likert, cabe recalcar que contaba con un cuestionario
original el cual contaba con 52 items y 6 dimensiones, los cuales al momento de
ser realizado el andlisis factorial se pudo hallar que 2 dimensiones no se podia ser
interpretadas llevando a que solo quede en 4 dimensiones, asimismo se pudo
evidenciar que se redujeron a 29 items, lo cual permanecio de la misma manera al
ser adaptado por autores peruanos, su analisis de confiabilidad es 0.836 es decir

tiene una consistencia interna superior, asimismo se realiz6 el andlisis de
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constructo obteniendo 60,819%, la correlacidon de items mostraron superiores entre
0,072y 0,452.

3.5. Procedimiento

Para llevar acab0 el estudio de investigacion se tuvo en cuenta siguiente:

Como primer paso: se determiné el estudio de investigacion, en el cual se decidio
utilizar dos variables, asimismo se averiguo si la institucion donde se decidio aplicar
se encuentra disponible a participar, una vez que se tuvo la disponibilidad de la
institucién se hizo llegar la solicitud en la cual se pide autorizacion de dicha
aplicaciéon con el permiso correspondiente de la universidad, como segundo paso:
se llevd a cabo la coordinacion de las variables donde se investigé basandose en
informacion cientifica y pruebas estandarizadas para asi poder llevar a cabo el
trabajo con dichas variables, como tercer paso: se define y justifica el problema de
estudio donde se realiza la recoleccion de informacion con la ayuda de la base de
datos en la cual se basa en hechos y trabajos pasados con la finalidad de poder
relacionarlos con dicha investigacién, como cuarto paso: se llevd a cabo la
sustentacion de las variables a nivel de teorias, quinto paso: se determind los
objetivos e hipétesis, asi como también se plante6 con claridad y ambicion nuestro
guerer obtener ciertos resultado, como sexto paso: se realizo la aplicacion de la
investigacion de manera presencial con los respectivos instrumentos previamente
seleccionados, asimismo se ejecutdé en 5 dias ya que fueron dos instituciones
distintas con la finalidad de poder llegar a la cantidad de la poblacién, como séptimo
paso: se inicio la recoleccién de datos a través de Excel donde se integré todos los
resultados de cada items, asimismo los valores de cada uno de ellos, luego se pasoé
al programa SPSS, en el octavo paso: se llevo acabo el procedimiento estadistico,
donde se realizo el respectivo vaseo de datos y la misma herramienta arrojo los
resultados obtenidos, como noveno paso: se realiz6 el andlisis de datos donde se
determind de manera cuantitativa si existe relacion significativa lo cual confirma o
rechaza dicha hipétesis de la investigacion, como decimo paso: se realiza el informe
de los resultados donde se explica de manera descriptiva si existe o no relacion del
objetivo que se plante6 durante el inicio a fin de dicha investigacion de manera
detallada y coherente.
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3.6. Meétodo de andlisis de datos

Como etapa inicial de esta investigacion y en relacion al analisis de datos obtenidos
del Microsoft Excel, se traslado al programa SPSS la base datos con la finalidad de
llevar a cabo los resultados estadisticos, asimismo se analizo la correlacion de
ambas variables segun la relacion a los objetivos planteados, también se llevo a
cabo el anadlisis de valores atipicos, analisis descriptivo de las variables, analisis

comparativo y por ultimo el andlisis de regresion.

3.7. Aspectos Eticos

El cédigo de ética del colegio de psicélogos del Pert (2017), se tiene que hacer uso
de los articulos que todo profesional debe poner en practica es decir el respeto a la
normativa tanto nacional como internacional, asimismo teniendo en cuenta el
respeto a la poblacion en el cual se tendra que llegar a ellos a través de un
consentimiento informado el cual permitira obtener la correlacion de datos,
asimismo para American Psychological Association — APA, (2020), es importante
brindar la identificacion de los autores en uso mediante las normas de citado y
referencias, esto permitird que sea usado de manera correcta en futuras
investigaciones, evitando el plagio y copia permitiendo que el documento

investigativo sea veraz y confia.
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V. RESULTADOS

