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Resumen
La presente investigacidén tuvo como objetivo general analizar la relacion entre la
Dependencia de videojuegos y Agresividad en estudiantes de secundaria de dos
instituciones educativas de Lima. El tipo de investigacién basica aplicadade
nivel descriptivo correlacional y de disefio no experimental. La poblacion estuvo
conformada por 700 estudiantes de dos instituciones, cuya muestra fue de 409
alumnos de secundaria a través de un muestreo no probabilistico, del mismo
modo, los instrumentos utilizados fueron el Test de Dependencia de Videojuegos
(TDV) y el Cuestionario de Agresividad (AQ). Se obtuvo como resultado una
correlaciéon positiva directa Rho r= 374, por otro lado, la correlacion entre la
variable dependencia y las dimensiones de la agresividad arrojaron estos
resultados: (fisica Rho r= 342, verbal Rho r= 328, Ira Rho = 300, hostilidad Rho
r=254), de igual manera se obtuvo la correlacion de agresividad y las
dimensiones de dependencia de videojuego: (abstinencia Rhor=391, tolerancia
Rho r= 289, Problemas Rho= 365, control Rho= 298). Asi mismo se identificé el
nivel de dependencia de videojuegos con un promedio 21% y en agresividad
20%, En conclusion, se observd que tiene una correlacion positiva moderada
(r=374) entre las dos variables demostrando que, a mayor dependencia de

videojuego, aumenta la agresividad.

Palabras clave: agresividad, dependencia, videojuegos.
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Abstract
The present investigation had as a general objective to analyze the relationship
between video game dependency and Aggression in high school students from
two educational institutions in Lima. The type of research was applied basic of
descriptive correlational level and non-experimental design. The population
consisted of 700 students from two institutions, whose sample was 409 high
school students through a non-probabilistic test, in the same way, the instruments
used were the Video Game Dependency Test (TDV) and the Aggression
Questionnaire (AQ). A direct positive confirmation Rho r= 374 was obtained as a
result, on the other hand, the confirmation between the variable dependency and
the dimensions of aggressiveness yielded these results: (physical Rho r= 342,
verbal Rho r= 328, Anger Rho = 300, hostility Rho r=254), in the same way the
consequences of aggressiveness and the dimensions of video game dependency
were obtained: (abstinence Rho r=391, tolerance Rho r= 289, Problems Rho=
365, control Rho= 298). Likewise, the level of dependence on videogames was
identified with an average of 21% and aggressiveness 20%. In conclusion, it was
shown that there is a moderate positive influence (r=374) between the two
variables, demonstrating that the greater the dependence on videogames, the

increases aggression.

Keywords: aggressiveness, dependency, video games



I. INTRODUCCION

En La Organizacién Mundial de la Salud (OMS, 2020) se evidenci6 que el
estado de aislamiento debido a los protocolos de seguridad implementadas por
la pandemia, ocasiono un cambio en el estilo de vida los habitantes. Como
consecuencia, la situacion de cuarentena que se vivio a nivel mundial solo puso
en relieve la vulnerabilidad de los infantes, y la importancia de ofrecer un servicio
gue mitigue los resultados desastrosos a los que conlleva la violencia (OMS,
2021). La Organizaciéon Panamericana de la Salud (OPS, 2019) afirma que una
de las caracteristicas significativas de las personas que presentan problemas
relacionados a la salud mental es la propensa exposicion a la violencia. Cabe
mencionar que los jovenes y adolescentes de Latinoaméricay el Caribe que tiene
mas tiempos de exposicion a esta variable representan el 30% y son propensos

significativamente a desarrollar y manifestar esos comportamientos (OPS, 2021).

Actualmente, la cadena de violencia va en aumento constante en todos
los procesos de la vida, y esta se puede apreciar en casi cualquier aspecto de la
vida diaria como en el hogar (Miranda et al., 2021), en la Television (Reyes-
Gomez et al., 2012), en las redes sociales (Lacunza et al., 2019) y existen
diversas opiniones sobre el efecto de los videojuegos en el comportamiento
violento (Suasnabas, Guevara y Schuldt). Los videojuegos, en comparacion a
las peliculas, permite al usuario interactuar y pertenecer activamente en las
diversas actividades que se desarrollan dentro del mismo, es por ello que se han

realizado muchas investigaciones al respecto (Jiménez, 2019).

Sin embargo, uno de los puntos claves por los cuales se tomaron en
mas consideracion esta variable en la vida de las personas, fue debido al tiroteo
sucedido en el afio 1999 en Columbine High School en Littleton (EE. UU.),donde
se generé mucha polémica al echarle la culpa alos videojuegos por tenerun papel
importante en la tragedia, debido a que el perpetrador jugaba un videojuego
conocido como Doom (FPS) (Williams y Skoric, 2005).

La dependencia a la tecnologia y especialmente a los videojuegos va
creciendo exponencialmente. En Japén, en el 2018 mas de 1,82 millones

personas ya eran adictos del internet, dicha cifra fue el triple que la del 2013.



Mientras que, en China el Dr. Higuchi, a través de una revision bibliogréafica
enfocada en los trastornos por el uso excesivo de los video juegos, concluyé que

la prevalencia de adiccion oscilaba entre el 0.7% y el 27.5% (OMS, 2019).

En el Perd, el Ministerio de Salud (MINSA, 2021) menciona que se puede
apreciar un aumento de adiccién a los videojuegos, debido a la falta de
interaccion ocasionada por el encierro, generando una gran dependencia por
parte de los jovenes entre los 17 y 19 afios en promedio. Por su parte, el Instituto
Nacional de Salud Mental “Honorio Delgado — Hideyo Noguchi” (2022) refiere
gue la adiccion a los video juegos genera que entre el 80% y 90% de los jévenes
adictos presenten dificultades en la atenciéon que pueden dar paso a otros tipos

de comportamientos adictivos.

Al igual que se estudia la adiccion de los nifios, se estudia a los
adolescentes con mucho énfasis, ya que es una fase donde se generan cambios
significativos en el aspecto emocional, cognoscitivo y fisico (Alvarez- Solis y
Vargas-Vallejo, 2002). La adolescencia es una etapa en donde el individuo
aprende a comunicarse, conocerse y a expresarse, creando asi su identidad
social (Diaz, 2006), de esta forma. todo lo que aprenda sera reflejado en la
adultez (Zawadzki, 2007). Etxeberria (2011) expone que como resultado de
diversas aportaciones realizadas por investigadores y asociaciones confirman
gue la influencia de los videojuegos va mas relacionada con pensamientos,
conductas y actitudes agresivas, a la par que disminuyen los comportamientos

de empatia hacia la victimas y comportamientos prosociales.

Bandura (1973) menciona que las personas tienen tendencias a
desarrollar conductas agresivas, es decir, que pueden desarrollar
comportamientos que a futuro se convertiran en patrones conductuales que con
el pasar del tiempo se puede volver mas estables. No obstante, la exposicién a
la violencia también constituye un factor imprescindible como un medio de
aprendizaje, mediante el cual el nifio va aprendiendo a comportarse y asi

desarrollando conductas agresivas (Bandura, 1983).



Actualmente, hay mucha controversia sobre la relacién de los videojuegos
en el comportamiento agresivo (Etxeberria, 2011; Jiménez, 2019), aunque otras
investigaciones afirman que no se ha reportado una relacion probabilistica entre
el uso de los videojuegos y los comportamientos agresivos (Dorantes, 2017). Es
claro la importancia que se tiene sobre este tema por la gran actividad ladica que
representa para los nifios y adolescentes de la sociedad contemporanea,
ademds, del creciente interés desde el ingreso de juegos con contenidos
violentos (Garcia, 2017). Estudios demuestran que los videojuegos de esta
indole, abrieron nuevamente la polémica sobre su influencia en lapersonalidad y
en la construccién de valores que orientan su conducta presentey futura como

ciudadanos (Ortega y Fuentes, 2009).

Frente a lo expuesto, y tras realizar una revision de las variables a estudiar
se formulo la siguiente interrogante ¢ Cual es la relacion entre la dependencia de
videojuegos y agresividad en estudiantes de secundaria dedos instituciones

educativas de Lima metropolitana?

No existen muchas investigaciones sobre la dependencia a los video
juegos y la agresion en Peru en el dltimo afio que hayan sido publicadas en
revistas arbitradas y permitan asegurar la calidad de la investigacion, por lo que
este estudio permitira ampliar los conocimientos sobre estas variables en nuestro
contexto. A nivel tedrico, servira como antecedente para futuras investigaciones,
permitiendo conocer si los resultados post pandemia tienen alguna diferencia con
resultados posteriores en diferentes circunstancias. A nivel practico, permitira
aproximarnos en la comprension de la relacion que tienen estas variables en
nuestro contexto, para asi tomar medidas protectoras frente a los juegos que son
considerados violentos. Ademas, a nivel metodolégico permitird analizar una
muestra mas homogénea, con instrumentos con validez y fiables por lo tanto
permitiendo un mejor analisis de los resultados Por ultimo en el criterio de
significacidn social, se tomara prevencion al explorar la dinamica psicologica en

el habito de jugar los video juegos (Dorantes, 2017).