La evidencia descriptiva respecto a las puntuaciones del cuestionario dependencia
a los videojuegos a través de sus cinco dimensiones, su media promedio oscila de
3.67 hasta 22.99, con una dispersiéon de 3.49 hasta 17.87. Por otro lado, haciendo
uso del cuestionario de agresividad representando por cinco dimensiones se logré
evidenciar su media va desde 11.55 a 68.04, su desviacién estandar se ve
representada desde 4.37 hasta 21.95; los valores de la asimetria indican presencia
de normalidad univariada (+/- 1.5). De acuerdo al analisis de correlacion se logra
evidenciar relacion positiva entre ambas variables (r=.21**), asimismo se aprecia
correlaciones positivas entre la adiccion a las redes sociales con las dimensiones
de la agresividad (r=.14* a .26**) y viceversa (r=.12* a .25**), ademas, se reporta
presencia de correlacion positiva de efecto pequefio entre las dimensiones de
ambas variables de estudio (r=.11* a .29**), a excepcién de la ira con abuso y
tolerancia (r=.09, p>.05), problemas involucrados a los videojuegos (r=.10, p>.05)
y dificultad de control (r=.05, p>.05), adicional a ello, la relacion es trivial entre
hostilidad y dificultad de control (r=.08, p>.05) (ver tabla 1).

En cuanto a la correlacion de las variables segun sexo, se pone de manifiesto que
las variables se correlacionan en mayor medida en los varones, tanto a nivel general
como de acuerdo a las dimensiones, no obstante, donde la relacion en mas alta en
mujeres que en varones es entre abuso y tolerancia con agresividad fisica y verbal
(ver tabla 2).

Tabla 1

indice de correlacion de las puntuaciones de las variables dependencia a los
videojuegos y conductas agresivas (n=338)

Variable M DE gl 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
1. Adiccibn a las 22.9 17.8
: 44 -
redes sociales 9 7
*
2. Abstinencia 10.2 8.35 .57 ’9*6 -

* *
3. Abusoy tolerancia 4.74 4.38 .81 ’8*7 ’8;'3
4. Problemas
involucrados a los 3.67 349 .83
videojuegos

,84* | 73* ,60*
* *

*
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1f1 * * * *
5. Dificultad de 437 371 52 ,8*4 71 ,5*9 ,7*9

control *

6. Agresividad 6%'0 2%3'9 .16 '2*1* ’2*5* ’1*6* ’1*6 i ,12* -

7. Agresiidad fisica 1ot 7.33 a5 20 A 2 20T 16T 88T

8. Agresividad verbal 115'5 435 41 ’2*0* ‘2*2* ‘1*7* ’1*7* ,13* ’8*6* ’6*8* -

9 hostilidad 27 760 03 B M e ape o0 80T ST

10. Ira 15;'2 573 29 14+ % o9 10 .05 (8% 0T 76T AT

En el andlisis segun la correlacion de sexo se evidencia que los varones muestran
mayor correlacién entre adiccion a las redes sociales y las dimensiones de la
agresividad oscilando desde .28** hasta .30** a diferencia de las mujeres que oscila
desde .20** hasta .27**, la dimension de abstinencia oscila desde .28** hasta .34**
en varones y en mujeres oscila desde .20** hasta .29** siendo el sexo masculino el
gue presenta mayor correlacion, en relacion a la dimension abuso y tolerancia se
puede evidenciar que presenta una correlacion baja que oscila desde .17* hasta
.20* y en mujeres oscila .16** hasta .25** siendo el sexo femenino el que presenta
mayor correlacion, en relacion a los problemas involucrados a los videojuegos en
los varones oscila entre .20** hasta .27** siendo los varones los que presentan
mayor correlacion y en las mujeres .18 hasta .20** mostrando una correlacién baja,
dificultad de control en los varones oscila entre .18* hasta .19* presentando una
correlacion baja y en las mujeres oscila entre .15* hasta .17* el cual también
presenta una correlacion baja pudiendo evidenciar que no existe correlacion entre

ambas variables.