Considerando las diferentes razones por las cuales abordar la siguiente
investigacion, se propuso como objetivo general: Analizar la relacién entre la
dependencia de videojuegos y agresividad en estudiantes de secundaria de dos
instituciones educativas de Lima Metropolitana. De igual forma, se proponen

como objetivos especificos: 1) Analizar la relacién entre las

dimensiones de problemas ocasionados por los videojuegos, abuso y tolerancia,
abstinencia, de la dependencia de videojuego y la agresividad en estudiantes de
secundaria de dos instituciones educativas de Lima Metropolitana, 2) Analizar la
relacion entre las dimensiones de agresividad fisica, agresividad verbal,
hostilidad e ira de la dependencia de videojuego en estudiantes de secundaria
de dos instituciones educativas de Lima Metropolitana, 3) ldentificar el nivel
predominante de la dependencia de videojuego en estudiantes de secundaria de
dos instituciones educativas de Lima Metropolitana, y 4) Determinar el nivel
predominante de la agresividad en estudiantes de dos instituciones educativas

de Lima Metropolitana.

Como hipétesis general se formula que existe correlacion directa y
significativa entre la dependencia de videojuegos y agresividad en estudiantes
de secundaria de dos instituciones educativas de Lima metropolitana, como
hipbtesis especificas se propone que: 1) Existe correlacion significativa directa
entre las dimensiones de abstinencia, abuso y tolerancia, problemas
ocasionados por los videojuegos con la agresividad en estudiantes de
secundaria de dos instituciones educativas de Lima Metropolitana, 2) Existe
correlacién significativa directa entre las dimensiones de agresividad fisica,
agresividad verbal, hostilidad, ira con la variable de dependencia en estudiantes

de secundaria de dos instituciones educativas de Lima Metropolitana.



Il. MARCO TEORICO
La busqueda de informacion para el estudio de las dos variables se realiz6
en bases de datos virtuales que indexan revistas cientificas: Scielo, Scopus,
Redalyc, PubMed, entre otras, a partir de estas fuentes confiables se reunio

informacion que se describe a continuacion.

En cuanto a los antecedentes, a nivel nacional se tiene el estudio
realizado por Flores (2019), quien desarroll6 la investigacion buscando identificar
la relacion entre la agresividad y dependencia de videojuegos en estudiantes de
nivel secundaria de Tacna, 2019. De disefio no experimental de enfoque
cuantitativo. La muestra estuvo conformada por 297 estudiantes de 11 a 17 afios
de 1ro a 5to grado. Las pruebas utilizadas fueron el Test de dependencia de los
videojuegos (TDV) y el Cuestionario de agresion de Buss y Perry. Se obtuvieron
como resultado una asociacion directa entre las variables, ademas de obtener
un tamafno bajo y significativo, por lo cual, los estudiantes que presentaron
mayores niveles de agresividad presentaron mayores niveles de dependencia a
los videojuegos.

Guevara et al. (2021) realizaron un estudio con el objetivo de encontrar
similitud entre la agresividad y la adiccion a los videojuegos. En dicha muestra,
estuvo conformada de 49 estudiantes de la ciudad de Pimentel entre 11y 12
afnos. Aplicaron la TDV y la Escala de Buss y Perry. Los resultados evidencian
gue la relacion que existe entre las variables de estudio es positiva y
estadisticamente significativa, lo que muestra que hay similitud entre la adiccion
de videojuegos y la agresividad. Demostrando que los alumnos que presentaron
un uso normal y minima dependencia a los videojuegos, presentaron
extremadamente bajos niveles de agresividad.

Gomez y Yafacc (2022) en su estudio de investigacion analizaron la
dependencia a videojuego como predictor de agresividad en escolares, en el
contexto de confinamiento a causa del Covid 19, el estudio fue no experimental
de corte transversal. La muestra estuvo conformada por 430 estudiantes de nivel
secundario en edad de 11 a 17 afios de centro educativos del distrito de Lima.
Los instrumentos tomados fueron el test de dependencia de videojuego (TDV) y

el cuestionario de agresividad.



En el resultado se encontraron una asociacion significativa entre las dos
variables. Por lo tanto, la dependencia de videojuegos se relaciona con la
agresividad.

Peralta y Torres (2020) en su investigacion determinaron si hay
coincidencia entre la dependencia de videojuegos y el comportamiento antisocial
delictiva en estudiantes de secundaria del colegio estatal de Lima, la muestra
estuvo constituida por 196 sujetos de edades entre 11 y 14 afos, para esta
investigacion se aplicaron el Test de Dependencia de Videojuegos (TDV) y el
Cuestionario de Conductas Antisociales-Delictivas (A-D), dicha investigacion fue
correlacional de corte transversal. Los resultados reflejan una similitud
significativa entre la conducta delictiva y el periodo de uso (p=.039). Es decir, la
dependencia de videojuegos no guarda similitud con los comportamientos
antisociales-delictivas, debido a que los estudiantes no evidencian un uso
patolégico para ser considerado como tal problema.

Vara (2017) busco establecer la relacion entre la agresividad y la adiccion
a los videojuegos en alumnos del nivel secundaria de Lima. En dicha
investigacion 306 estudiantes entre 13y 17 afios fueron parte del estudio. En los
resultados se hallé que la adiccion a los videojuegos se asocia de forma positiva
y estadisticamente significativa con los comportamientos agresivos. En
conclusiéon, se encontré que, a mas presencia de adiccion a los videojuegos,
mayor es el nivel de comportamiento agresivo que tienen los adolescentes.

Mientras que, en los antecedentes internacionales, se encuentra el
estudio realizado en Espafa por Chacon-Cuberos et al. (2018), cuyo propdésito
de investigacion fue sefialar si existe asociacion que entre la agresividad y el uso
problematico de videojuegos en la escuela. La investigacion fue descriptiva-
transversal. La muestra estuvo compuesta por 519 escolares en edad 10 y 13
afos. En los resultados se encontré que los escolares que tuvieron conflictos
severos ligados al uso de videojuegos eran los que presentaban una mayor

puntuacion en el cuestionario de agresividad,



Jun y Rabbani (2020) realizaron un estudio en Malasia que analizé los
efectos de los videojuegos en estudiantes universitarios y busco investigar su
relacion con el comportamiento agresivo. La muestra estuvo conformada por100
participantes de edades comprendidas entre los 18 y 30 afios. Como resultado
se hallé que la adiccion a los videojuegos se asocia de forma directay
estadisticamente significativa con el comportamiento agresivo. En conclusion,la
investigacion muestra que los videojuegos pueden causar que aquellos
jugadores que son adictos realicen comportamientos agresivos.

Mohammed (2019) realiz6 un estudio con el proposito de sefialar la
similitud entre el comportamiento agresivo y el uso de videojuegos en alumnos
de secundaria en Arabia Saudita. El estudio fue descriptivo correlacional. Estuvo
conformada por 500 participantes. Los resultados evidenciaron que existe una
asociacion estadisticamente significativa y positiva alta entre el uso de
videojuegos y el comportamiento agresivo entre. En sintesis, los videojuegos
violentos proporcionan una plataforma para aprender a solucionar las
situaciones de forma violenta, influyendo asi en el uso del comportamiento
agresivo.

Asimismo, Malander (2019) realizé un estudio en Argentina sobre las
adicciones tecnologicas que ocasionan conflictos en la relacion dentro de la
familia. El estudio fue cuantitativo de disefio correlacional-transversal. La
muestra fue 248 alumnos de secundaria. En la investigacion se usaron varias
pruebas como los cuestionarios de TDM, TDIy TDV. En el resultado se obtuvo
gue los estudiantes tienen un elevado puntaje de adiccion cuando los padres

muestran un alto control sobre sus hijos.

Shahbaz et al. (2019) realizaron un estudio en Pakistan con el propdsito
de conocer el impacto de que tiene el uso excesivo de los videojuegos con el
comportamiento agresivo. 131 personas entre 11 y 35 afios fueron parte de la
muestra. Los resultados demuestran que el exceso de los videojuegos se
relaciona positiva con la agresividad, demostrando que mientras mayor sea el
tiempo que invierte en el videojuego mayor sera la agresividad. En conclusién,
el verse expuesto un tiempo prolongado son mas propensos a generar
conductas agresivas, por ello, se propone mejorar las capacidades cognitivas

con el objetivo de disminuir el impacto del uso prologando de los videojuegos.