Tabla 2

Correlacién entre agresividad y adiccidén a videojuegos segun sexo (n=368)

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Variable
Hombres

l' AdICCIén a Ias redes - 95** 85** 77** 77** 30** 27** 28** 26** 26**

sociales
2. Abstinencia M gex - JI9%*62%%  B1rr 34%% 31 28%  30** 20**
uj

3. Abuso y tolerancia er ,86*  84** - JA9%  B5o**  20*  17*  ,20*  17*  ,18*
; e

4, P_roblgmas involucrados a o 87™ 76 GO ) 67 25w 20%  27%  20% 20

los videojuegos

5. Dificultad de control 27 S AN OY AN 7 kS ,18* .16 ,19* .14 .15
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6. Agresividad ,26%*
7. Agresividad fisica 27
8. Agresividad verbal ,25%*
9. Hostilidad ,20**
10. Ira ,20%*

gt
2%
26
207
24

,23*%* | 18*
,25%*%  20%*
,23% | 18*
18 .14
,16* .13

A7*
A7*
17
,15*
12

,89%*
,87**
,88**
,90%*

,87**

73

67

72%*

,83%*
,62%*

,66%*

89* 88
65 70%
68%%  72%

69**
71

78%*

En lo concerniente al analisis comparativo de las variables seguin sexo, se aprecia

que tanto en la adiccion a los redes sociales de manera global como en cada una

de sus dimensiones hay diferencias estadisticamente significativas (p<.05), con

una puntuacion promedio superior para los varones respecto a las mujeres; no

obstante, en agresividad solo hay diferencias estadisticamente significativas

(p<.05) para la agresividad general y las dimensiones ira y hostilidad, con

puntuaciones promedio mas elevadas para las mujeres respecto a los varones (ver

tabla 3).

Tabla 3

Diferencias de adiccion a los videojuegos y agresividad segun sexo (n=268)

Variable Sexo n M SD t
Mujeres 187 17.27 17.00
Adiccioén a las redes sociales Varone
154  29.60 16.55 6.748*
S
Mujeres 187 8.02 8.06
Abstinencia Varone
154 12.71 7.98 5.377*
S
Mujeres 187 3.37 3.90
Abuso y tolerancia Varone
154 6.34 4.39 6.607**
S
_ Mujeres 187 2.75 3.46
Problemas involucrados a los -
. . Varone
videojuegos 154 4.73 3.22 5.428*
S
Mujeres 187 3.12 3.40
Dificultad de control Varone
154 5.82 3.54 7.144*
S
Agresividad Mujeres 187 70.50 23.25 2.309*
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Varone
154 65.01 20.04

s
Mujeres 187  19.42 7.70
Agresividad fisica Varone -.128
154 19.52 6.87
s
Mujeres 187  11.95 4.68
Agresividad verbal Varone 1.771
154 11.11 3.95
s
Mujeres 187  22.87 7.87
Hostilidad \Varone 3.125*
154  20.32 7.05
S
Mujeres 187  16.26 6.08
Ira Varone 3.583*
154 14.06 5.05
s

La variable agresividad presenta 3 predictores que explican en un 12.2%, donde la
variable abstinencia explica en sentido positivo (f=.377), en tanto, el sexo (valor
minimo para mujeres) y practica de videojuegos explican en sentido negativo (B=-
.177 y -.160), con una dinamica similar las dimensiones hostilidad e ira también
muestra los 3 predictores referidos; la agresividad fisica presenta 2 predictores que
lo explican en un 9.9%, donde la abstinencia lo explica en sentido positivo (3=.356)
y el practica de los videojuegos en sentido inverso (f=-.144); finalmente, la
agresividad verbal también se explica por dos predictores en un 7.8% done la
abstinencia explica en sentido directo (B=.275) y el sexo en sentido opuesto (B=-
.171) (ver tabla 4).