Una vez presentados los antecedentes, ahora se explicard el marco
conceptual y tedrico que acompafa el estudio de las dos variables. Es preciso
conceptualizar los videojuegos como programas de informacién donde el jugador
establece una relacion mediante de imagenes que se proyectan en la pantalla
del equipo electronico, cuya pantalla puede tener diferentes tamafios. Al igual
gue todo juego, los videojuegos tienen reglas y sistemas derecompensas, de
esta forma, el jugador se ve estimulado de manera implicita a intentar ganar. En
los videojuegos se puede competir contra el mismo software o contra otros
adversarios. Con el desarrollo de la tecnologia, los video juegos no solo requieren
de un control de los dedos, incluso se pueden usar otras partesdel cuerpo (juegos
de baile), o hasta instrumentos adicionales que complementan y hacen mas
realista el juego (guitarra, rifle, raqueta) (Moncaday Chacon, 2012).

Histéricamente, con el pasar de los afios el uso de las redes sociales y los
videojuegos han ido en aumento, especialmente en las nifios y adolescentesde
nuestro entorno sociocultural contemporanea, aumentando incluso su consumo
con los afos (Lorenci, 2012). Por ello, Levis (2002) mencioné que la Tecnologia
de Informacion y la Comunicacion (TIC) requieren una especial atencion, debido
a que el internet, el movil y los videojuegos representan un amplio espacio de
socializacion, influyendo tanto en sus actitudes y sus comportamientos. Sin
embargo, Gonzalvez et al. (2017) afirman que ya existen conductas de riesgo
asociados a los videojuegos de debido a su uso problematico, generando que
desarrollen adiccion a este tipo de comportamientos.

Por su parte, el concepto de adiccion comunmente se hace énfasis al
consumo de sustancias, y dependiendo del enfoque utilizado se puede entender
como una enfermedad del cerebro o como parte de un proceso biopsicosocial o
psicosocial (Mendoza et al., 2017). Sin embargo, entre los conceptos clinicos el
mas utilizado, el que destaca es el de Sola (2014), quien considera a la adicciéon
como un patron desadaptativo generado por el consumo recurrente y adverso

relacionado a sustancias.



No obstante, con el pasar del tiempo se fueron incorporando nuevas
formas de adiccion, frente a esto, Nizama (2015) la clasifica Unicamente en
cuatro tipos: 1) Quimicas, que se refiere a aquellas sustancias que puedan ser
ingeridas por el cuerpo. Esta a su vez se divide en cuatro subtipos: Sustancias
legales como la nicotina, el alcohol, etc. Sustancias ilegales como el PBC,
heroina, opio, etc. Sustancias industriales como solventes, pegamentos, etc. y
Sustancias folcléricas como ayahuasca, san pedro, floripondio, etc., 2)
Conectiva, donde se incluyen las actividades adictivas que se relacionan con el
uso del internet como: uso de redes sociales y videojuegos, 3) Ludica, que
abarca el este tipo de actividades se incluyen actividades de juegos al azar como:
el casino, billar, tragamonedas, maquinas chinas, bingo, etc., y 4) Social, siendo
estas donde se encuentran actividades como adiccion al sexo, al trabajo, a la
velocidad, al dinero y actividades de alto riesgo.

Dentro de las conectivas encontramos la adiccion a los video juegos, la
cual se han convertido en un fenémeno de ocio adictivo que se va incrementando
con el tiempo, no obstante, afirma que no todos los jugadores desarrollan una
adiccion, por lo contrario, es solo un pequefio grupo (Griffiths, 2005). Sin
embargo, Griffiths (2008) asegura que toda actividad que sea satisfactoria para
el usuario es potencialmente adictiva, ya que, dependiendo del tiempo,
frecuencia y grado de interferencia en la vida del individuo, se puede crear una
fuerte relacion con la dependencia.

Dentro de las adicciones no relacionadas a sustancias, se presentaron las
nuevas caracteristicas de las adicciones y la adiccién conductual en el DSM-IV-
TR (2013). Sin embargo, en el nuevo manual no se menciona que la
subcategoria de adicciones no relacionadas a sustancias equivale a decir
adicciones conductuales. Las adicciones conductuales estan caracterizadas por
ser comportamientos automaticos, que son activados por emociones o impulsos
con pobre control cognitivo y de autocritica. Dentro de esta subcategoria, se
encuentra trastorno de juegos de apuesta que consta de 9 criterios diagnosticos.
Ademds, se encuentra el trastorno por juegos de internet, sin embargo, se
encuentra en las secciones de condiciones que requieren mayor investigacion
(Cia., 2013).



Carbonell (2014) refiere a que para que se cumpla con los criterios de un
trastorno por juego de Internet se deben excluir las apuestas y las actividades
recreativas. Por ello, la caracteristica principal de la adiccion a los videojuegos
en linea, es la participacion persistente y recurrente durante horas prolongadas
en los videojuegos, actividad que normalmente es grupal, y que ocasiona con el
tiempo al malestar o deterioro clinicamente significativo.

Rodriguez y Garcia (2021) refieren que el uso de los videojuegos es un
problema que afecta en gran medida la salud mental de los adolescentes, por ello,
en su estudio determinaron los predictores de la adiccidn a los videojuegos y su
uso probleméatico, destacando: 1) variables sociodemograficas, pues el hechode
ser hombre fue un fuerte factor, ya que este género presenta un mayor riesgode
desarrollar la adiccion, mientras que ser mujer resultdé ser un predictor de usar
redes sociales. En una muestra turca de adolescentes, los predictores fueron
entorno familiar negativo y bajo rendimiento escolar, 2) Caracteristicas del juego,
es decir, el tiempo de juego en linea es un importante predictor de adiccion,
especialmente cuando se juegan videojuegos como MMORPG (Videojuego
Multijugador Online Masivo), juegos de disparos, estrategia, de rol y accion. Asi
mismo, los que juegan hasta altas horas de la noche presentaron una mayor
predisposicion de presentar adiccion, 3) influencia social, pues los adolescentes
gue presentaron una adecuada relacion social y mantuvieron adecuados vinculos
con los amigos, familiares, profesores y vecinos se mostraron menos propensos
a desarrollar una adiccion a los videojuegos, y 4) ambito escolar, ya que altos
niveles de adiccién estuvieron relacionado con altos niveles de tensién y una
negativa experiencia escolar, ademas, un bajo nivel de educacion también fue un
predictor de adiccién.

Cuando una persona juega un videojuego no lo hace por conseguir algo
material, sino por mero placer, es decir, una actividad que genera una
experiencia 6ptima. Por ello, es comun que el uso frecuente de los videojuegos
genere dificultades en la actividad diaria de la persona, afectando negativamente
la vida interpersonal gravemente, llegando incluso a desarrollar una dependencia
hacia los video juegos, internet o incluso al Smartphone (Singhy Brown, 2014;
Ditrendia, 2018).
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Urteaga (2011) refiere que la dependencia no es un concepto facil de
asimilar, debido a que intervienen diversos factores que permiten que se genere
y se mantenga. No obstante, la dependencia esencialmente se refiere a las
actividades que no se puedan concretar sin la intervencion de aquel elemento
del cual se depende. De esta forma, refiere que el tipo de relaciébn que existe
entre la personay el elemento pueden ser: pasivo, es decir, la accién que realiza
la persona dependiente con el elemento, como una persona hace uso del internet
0 activo, que hace referencia a la influencia que tiene el elemento sobre la
persona dependiente, un ejemplo claro es cuando la personase ve sugestionada
por el control y autoridad que la otra persona tiene sobre ella.

En el Manual Diagnostico y Estadisticos de los Trastornos Mentales
(DSM-V, 2016) no existen trastornos de adiccion a los videojuegos. Sin embargo,
aunque no existan criterios de calificacion que permitan catalogar este trastorno,
en su version actualizada, se puede encontrar el trastorno no relacionado al
consumo de sustancias. EI DSM describe problema de esta indole como un
patron desadaptativo de la actividad que conlleva al malestar y el deterioro
clinicamente significativo, donde intervienen factores como la abstinencia,
tolerancia, tiempo excesivo de juego, dificultad de control y descuido de otras
actividades.

En cuanto a la propuesta tedrica que se tomo para la creacion de la escala
TDV de Marco y Choliz (2011, 2013), los autores mencionan que es importante
precisar que no existen las adicciones tecnoldgicas dentro del DSM-V y en el
CIE-10. En muchos casos no se exige que se cumplan ciertos criterios para
diagnosticar un trastorno, incluso se considera independiente de las causas que
la origina. Como en el caso de la adiccion comportamental, la cual es
considerada como un proceso de dependencia a una conducta o actividad. No
es una dependencia biolégica o quimica, sino psicoldgica. La principal similitud
de la drogodependiente y la adiccion comportamental es la relacion
psicopatoldgica de dependencia con conducta respectivamente y la sustancia.
Es por ello que, Marco y Chdéliz (2011, 2013) para poder medir la dependencia
a los videojuegos, crearon un instrumento clinico profesional basado en el DSM-

IV, el cual estuvo conformado por cuatro componentes:
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Abstinencia, siendo esta la dimension mas relevante del cuestionario,
refiiéndose a la molestia que producida por la interrupcion durante el uso del
video juego, o el hecho de estar demasiado tiempo sin jugar. Ademas, refleja
gue el hecho de jugar sirve para superar el estado animico distorico, esta ultima
es una variable importante para superar la dependencia, debido a que la
evitacion y el malestar son grandes reforzadores de la conducta de jugar, siendo
mas dificil de superar que cuando solo se juega por placer o para obtener algin
reforzador positivo.

Abuso y tolerancia, que hace referencia al hecho de consumir mas con el
propésito de conseguir el mismo objetivo o la misma sensacidn que conseguia
al principio. Dicho de otro modo, se busca aumentar el consumo porqué se siente
una insatisfaccion por jugar la misma cantidad tiempo que antes producia
satisfaccion. Por ello, la tolerancia directamente relacionada con el abuso,
debido a que para conseguir la misma satisfaccion de antes se requiere
necesariamente aumentar el consumo.

Problemas ocasionados por el uso excesivo que sefiala a las
consecuencias que se genera por el excesivo uso de los videojuegos,
especialmente en las relaciones sociales, personales y familiares, asi como la
perturbacion de los adecuados habitos de salud, se genera la dificultad de
dormir, perdida de suefio, alteracién del insumo de alimentos, entre otras.

Ausencia de control, el cual explica que especificamente la dificultad que
se experimenta al intentar dejar el videojuego, ya que una vez que uno se
encuentra inmerso en él, se genera un deseo irrefrenable de iniciar el juego en

muchas circunstancias.

En cuanto a la segunda variable, la conducta agresiva es denominada
como un comportamiento primario y basico de los seres vivos. Sin embargo, no
aplica solo para los animales, sino también para las personas, es por ello que se
considera como un concepto polimorfo, ocasionando que se dificulte su
investigacion al no contar con un concepto unanime (Carrasco y Gonzalez,
2006). Por tal motivo, actualmente se aborda a la agresividad desde diversos
enfoques, ya que el caracter polisémico de este término permite un estudio

amplio y longitudinal (Contini, 2015).
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La etimologia de la agresividad deriva del latin aggredior, que tiene como
significado “ir o comete contra otro”, que implicitamente refiere que la agresividad
implica el atacar a otro. La agresividad se define tanto desde el punto de la
victima y del victimario, ubicandolo en un contexto social de relaciones
interpersonales. Esto se debe a que la agresion siempre ha sido parte del
humano en el transcurso del tiempo en sus relaciona cotidianas. Sin embargo,
con el desarrollo de la sociedad, la agresion que se manifiesta en los primeros
afios de vida va disminuyendo en la adultez, aunque otras personas las
desarrollan mas y la utilizan en las demas esferas de la vida. En la estructura
biologica, se deben completar ciertas condiciones para que el humano sea
agresivo, como el motivo, la conciencia, percepcion, emociones, que son

percibidas mediante el lenguaje corporal y oral (Castillo, 2006)

La agresividad no tiene un concepto Unico que sea consensuado, no
obstante, Ramirez-coronel et al. (2020) asienten que la agresividad involucra la
decision de una persona de imponer voluntariamente sus deseos sobre otra,
sin importarle los dafios que psicologicos y fisicos. Por otro lado, la Real
Academia Espafola (RAE, 2020) la conceptualiza como la tendencia de actuar
o responder violentamente. Si se le estudia desde la perspectiva biolégica, se
puede ver a la agresion como una respuesta fisiolégica que se manifiesta para
poder sobrevivir frente a emociones que considere como amenazantes (Lorenz,
1971). Sin embargo, desde la perspectiva psicobiolégica el comportamiento
humano no es solo biolégico, este factor puede influir en la aparicion de

conductas agresivas, pero no es determinante (Gil-Verona et al., 2002).

La agresividad esta conceptualizada como la actividad mediante la cual
un individuo busca generar dolor o dafio fisico a una persona que quiere evitarlo.
No obstante, la agresividad no es un estado simple, sino que integra diversas
combinaciones, tanto cognitiva, emotiva y comportamentales, es decir,que el
comportamiento de la persona estaria condicionado por estimulos que sean
capaces evocar los comportamientos agresivo. Sin embargo, pueden existirmas

factores que evocar este comportamiento (Matalinares et al., 2012).
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Tedricamente, la propuesta principal que se utliza para explicar las
conductas agresivas es la teoria de aprendizaje social de Bandura (1973,1977),
quien encontr6 que las personas tienen cierta disposicion a desarrollar
comportamientos agresivos, de esta forma, con el tiempo y con las vivencias
empiezan a desarrolla esquemas que con el tiempo convierten ciertos patrones
de comportamientos en algo mas estable. Segun la teoria de aprendizaje, los
niios y adolescentes aprenden conductas agresivas mediante experiencias
directas o bajo condiciones de moldeamiento.

Sin embargo, también existen otras propuestas tedricas que permiten
conocer mas a fondo la agresividad, por ejemplo, desde la teoria cognitiva la
agresividad es explicada a partir de 2 términos importantes: actitud y esquemas.

Para Beck y Freeman, los esquemas son como unidades organizacionales,
las cuales son conocimientos que son construidos por el individuo y tienen un
contenido altamente personal. El contenido que almacenan estos esquemas
incluye informacion personal de uno mismo y del mundo que lo rodea. Estos
esquemas son construidos por las vivencias diarias, guiando y orientando a las
personas en la busqueda de informacion y estimulos relevantes. Los contenidos
de los esquemas pueden hacer referencia tanto a las relaciones personales y la
actitud que tenemos hacia uno mismo como a los demas o puede referirse a la
categoria impersonal, donde prevalece la relacion con los objetos impersonales
(Castillo, 2006).

En el enfoque Cognitivo-conductual, la agresividad se puede entender
como estos 2 componentes que integran los factores internos y externos del
individuo. Este modelo combina diversos modelos como la teoria del aprendizaje
relacionado al procesamiento de informacion, los esquemas cognitivos y el
aprendizaje de conductas agresivas a través de reforzadores, castigos y la
combinacién de contingencias. De esta forma, la ira y la agresividad son
modificadas en funcién a la variedad de las contingencias, mientras que se
estructuran los pensamientos de los momentos que provocan que la conducta se
exteriorice (Gonzalez-Brignardello y Carrasco, 2006). Este enfoque permite
analizar las emociones, pensamientos, respuestas fisioldgicas y conductas

disfuncionales permitiendo el desarrollo de otras conductas mas adaptativas.
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De esta forma, mediante el analisis de los pensamientos y actitudes
negativas, de los patrones de pensamientos y las distorsiones cognitivas, se
logra comprender el componente cognitivo y modificar los comportamientos que
generan un malestar o los comportamientos que no son socialmente aceptables.
Cambiando la orientacién negativa que se tiene al momento de afrontar los
acontecimientos estresantes, que operan como factor de vulnerabilidad (Puerta
y Padilla, 2011).

Se han hecho muchos esfuerzos por conocer estudiar y abordar la
agresividad en los ultimos afios (Garcia-Méndez et al., 2018; Garcia et al., 2020).
El Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia (UNICEF, 2020) menciona que
la agresividad es uno de los problemas mas comunes en estos ultimos 5 afios,
incrementandose aun mas por el Covid-19 debido a que factores como el estado
socioecondmico, el estrés, sobrecarga familiar entre otros, genera que los padres

respondan de forma agresiva con los nifios, nifias y adolescentes.

Con el transcurso del tiempo se han realizado importantes esfuerzos por
medir la agresividad. En sus Inicios Buss y Durke (1957) construyeron un
instrumento para medir la hostilidad, este instrumento fue uno de los mas usado
en su momento, ya que permitia medir la agresividad, negativismo, ataque,
irritabilidad, indirecta, desconfianza, agresividad verbal y resentimiento. No
obstante, las bases del instrumento fueron débiles ya que el instrumento no fue

creado a partir de criterios psicométricos, sino conceptuales.