Tabla 4

Regresion lineal mdultiple de los predictores: abstinencia, sexo, practica de
videojuegos que explican la agresividad y sus dimensiones (n=268)
R2

Predictores R R2 _ F B t
Ajustado

Agresividad
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6.391**

Abstinencia 377 .
12 15.521**
Sexo .350 ) 114 . =177 -3.143**
Préactica de
_ _ -.160 -2.642*
videojuegos
Agresividad fisica
6.030**
Abstinencia .356
.09 18.316** *
314 .093
Practica de 9 *
. ) -.144 -2.432**
videojuegos
Agresividad verbal
. . 5.016**
Abstinencia .07 14.134** .275
.279 .072 *
8 *
Sexo -.171 -3.122**
Hostilidad
_ _ 5.240**
Abstinencia .313 .
.10 12.651**
Sexo .319 5 .094 . -.199 -3.553**
Practica de
_ _ -.161 -2.632*
videojuegos
Ira
Sexo -.226 )
4.076***
_ _ A2 15.383**
Abstinencia .348 1 114 . .333 5.640***
Préctica de
) ) -.175 -2.887*
videojuegos

19



V. DISCUSION

Hoy en dia los adolescentes estan expuestos a las nuevas tecnologias, en las
cuales se encuentra involucrado los videojuegos, que se presentan la gran mayoria
en adolescentes, en los cuales existen casos de dependencia a los videojuegos
donde utilizan un tiempo inadecuado ocasionando, dificultades para realizar sus
actividades, pérdida de tiempo, poca atencion y concentracion, asimismo va de la
mano comportamientos agresivos que llega a causar irritacidon en cada uno de
ellos, llegando a manifestar en casa como también en su centro educativo (Colina,
2019), es por ello que se plante6 como objetivo general, determinar si existe
relacion entre la dependencia a los videojuegos y conductas agresivas en

estudiantes de nivel secundaria.

Al analizar la correlacion entre la variable se reporta, presencia de correlacion
significativa entre ambas variables (r=.21**), asimismo se evidencia correlacion
positiva entre las dimensiones dependencias a los videojuegos y conductas
agresivas dichos hallazgos indican que mientras el adolescentes haga uso excesivo
0 compulsivo del videojuego al extremo de interponer de manera negativa en la vida
cotidiana (Choliz y Marco, 2011) suelen mostrar comportamientos considerados
como amenazas y con la finalidad de lograr un cometido adverso (Martinez et al.,
2017).

Las evidencias halladas, se corrobora con los resultados obtenidos en el cual se
puede evidenciar que concuerdan con la investigacion de (Zapata, 2021), donde en
busca de la relacion entre ambas variables obtuvo como resultados que existe un
Rho de 0,380 y una significancia de 0,000 < 0.05 significativa, por lo tanto, se afirma
gue, existe una alta relacion entre ambas variables, es por ello que (Kihn et. al,
2019) refiere que debido al mal uso de los videojuegos trae como consecuencia
reacciones agresivas esporadicas lo cual se puede evidenciar en personas que
hacen un uso inadecuado de ello, asimismo para (Quirds, 2019), refiere que lo
negativo del consumo de videojuegos es que traen contenidos de violencia implicita

como explicita lo cual conlleva a la agresividad en quien lo practican.

En lo referente a la no correlacion entre la ira con algunas dimensiones de abuso y

tolerancia (r=12), abstinencia (r=.13), cabe mencionar que la ira es un estado
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emocional que no tiene relacion con la variable de agresividad, ya que es una
emocion pasajera como refiere (Paul Ekman, 1972) en su investigacion donde
menciona que las emociones tales como la ira y entre otras no son determinadas
culturalmente, sino que son involuntarias, es por ello que su tiempo de duracion es

menos de un segundo.

En lo que atafie a la comparacién de las variables seguin su sexo, se reporta
diferencias estadisticamente significativas (p<.05), con una puntuacion promedio
superior para los varones respecto a las mujeres, ello concuerda con la
investigacion realizada por (Sanchez et al., 2021), donde al verificar el uso de
videojuegos por género se observé que existen diferencias significativas p (p <.05)
donde el uso de videojuegos predomina en el género masculino, asimismo los
autores (Gonzalvez et al. 2017) concuerdan con los resultados de dicha
investigacion ya que indican que son los varones los que pasan la mayoria utilizan
con mayor frecuencia ello, asimismo manifiestan grado de interferencia sobre
distinto tipo de actividades en el cual se muestra un grado de inquietud por dichos
dispositivos, asimismo (Chdliz & Marco, 2011), refieren que si existe una diferencia
significativa segun el género en el uso de videojuegos en los hombres ya que son
ellos los que presentan mayor patron de uso, asi como también disponen de

mayores juegos en linea.