Ante esta limitacion, Buss y Perry (1992) basandose en criterios

psicométricos crearon una escala denominada “Agresion Cuestionare (AQ)”,

la cual mide la agresividad como una respuesta constante que se da con el
propdsito de lastimar al otro, esta agresividad se manifiesta de forma verbal y
fisica, acompafiados de emociones como ira y hostilidad. Por ello, con el
propdsito comprender mejor este proceso y poder medirlo correctamente, se
elaboraron seis factores: hostilidad, agresividad indirecta, resentimiento, ira,

agresividad fisica y agresividad verbal.

15



Mas adelante, la escala de agresividad de Buss y Perry (1992) fue reducida

a cuatro componentes después de un analisis psicométrico, los cuales fueron:

Agresividad fisica, la cual se manifiesta a traveés de ataques enfocados a
diferentes partes del cuerpo, con el objetivo de herir o percudir ala persona (Buss
y Perry, 1992).

Agresividad Verbal, que se da a través de acciones negativas expresada
en el contenido de la palabra (Buss y Perry, 1992). Esta se presenta de forma
oral mediante insultos, amenazas, etc. Ademas, implica uso de apelativos,
sarcasmo, burlas, rumores, entre otros (Barrio et al., 2003).

Hostilidad, que incluye tanto respuestas verbales como motoras;
incluyendo un conjunto de creencias negativas sobre otros, asi como la creencia
y la percepcion de ser agredidos o amenazado por las demas personas
(Matalinares et al., 2012).

Ira, la cual esta compuesta por un conjunto de emociones que brotan a
través de reacciones emocionales y psicologicas que se ocasionan por

circunstancias desagradables para la persona (Buss y Perry, 1992).

Finalmente, ambas variables estan vinculados a la teoria ecoldgica de
Bronfenbrenner, la cual funge como macro teoria, pues explica que tanto la
dependencia a los videojuegos y la agresividad forman parte del desarrollo del
sujeto a traves de los afios y el vinculo con su entorno, a los que llama sistemas
y los nombre como microsistema, meso sistema, ecosistema y el macro sistema,
es en estos ambientes donde la persona interactia y es influenciada, tanto por
otras personas, la cultura, ambientes cercanos como el hogar, o inclusive el
ambiente laboral de los progenitores, siendo este entorno que rodea al sujeto el
gue permite el desarrollo de diferentes variables psicologicas (Ortega et al.,
2021).
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. METODOLOGIA
3.1 Tipoydisefio de investigacion

Tipo de investigacion: La presente investigacion es de tipo basica porque
busca aumentar las bases cientifica en cuanto a la informacion, pero sin opacar
los aspectos practicos. Segun Shaw (2022) la define como un conjunto de

procesos empiricos y sistematicos que se utilizan en el estudio deun fenémeno.

Disefio de investigacion: El disefio es no experimental debido a que no
se busca manipular la variable. Ademas, de corte transversal puesto que en un
periodo determinado se realiza la recoleccién de los datos. Finalmente, es
correlacional dado que en este tipo de estudios se tiene como objetivo evaluar

la relacion que exista entre dos o mas variables (Curtis et al., 2016).

3. 2 Variables y operacionalizacion

Variable 1: Dependencia videojuegos

Definicion conceptual: Chdliz y Marco (2011) definen a la
dependencia de videojuegos como un problema que provoca en la persona la
necesidad incontrolable de jugar de forma compulsiva durante un gran
namero de horas.

Definicion operacional: Es el resultado de la aplicacion del Test de
Dependencia de Videojuegos (TDV) cuenta con 25 items, abarcando 4
dimensiones, que son: abstinencia (3, 4, 6, 7, 10, 11, 13, 14, 21, 25), abuso
y tolerancia (1, 5, 8, 9, 12), problemas ocasionados por los videojuegos (16,
17, 19, 23), dificultad en el control (2, 15, 18, 20, 22, 24).

Indicadores: malestar, irritabilidad, incomodidad, jugar
excesivamente, problemas con los suefios, problemas familiares e
interpersonales, ansiedad, intranquilidad, angustia.

Escala de medicién: Es Likert y su nivel es Ordinal.
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Variable 2: Agresividad

Definicion conceptual: Para Buss y Perry (1992) consideran esta
variable a la agresividad como una reaccién que se produce con la de brindar
estimulos dafinos que puede perjudicar para el sujeto que la ejerce como el
gue percibe dicha conducta,

Definicién operacional: Esta conformado por 4 dimensiones y 29
items: agresividad fisica (5, 9, 13, 17, 21, 24, 27, 29) agresividad verbal (2, 6,
10, 14), Hostilidad (4, 8, 12, 16, 20, 23, 26, 28). Ira (3, 7, 11, 15, 19, 22, 25).

Indicadores: Golpes, peleas, provocacion, justificacién, amenazas,
discusiones, discrepancias, tranquilidad, temperamento, enfado,
resentimiento, desconfianza y victimizacion.

Escala de medicion: Es Likert y su nivel es Ordinal.

3. 3 Poblacion, muestray muestreo
Poblacion: Estuvo conformada por 700 estudiantes adolescentes de
dos instituciones (Centro Educativo publico y privado), esta constituida por
alumnos de 1 a 5to afio de secundaria entre las edades de 12 a 17 afios. Segun
Bologna (2015) la poblacion es el conjunto de personas seleccionadaspara el
estudio donde se ha observado una problematica.

Criterios de inclusion

e Presentar el consentimiento informado.

e Dejas de hacer tus actividades por estar en las redes.
e Tenerla edad establecida de 12 a 17 afios.

e Cuantas horas al dia pasas en las redes.
Criterios de exclusion

e Pasar pocas horas en las redes.
e No tener la edad indicada.
e No haber respondido adecuadamente el formulario.

e No presentar el consentimiento informado.
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Muestra: Es una parte de la poblacion, es decir, pertenece al grupo con
detalladas caracteristicas (Andrade, 2020). Se seleccion6 una muestra de 409
participantes mediante un muestreo no probabilistico intencional De acuerdo
con los criterios de exclusién para participar en este estudio, siendo elegidos
del colegio A =172 colegio B = 237 respectivamente (Otzen y Manterola, 2017).

Muestreo: La investigacion ejecutdé un muestreo no probabilistico
intencional, que asegura que los participantes fueron seleccionados con un
criterio especifico, lo que significa que no todos los miembros de la poblacion
pueden conformar la investigacion (Otzen y Manterola, 2017).

Unidad de anélisis: Un estudiante del 1° al 5° de secundaria de las dos
instituciones educativas de Lima Metropolitana elegidas para desarrollar el

estudio.

3.4 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos
Técnica: La encuesta es un método de investigacion social, cuya
herramienta se ha convertido en una técnica indispensable para conocer el
comportamiento delos grupos de interés (Kuznik et al., 2010). Este método
tiene como técnica el cuestionario, el cual recoge informacion de forma
organizada en funcién a los indicadores de las variables de investigacion
(Garcia et al., 2006). se realiz6 mediante la modalidad de auto administrada,
donde los participantes responden los cuestionarios sin la intervencién de
algun evaluador (Lopez-Roldan y Fachelli, 2015). Es por ello, que dicho

proceso se utilizo el test de TDV y el cuestionario (AQ).
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Instrumentos

Ficha técnica 1: (ver anexo 3)

Nombre: Test de dependencia de videojuego TDV
Autores: Mariano Choliz y C | ar a Marco
Procedencia: Espafia.

Afo: 2011
Adaptacion peruana: Salas-Blas, Merino Soto
Administracién Individual o colectivo
Aplicacién 11 a 18 afios

Tiempo 20 minutos.

Resefa Historica

En un inicio, contaba con 55 items, pero fueron reducidos a 32, que fueron
adaptados a una nueva version realizada por Salas et al. (2017) con la finalidad
de evaluar la dependencia de videojuego en varios colegios de Lima, esta ultima
version esta conformada por 25 items, distribuidos en cuatro dimensiones.

La herramienta fue validada por expertos que la consideraron adecuada
para su evaluacion (Salas et al., 2017), pues cuenta con una validez de elevada
consistencia interna (a=.94).

Prueba piloto

La investigacion se llevo a cabo en un estudio piloto que involucré a 240
estudiantes de secundaria. El resultado es KMO= .95 y confiabilidad de la escala
(a=.95y w =.95) y su dimension de abstinencia (a = .89 y w = 0.89), abuso y
tolerancia (a = 0.82 y w =0.82), problemas ocasionados por los videojuegos (a
= .85 y w =0.86, dificultad con el control (a = .78 y w = .80), permiten concluir

gue el instrumento es confiable y aplicable.
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Ficha técnica 2

Nombre Agresion Questionnaire (AQ)

Autores Arnold Buss y Mark Perry

Afio 1992

Adaptacion peruana Matalinares, Yaringafio, Uceda, Fernandez, Huari,

Campo, Villavicencio (2012)

Aplicacién 12 a 25 afos
Forma de aplicacion individual y colectivo
Tiempo 15 a 20 minutos

Resefa histoérica.