En lo que se refiere al andlisis de regresion de las variables, se determin6 que las
variables que funcionan como predictores con mayor frecuencia sobre la
agresividad general y en sus diferentes modalidades, es el sexo, abstinencia y
practicas de videojuego, explicando desde 7.8% a 12.1%, el sexo es uno de los
predictores con mayor frecuencia, basandonos en los resultados obtenidos se pudo
observar que son los varones los predominan mas en dicha variables, asimismo la
abstinencia presenta una alta correlacion con la dimensién de conductas agresivas
como se puede evidenciar lineas arriba en relacién a la investigacion de (Zapata,

2021), de la misma manera con la dimension de practicas de videojuegos.

La finalidad de dicho estudio fue buscar relacion entre las variables dependencia a
los videojuegos y conductas agresivas en adolescentes ya que durante el tiempo

de pandemia el uso constante de los videojuegos incremento y debido a ello los
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adolescentes empezaron a tener o presentar algunas conductas agresivas, lo cual
se pudo evidenciar en los resultados obtenidos que mientras mas dependencia a

los videojuegos exista mayor sera el nivel de agresividad en los adolescentes.

Asimismo, tuvo como limitaciones algunos items que eran pocos entendibles los
cuales pertenecieron cuestionario de agresividad (AQ), se requiere que para futuras
investigaciones se revise y se adapte de la manera mas entendible para los
adolescentes y que nos les cause duda alguna de a donde quiere llegar dicha
pregunta.
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VI. CONCLUSIONES

Se evidencia en dicha investigacion correlacion moderada entre ambas variables
dependencia a los videojuegos y conductas agresivas.

Se evidencio que los varones representan un nivel alto de adiccién a los
videojuegos a comparacion de las mujeres, lo cual se puede identificar que son los

varones los cuales mas utilizan estos medios.

En relacién a los resultados se evidencia que la dimension de Ira obtuvo un
resultado bajo, lo cual se puede llegar a la conclusién que la ira no tiene relacion
con la agresividad y dependencia a los videojuegos ya que viene a ser Como un
estado de animo como el enojo, molestia, irritacion lo cual es pasajero y no conlleva

actos agresivos.
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Vil.  RECOMENDACIONES

Se recomienda verificar si el centro donde se pretende realizar el estudio cuenta

con la poblacién que se requiere para la realizacion del proyecto de investigacion.

Sugerir que la Instituciéon Educativa fomente charlas educativas sobre las variables
a tratar, dependencia a los videojuegos y que relacion hay con las conductas

agresivas, asimismo informar a los padres de familia sobre la consecuencia de ello.

Realizar una investigacion de comparacion entre estudiantes de nivel secundaria
pertenecientes al sector sierra con estudiantes que pertenecen al sector costa, con

la finalidad de identificar si existe correlacion con ambas variables.
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ANEXOS

Anexo 1. Matriz de operacionalizacion

: DEFINICION DEFINICION : ESCALA DE
Vv | .
ariable CONCEPTUAL OPERACIONAL DIMENSIONES ITEMS MEDICION
Agresividad 1,59,13,17,
) = 21,2427y
Viene a ser el Fisica 29
Segun Buss (1961) calculo de la
refiere que la variable de Agresividad
agresividad es una “Agresividad” Verbal 2’6’11%’14 y
oposicion donde se medido a través de Likert
Conductas liberan estimulos de la encuesta de Hostilidad 4812162
Agresivas caracter dafiino contra agresion de Buss y A
0,23,26y .
otra persona. Perry, 28 Ordinal
acondicionado por
3,7,11,15,1
Matalnares (2012). Ira 9,22y 25
La dependencia a los
videojuegos en linea Dimensién Abstinencia 3,4,6,7,10,11,13,14,21 y
trata sobre la practica Es el célculo de la 25
desmesurada y variable dependencia _ .
compulsivamente a videojuegos por Dimension Abuso y 1589y12
progresiva de la medio del test de Tolerancia
al sujeto le resulta Videojuegos de
Dependencia dificil de abandonar marco y Choris Dimension de problema 16,17,19 y 23 Likert
haciendo uso de ella (2011) involucrados a los
alos : s
o cada vez con mucha videojuegos
videojuegos mas constancia y Ordinal

perseverancia. Chéliz y
Marco (2011).