El cuestionario de Agresion (AQ) fue desarrollado por los estadounidense
Buss y Perry (1992). En un inicio, fue adaptado por Andreu et al. (2002), luego se
valido en el contexto peruano por Matalinares et al. (2012), siendo esta version
conformada por 29 items y 4 dimensiones. Por otro lado, presenta confiabilidad por
consistencia interna y validez de constructo mediante el analisis factorial
exploratorio arrojando una varianza del 60.819%, ademas que el instrumento
presenta una alta fiabilidad para la escala total (.836), seguidos por la sub escala
de agresion fisica (.683), hostilidad (.650), agresion verbal (. 565), e ira (. 552).

Prueba piloto
Se realizo la prueba piloto conformada por 240 estudiantes de secundaria.
Respecto a los resultados se obtuvieron KMO= .92 y la confiabilidad de la escala
(a=.92 y w = .93) y sus dimensiones agresividad fisica (a = .81 y w = .84)
agresividad verbal (a = .76 y w = .77) hostilidad (o= .82y w=.83)Ira(a=.78y w
= .79) permiten concluir que el instrumento es confiable.
3.5 Procedimientos
Para la aplicacion del instrumento se solicitd el permiso a los autores para
el uso en la investigacion, (ver anexo 6) Asimismo, se envio las solicitudesa las
instituciones educativas redactada por la escuela de psicologia (ver anexo5),
posteriormente se realizé las coordinaciones con las directoras de los centros
educativos para coordinar el dia de la distribucion del formulario mediante la

plataforma google form y WhatsApp, el contexto virtual fue enviado a los padres
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de familia mediante un enlace para solicitar el consentimiento informado (ver
anexo 8), la ficha sociodemografica (ver anexo 4) y las preguntas de cada
instrumento tiene un tiempo de desarrollo de 20 minutos. se concluird con la
elaboracién del resultado, la discusién y recomendacion.

3. 6 Método de analisis de datos

Una vez terminada la recoleccion de datos se precedié a descargar la
informacion en una hoja de célculo de Microsoft Excel (2019), la cual fue
depurada y exportada al SPSS 25 versidén gratuita para realizar el analisis
descriptivo e inferencial correspondiente. Después, se analiz6 el comportamiento
de las variables mediante la estadistica descriptiva, donde se utilizaron las
medidas de dispersion para variables cuantitativas (desviacion estandar,
intercuartiles, valores minimos y maximos) y tendencia central (frecuencia y
media), los puntajes minimos y maximos ayudaron a la elaboracion de los

percentiles en conjunto de las tablas

de frecuencia para elaborar los niveles por variables segun se clasifique cada
evaluado. Ademas, se utilizaron los percentiles para la elaboracion de tabla de
porcentaje y frecuencia para elaborar los niveles de los participantes segin sexo
mediante una tabla cruzada (Renddén-Macias et al., 2016).

Luego, se realizo la prueba de normalidad Shapiro Wilk, por considerarse
como una de las pruebas mas potentes (Zuluaga et al., 2013). La cual indica que
cuando p valor es menor a .05 no paramétrica afirmando que la variable no
cuenta con una distribucion normal (Ronero-Saldafa, 2016).

Al obtener este resultado se procedi6 a realizar el analisis de las
correlaciones mediante el coeficiente de correlacion Rho de Spearman la cual
se utiliza en datos no paramétricos (Ortega et al., 2009).

3. 7 Aspectos éticos

Se consideraron los aspectos éticos, normas y métodos establecidos por la
American Psychological Association (APA, 2020), los cuales permiten asegurar
gue la recoleccion de datos fue realizada de forma correcta sin ninguna alteracion
o modificacién durante el proceso, por lo que los participantes decidieron de forma
voluntaria si deseaban participar en el estudio, asegurandoles en todo momento el
anonimato y protegiendo su identidad; ademas que, se respetaron las normas APA

cumpliendo con el correcto uso de las citas y referencias bibliograficas segun
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las normas APA7ma edicion de igual forma, se utilizaron los 3 principios éticos
propuestos por Belmont, asegurando el respeto a la decision del individuo de
participar en este trabajo, porlo que junto a la aplicacién de los instrumentos que
evaluaron la agresividad y dependencia a los videojuegos se adjunté con el
consentimiento de los autores, ademas, también se cumplié con el cuidado de la
integridad de cada participante, buscando en todo momento su colaboracion sin
perjudicarlos, por ultimo, durante la eleccién de los participantes de la muestra se

evitd la discriminacion (Miranda— Novales y Villasis-Keever, 2019).
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IV. RESULTADOS

A continuacion, se muestran los resultados obtenidos con respecto a la
recoleccion de datos de las variables de estudio, dependencia de videojuego y

agresividad.

Tabla 1

Prueba de normalidad a través de la prueba de Shapiro-Wilk

Shapiro-Wilk
Estadistico N Sig.
Dependencia de videojuego .92 409 <.001
Agresividad .98 409 <.001

Nota: N=muestra, Rho de Spearman, P= poblacion=tamafio del efecto

En la tabla 1 se utilizo la prueba de normalidad Shapiro-Wilk, ya que, es
considerada como una de las pruebas mas potentes al momento de determinar
la normalidad de los datos (Zuluaga et al., 2013). Se encontr6 que el p valor fue
menor a .05, rechazando la hipotesis nula, aceptando la hipotesis alterna donde
los datos no presentan la distribucion normal (Rivas-Ruiz et al., 2013). Por ello,
se utilizo la coeficiencia de correlacion de Spearman debido a que esta prueba

no exige la suposicion de la normalidad de los datos (Montes et al. 2021).
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Tabla 2

Correlacion entre la dependencia de videojuego y Agresividad

Dependencia de videojuego

Rho p n d

Agresividad 0.374 <.001 409 139
Nota: N=muestra Rho de Spearman, P= poblacién=tamafio del efecto

En la tabla 2 se puede observar que se correlacionaron las variables de
dependencia de videojuego y Agresividad. Se encontré que estas 2 escalas
tienen una relacion positiva media (r= .374), es decir, a medida que aumenta la
dependencia de videojuegos aumenta la agresividad en la muestra evaluada
(Montes et al., 2021). Ademas, se obtuvo que un p valor menor a .001, indicando
gue existe asociacion significativa entre las variables de estudio, asi como un
tamano del efecto pequefio, es decir, la dependencia a los videojuegos no tiene

gran influencia sobre la agresividad (Cohen, 1998).
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Tabla 3

Correlacién entre la Dependencia de Videojuego y las dimensiones de

Agresividad
Dependencia de videojuego
Rho p n d
Fisica 342 <.001 409 116
Verbal 328 <.001 409 .107
Ira .300 <.001 409 .090
Hostilidad 254 <.001 409 .064

Nota: N=muestra Rho de Spearman, P=poblacion=tamafo del efecto

En la tabla 3 se puede observar la correlacion entre la Dependencia de

Videojuego y las dimensiones de Agresividad. Se obtuvo una correlacion positiva

media entra la dependencia de videojuegos y la dimensidn fisica (r=.342), verbal
(r=.328), ira (r= .300) y hostilidad (r=.25) (Montes et al., 2021) siendo, ademas,

estadisticamente significativa (p < .001), asi como un tamafio del efectopequefio

en todos los casos, por lo que la dependencia de videojuegos no influye en gran

medida en el desarrollo de agresividad fisica, verbal, ira y hostilidad (Cohen,

1998).
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Tabla 4

Correlacion entre la agresividad y las dimensiones de dependencia de

videojuego
Agresividad
Rho p n d
Abstinencia 391 <.001 409 .152
Tolerancia .289 <.001 409 .083
Problemas .365 <.001 409 133
Control 298 <.001 409 .088

Nota: N=muestra, Rho de Spearman, P=poblacion=tamafio del efecto

En la tabla 4 se puede observar la correlacion entre la Agresividad y las

dimensiones de dependencia de videojuego. Se obtuvo una correlacion positiva

media entre la agresividad y la dimension abstinencia (r= .391), abuso y

tolerancia (rho=289). Problemas ocasionados por los videojuegos (r= .365) y

Dificultad en el control (r=.298), excepto la dimensidon de abuso y tolerancia, ya

gue presento una relacion positiva débil (r= .197) (Montes et al., 2021). No

obstante, se encontré una asociacion estadisticamente significativa (p < .001)

asi como un tamafio del efecto pequefio en todos los casos, por lo que se afirma

gue la agresividad no influye en gran medida sobre la abstinencia, el control, los

problemas y la tolerancia (Cohen, 1998).
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Tabla 5