Dificultad de control

2,15,18,20,22,24




Anexo 2. Protocolos de los instrumentos aplicados

CUESTIONARIO DE DEPENDENCIA A LOS VIDEOJUEGOS

Choliz, M. y Marcos, C. (2011)

Adaptado por Salas, E., Merino, C., Chdliz, M., y Marco, C (2017)
Indica en qué medida estas de acuerdo o en desacuerdo con las siguientes frases
sobre el uso que haces de los videojuegos (tanto videoconsola, como de PC).

Tomando como referencia la siguiente escala:

TD: Totalmente en desacuerdo
ED: En desacuerdo

N: Neutral

DA: De acuerdo

TA: Totalmente de acuerdo

N

(o]

Preguntas

Juego mucho més tiempo con los videojuegos ahora que cuando
comencé

Si no me funciona la videoconsola o el Pc le pido prestado una a
familiares o amigos

Me afecta mucho cuando quiero jugar y no funciona la videoconsola
o el videojuego

Cada vez que me acuerdo de mis videojuegos tengo la necesidad de
jugar con ellos

Dedico mucho tiempo extra con los temas de mis videojuegos
incluso cuando estoy haciendo otras cosas (ver revistas, hablar con
compafieros, dibujar los personajes, etc.)

Si estoy un tiempo sin jugar me encuentro vacio y no sé qué hacer

Me irrita/enfada cuando no funciona bien el videojuego por culpa de
la videoconsola o el Pc

Ya no es suficiente para mi jugar la misma cantidad de tiempo que
antes, cuando comencé

©

Dedico menos tiempo a hacer otras actividades, porque los
videojuegos me ocupan bastante rato

Estoy obsesionado por subir de nivel, avanzar, ganar prestigio, etc.,
en los videojuegos

Si no me funciona un videojuego, busco otro rapidamente para
poder jugar

N Rk R ([OoR

Creo que juego demasiado a los videojuegos

Me resulta muy dificil parar cuando comienzo a jugar, aunque tenga
gue dejarlo porgue me llaman mis padres j, amigos o tengo que ir
algun sitio

ARlweEk

Cuando me encuentro mal me refugio en mis videojuegos




N Preguntas N| R CcC|V
° Via | F
\Y
Lo primero que hago los fines de semana cuando me levanto es
1 ponerme a jugar con algun videojuego
5
1 | He llegado a estar jugando mas de tres horas seguidas
6
He discutido con mis padres, familiares 0 amigos porque dedico
1 | mucho tiempo a jugar con la videoconsola o el Pc
7
1 | Cuando estoy aburrido me pongo con un videojuego
8
1 Me he acostado més tarde o he dormido menos por quedarme
9 jugando con videojuegos
En cuando tengo un poco de tiempo me pongo un videojuego,
2 | aunque solo sea un momento
0
2 | Cuando estoy jugando pierdo la nocion del tiempo
1
Lo primero que hago cuando llego a casa después de clase o el
2 trabajo es ponerme con mis videojuegos
2
He mentido a mi familia o a otras personas sobre el tiempo que he
dedicado a jugar (por ejemplo, decir que he estado jugando media
g hora, cuando en realidad he estado mas tiempo)
Incluso cuando estoy haciendo otras tareas en clase, con mis
> amigos, estudiando, etc., pienso en mis videojuegos (como avanzar,
4 | Superar alguna fase, alguna prueba, etc.)
5 Cuando tengo alguin problema me pongo a jugar con algin
5 videojuego para distraerme

CUESTIONARIO DE AGRESION (AG)
Adaptado por Matalinares, Yaringafo, Uceda, Fernandez, Huan, Campos y
Villavicencio (2012)
Instrucciones
A continuacion, se presentan una serie de afirmaciones con respecto a situaciones que
podrian ocurrir. A las que deberas contestar escribiendo un aspa “X” segun la
alternativa que mejor describa tu opinién.