Nivel de dependencia de videojuego

Niveles f %

Muy bajo 94 23
Bajo 72 17.6

Dependencia de Promedio 86 21
videojuego Alto 77 18.8
Muy alto 80 19.6
Total 409 100

Nota: N=muestra, Rho de Spearman, P=poblacion=tamafo del efecto

En la tabla 5 se puede observar que el nivel que predomina de

dependencia de videojuego es el muy bajo con el 23%, seguido del nivel muy

alto con el 19.6%, esto indicaria que en su mayoria los participantes o bien

pueden dejar de lado los videojuegos y continuar con sus actividades cotidianas,

0 no pueden hacerlo y les resulta dificil alejarse de ellos perjudicando su salud

mental.
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Tabla 6

Nivel de agresividad

Niveles f %
Muy bajo 84 20.5
Bajo 85 20.8
Agresividad 86 20.3
Alto 80 19.6
Muy Alto 77 18.8
Total 409 100

En la tabla 6 se puede observar predominan los niveles muy bajo con el

20.5% y bajo con el 20.8% para la agresividad, lo que significa que los

participantes del estudio tienen control sobre sus emociones y en medida de lo

posible pueden evitar conductas agresivas.
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V. DISCUSION

El trabajo de investigacion tiene como objetivo analizar la relacion entre la
dependencia de videojuegos y agresividad en estudiantes de secundaria de dos
instituciones educativas de Lima metropolitana. El estudio resulta de interés por
el incremento de la adiccion a los video juegos en nuestro contexto (MINSA,
2021) y como esta se relaciona con el desarrollo de comportamientos agresivos
(Jiménez, 2019). Por ello, a continuacion, se detallan los resultados encontrados.

En primer lugar, se encontré una relacién positiva media y significativa
entre la dependencia a los videojuegos y la agresividad (r= .374, p < .001). De
esta forma, se identificé que la menor presencia de comportamientos adictivosy
de malestares fisicos y/o psicoldgicos hacia las actividades relacionadas a los
videojuegos, se asocia a un menor desarrollo de comportamientos agresivos, asi
como una menor percepcion distorsionada y emociones negativas. Estos
resultados tienen similitud con lo obtenido en poblacion adolescente a nivel
nacional por Vara (2017), Guevara et al. (2021), Flores (2019) y Gémez y Yafacc
(2022), mientras que también coincide con resultados de estudios internacionales
gue trabajaron en muestras de adolescentes como Mohammed (2019) en Arabia
Saudita y Chacén-Cuberos et al. (2018) en Espafia, quienes encontraron una
correlacion positiva entre las variables analizadas, donde la ausencia o bajos
comportamientos y sintomas adictivos hacia los videojuegos se asocia a la poca

practica de comportamientos verbales y fisicos en diferentes entornos sociales.

Esto se explica bajo la teoria cognitiva conductual, ya que las personas
desarrollan esquemas mentales de acuerdo a su socializacion y aprendizaje con
su entorno. Sin embargo, cuando este comportamiento logra generar cierto grado
de dependencia por la satisfaccion que ocasiona, llegando incluso a desarrollar
una adiccion, se entiende que la persona ha desarrollado un trastorno. Desde este
modelo, los trastornos se producen y mantienen por una serie de cogniciones
subyacentes distorsionadas y errores en el procesamiento dela informacion. Por
ello, las personas adictivas desarrollan creencias y urgencias que generan
comportamiento desadaptativo, originado que realicen comportamientos agresivos
como al cambio o interferencia de sus necesidades basicas (Becofia, 2003,

Gonzales- Brignardello y Carrasco, 2006).
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En segundo lugar, se encontré una relacion positiva media y significativa
entre la dependencia a los videojuegos y la dimension de agresividad fisica
(r=.242, p < .001), verbal (r=.389, p <.001), ira (r= .300, p < .001) y Hostilidad
(r=.254, p <.001). Por lo tanto, menor ausencia de sintomas y comportamientos
orientados a jugar durante tiempo prologando los videojuegos se relaciona con
una menor presencia de comportamientos agresivos y verbales, asi como una
menor manifestacién de emociones y percepciones negativas de las intenciones

de los demas.

Resultados similares a los obtenidos a nivel nacional por Chacon-
Cuberos et al. (2017), Flores (2019) y Vara (2017), quienes encontraron una
correlacion positiva entre las variables, evidenciando que la menor presencia
de adiccion a los videojuegos y de la hora de juego se relaciona positivamente
con la mayor o menor presencia de comportamientos agresivos fisicos y
verbales, respectivamente. Esto se debe a que en los casos de adiccion es
comun encontrar comportamientos agresivos debido al déficit de inhibicién en
la capacidad de control de impulsos (Chahin-Pinzén, 2011), asi como se
presenta una mayor predisposicion a responder de forma impulsiva y generar
sentimientos de ira hacia determinados estimulos (Sola et al., 2013; Vigil-Colet
y Codorniu-Raga, 2004).

En tercer lugar, se encontré una relacion positiva media y significativa
entre la agresividad y las dimensiones de abstinencia (r=.342, p <.001), abuso
y tolerancia (rho= 328, p < .001). problemas ocasionados por el uso excesivo (r=
.300, p < .001) y ausencia de control (r= .254, p < .001). De esta forma, se
encontro que menos comportamientos agresivos se relaciona con una menor
sensacion de malestar cuando se intenta abandonar las actividades relacionadas
a los videojuegos, asi como una menor perturbacion en los habitos y relaciones

sociales.
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Estos resultados son similares a los obtenidos por Vara (2017) en el Peru
en una muestra de adolescentes quien encontré que las personas que muestran
menor agresividad también presentaron un menor nivel de comportamientos
adictivos hacia los videojuegos al obtener una correlacion entre rho=.147y .298.
Dicho esto, en union a los aportes tedricos que concuerdan con los datos
empiricos encontrados, Matalinares et al. (2013) menciona que los
comportamientos agresivos se generan como consecuencia de una menor
tolerancia, debido a que esto se relaciona con una reaccion compulsiva con el

fin de aliviar la sensacién de no realizar la actividad de interés.

En cuarto lugar, se encontré6 un bajo nivel de dependencia a los
videojuegos. Dicho resultado demuestra que los participantes no presentan una
adiccion comportamental de actividades orientadas a jugar videojuegos. Como
consecuencia, no presentan cambios fisicos o psicolégicos de malestar al no
realizar estas actividades o, por querer realizar este comportamiento por un
tiempo prolongado. Estos resultados son similares a los encontrados por
Guevara et al. (2021) Flores (2019) Peralta 'y Torres (2020) Vara (2017) quienes
encontraron que los participantes mencionaron brindarles un uso normal o ligero
a los videojuegos, sin necesidad de jugar de forma frecuente y por tiempo
prolongados, obteniendo niveles bajos en comportamientos adictivos de este tipo

de actividades.

En quinto lugar, se encontré un nivel muy bajo y bajo de agresividad. Por
lo tanto, los participantes no presentan comportamientos orientados a dafar
fisica y/o verbalmente a los demas, demostrando no poseer una evaluacion
cognitiva distorsionada y emociones negativas por el sentimiento de ser
atacados por los demas. Los resultados son similares a los encontrados a nivel
nacional por Guevara et al. (2021), Flores (2019) y Vara (2017), quienes
trabajaron con muestras de adolescentes y encontraron que estos no realizan
comportamientos agresivos con el propésito de agredir de forma intencional a
las personas dentro de su red social, por lo que se encontraron niveles muy bajos

y bajos de agresividad.
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Adicionalmente en el desarrollo de esta investigacion se encontraron
diversas limitaciones, las cuales se relacionan a la carencia de estudios previos
gue se encuentren enfocados a las adicciones desde una perspectiva clinica y
gque hayan trabajado con muestras diagnosticadas con el trastorno de
dependencia.

Por dltimo, no se pudo realizar un estudio longitudinal que permitiera
conocer en qué medida las personas que van desarrollando comportamientos
adictivos a los videojuegos se vuelven agresivos con el paso del tiempo. Pese a
ello, los objetivos previstos en el estudio fueron alcanzados y la investigacion
cuenta con validez interna al haber contrastado de forma empirica las hipotesis
previstas,

Ademas, que, de igual forma se precisa la validez externa al asegurar que

los datos pueden ser generalizables a toda la poblacién beneficiaria.
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VI. CONCLUSIONES

Primera: La adiccion a los videojuegos y la agresividad se relacionan
positivamente, esto indica que el incremento de la primera variable también
aumenta la segunda, lo que significa que a mayor dependencia de videojuego

los adolescentes seran mas agresivos.