CF- Completamente falso para mi

BF- Bastante falso para mi

VF- Ni verdadero, ni falso para mi

BV- Bastante verdadero para mi

CV- Completamente verdadero para mi

Recuerda que no hay respuestas buenas o malas, solo interesa conocer la forma como

tl percibas, sientes y acties en esas situaciones.

Preguntas C|B|V
F|F|F

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

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

ellos
03. Me enojo rapidamente, pero se me pasa en seguida

04. A veces son bastante envidioso

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

06. A menudo no estoy de acuerdo con la gente

07. Cuando estoy frustrado, muestro el enojo que tengo

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

09. Si alguien me golpea, le respondo golpeando también

10. Cuando la gente me molesta, discuto con ellos

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

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

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

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

15. Soy una persona apacible

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

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

18. Mis amigos dicen que discuto mucho

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




20.

Sé que mis amigos me critican a mis espaldas

21.

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

22.

Algunas veces pierdo el control sin razén

23.

Desconfio de desconocidos demasiado amigables

24,

No encuentro ninguna buena razén para pegar a una persona

25.

Tengo dificultades para controlar mi genio

26.

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

27.

He amenazado a gente que conozco

28.

Cuando la gente se muestra especialmente amigable, me pregunto

qué querran

29.

He llegado a estar tan furioso que rompia cosas




Anexo 4. Evidencias de validez y confiabilidad de una muestra piloto

Anexo 4.1. indice de homogeneidad y consistencia interna de las puntuaciones

del instrumento de dependencia a los videojuegos (n=50)

Dimensién ftem IHC a
DAV3 .609
DAV6 .616
DAV7 .584
DAV10
.690
. . DAV11
Abstinencia .505 .903
DAV13
721
DAV14
.863
DAV21
.677
DAV25
.839
DAV1 .625
DAV5 .683
Abuso y Tolerancia DAVS8 .769 .851
DAV9 .658
DAV12 .887
DAV16 .814
Problemas involucrados a los DAV17 729 864
videojuegos DAV19 .609 '
DAV23 722
DAV2 .290
DAV15 .667
Dificultad de control DAV18 .756 .807
DAV20 .608
DAV22 .653

En la tabla 1, de acuerdo al analisis preliminar con una p=50 participantes, se

evidencio que, en el cuestionario de dependencia a los videojuegos, cuenta segun

sus dimensiones con un indice de homogeneidad correspondiente en la mayoria de

sus items desde .290 hasta .887, excepto el item 2 ya que cuenta con .290 y en



cuando al analisis de consistencia interna segun Alfa de Crinbachse encuentra en
un nivel adecuado ya que esta entre .903 hasta .887.

Anexo 4.2 indices de homogeneidad y consistencia interna de las puntuaciones
del instrumento de estrés académico (n=50)

Dimension item IHC A
CAl .692
CA5 .692
CA9 .676
e o o
Agresividad Fisica 671 .705
CA21
CA24 673
CA27 .698
CA29 .675
.627
CA2 .642
CA6 .705
Agresividad Verbal CA10 .632 707
CAl4 .659
CA18 .650
CA4 .763
CA8 .660
CAl2 .622
- CAl6 .663
Hostilidad CA20 209 711
CA23 .664
CA26 .663
CA28 .692
CA4 .763
CAS8 .660
CAl2 .622
CAl6 .663
Ira CA20 .709 711
CA23 .664
CA26 .663
CA28 .692

En la tabla 2, segun el instrumento, conductas agresivas (AG), se logré evidenciar
gue existe un indice de homogeneidad de manera adecuada, desde .622 hasta 763,
en cuanto al analisis de la consistencia interna segun Alfa de Cronbach se encuentra

en un nivel adecuado entre .705 hasta .711.
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Presente. -
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< 2 S 1] B e

Cuestionario de Agresion (AQ) de Buss y

Perry Recibidos i}
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maria luisa matalinares Calvet 08:19

parami
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Obtener
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