Segunda: Las dimensiones de la agresividad se correlacionan positivamente
con la adiccion a los videojuegos, es decir, mientras los adolescentes mas
juegan videojuegos, mas desarrollan problemas psicolégicos como la agresién
verbal y fisica, esto significa que a mas dedicacién de videojuego mayor es el

nivel de agresion.

Tercera: Las dimensiones de adiccion a los videojuegos se relacionaron de
manera positiva con la agresion, lo que indica que cuando los estudiantes tenian
problemas de abstinencia, problemas con los videojuegos y problemas de

control, manifiestan un comportamiento agresivo.

Cuarto: En cuanto al nivel de dependencia de videojuegos, se identifico que los
estudiantes muestran un promedio bajo o muy bajo en la mayoria de los casos,

por lo que no se encuentran permanentemente jugando videojuegos.
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VIl. RECOMENDACIONES

Primera: Con el fin de ampliar el conocimiento y lograr mayores resultados de
investigacion, se recomienda que futuras investigaciones basadas en el estudio
de estas dos variables se combinen con otras variables tales como con la salud

y las habilidades sociales.

Segunda: Ampliar la investigacion con otras muestras de estudio y comparar los
datos previos sobre los resultados obtenidos, para contrastar estos datos y

observar las diferencias encontradas.

Tercera: En los centros educativos se recomienda realizar charlas y talleres para
padres de familia e informarles sobre la adiccién y agresividad que presentan

sus hijos.

Cuarta: También es aconsejable proporcionar apoyo psicolégico a los
estudiantes que puedan tener estos comportamientos agresivos o inducido por
videojuegos, y se recomienda desarrollar programas de prevencidn para prevenir

tales comportamientos.
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ANEXOS
ANEXO 1:

MATRIZ DE CONSISTENCIA

TITULO Dependencia de videojuegos y agresividad en estudiantes de secundaria de dos instituciones educativas de Lima

Metropolitana

Pregunta de

. A Hipotesis General Objetivo general Variables e indicadores Métodos
investigacion
Existe correlacién directa y
significativa entre la dependencia Analizar |a relacién entre la dependencia de Variablel: Dependencia de videojuegos
de videojuegos y agresividad en videojuegos y agresividad en estudiantes de
estudiantes de secundariade dos  secundaria de dos instituciones educativas de Lima )
instituciones educativas de Lima Metropolitana. Instrumentos Dimensiones items TIpCZ y
metropolitana. disefios
o » o » Abstinencia
Hipotesis especificas Objetivos especificos Abuso y
Test de tolerancia Disefio no
¢Cuél es la Analizar la relacién entre las dependencia experimental
relacion entre la dimensiones de problemas ocasionados por los de Problemas N_'V9|
dependencia de Existe correlacion significativa videojuegos, abuso y tolerancia, abstinencia, dela  videojuegos ocasionados 25 apll_cado
videojuegosy  directa entre las dimensiones de  dependencia de videojuego y la agresividad en (TDV) de por los Tipo
agresividad en abstinencia, abuso y tolerancia, estudiantes de secundaria de dos instituciones  Cholizy Marco ~ Videojuegos descriptivo
estudiantes de  problemas ocasionados por los educativas de Lima Metropolitana. B correlacional
secundaria de videojuegos con la agresividad Dificultad y el
dos instituciones  en estudiantes de secundaria de Analizar la relacién entre las dimensiones de control
educativas de dos instituciones educativas de  agresividad fisica, agresividad verbal, hostilidad e Variable 2: Agresividad
Lima Lima Metropolitana. ira de la dependencia de videojuego en estudiantes Poblacion
metropollgana, _ S de secundaria de dos instituciones educativas de _ _ ) muestra
20227 I_EX|ste correlamon S|gn|_f|cat|va Lima Metropolitana. Instrumentos Dimensiones items
directa entre las dimensiones de
agresividad fisica, agresividad . ) ) .
ver_bal, hostilidad, ira con la (deent(;ﬂca_tr el nivel pr:eddqmltnan(tje dela ddept_en(;enézla _ _ -Agresividad
variable de dependencia en gw .EOJ.UEQO en es u. iantes .e secun arla. edos  Cuestionario fisica Poblacion=700
estudiantes de secundaria de dos instituciones educativas de Lima Metropolitana. d.e. -Agresividad
instituciones educativas de Lima Agresividad verbal 28 Muestra=409
Metropolitana. Determinar el nivel predominante de la agresividad de Bussy _Ira
en estudiantes de dos instituciones educativas de Perry -Hostilidad

Lima Metropolitana.
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ANEXO 2:

TABLA DE OPERACIONALIZACION DE LAS VARIABLES

Variable Definicién conceptual Definicién operacional Dimensiones Indicadores items Fnsecc?ilggﬁ
; 4,6,7,10,11,1
Para medir la dependencia a Abstinencia Inquietud . 407101115
Choliz y Marco (2011)  videojuegos se aplico el test asperezay molestia 14,21,25
definen a la dependencia  de TDV) de Choliz y Marco
de videojuegos como un se encuentra dividido en Abuso y tolerancia Disgusto 1,5,8,9,12
Dependencia de problema que provoca en cuatro dimensiones de
videojuegos 'Ia persona la nef:esidad acuerdc.)'a las punt'uac':iones Problemas asociados  Aislamiento social y 16. 17 19. 23 Ordinal
incontrolable dg jugar de se califica de I{;\ siguiente al videojuego de |a familia v U1,
forma compulsiva durante manera: 76 a mas (muy alto)
un gran numero de horas:: 51 a 76 (alto) 26 a 50 (bajo) Inquietud, excesivo
menos de 25 (muy bajo). Dificultad de control tiempoenlos 2, 15,18, 20,22, 24
videojuegos
Para medir la agresividad se Agresividad fisica  Conductas agresivas %913 17,21, 24
Buss y Perry (1992) aplicé el cuestionario (AQ) 27,29
consideran esta variable a de Buss y Perry se
la agr.e,sividad como una en.cuentra dividido en cuatro Agresividad verbal  Insultos y amenazas 2.6,10, 14, 18
reacciéon que se produce  dimensiones de acuerdo a
Agresividad con la de brindar las puntuaciones se califica Ordinal

estimulosdafinos que
puede perjudicar para el
sujeto que la ejerce como
el que percibe dicha
conducta.

de la siguiente manera: 99 a
mas (muy alto), 83 a 98
(alto), 68 a 82 (medio), 52 a
67 (bajo), y menos de 51
muy bajo.

4, 8,12, 16, 20, 23,
26, 28

Emociones deiray

Hostilidad .
molestias

3,7,11,15,19, 22,
25

Comportamiento

Ira .
hostil
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Anexo 3: Instrumentos

Test de dependencia de videojuegos (TDV)

. Autores: M. Cholizy C. Marco (2011)

Adaptado por Salas (2017)

0 1 2 3 4
Totalmente en Un poco en Neutral Un poco de Totalmente de
desacuerdo desacuerdo acuerdo acuerdo
N° items
D | UD N | UA TA
1 |Juego mucho mas tiempo con los videojuegos ahora que cuando
comence.
2 | Si no me funciona la videoconsola o el PC le pido prestada una
afamiliares o amigos.
3 | Me afecta mucho cuando quiero jugar y no funciona la
videoconsola o el videojuego.
4 | Cadavez que me acuerdo de mis videojuegos tengo la necesidad
de jugar con ellos.
Dedico mucho tiempo extra con los temas de mis videojuegos
5 lincluso cuando estoy haciendo otras cosas (ver revistas, hablar con
compafieros, dibujar los personajes, etc.).
6 | Si estoy un tiempo sin jugar me encuentro vacio y no sé qué hacer.
7 | Me irrita/enfada cuando no funciona bien el videojuego por culpa de
la videoconsola o el PC.
8 | Ya no es suficiente para mi jugar la misma cantidad de tiempo
queantes, cuando comencé.
9 | Dedico menos tiempo a hacer otras actividades, porque los
videojuegos me ocupan bastante rato.
10 | Estoy obsesionado por subir de nivel, avanzar, ganar prestigio, etc
en los videojuegos.
11 | Si no me funciona un videojuego, busco otro rapidamente para
poder jugar.
12 | Creo que juego demasiado a los videojuegos.
Me resulta muy dificil parar cuando comienzo a jugar, aunque
13 |tenga que dejarlo porque me llaman mis padres, amigos o tengo
gueir a algun sitio.
14 | Cuando me encuentro mal o triste me refugio en mis videojuegos.
Lo primero que hago los fines de semana cuando me levanto
15 |esponerme a jugar con algun videojuego.
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16 | He llegado a estar jugando mas de tres horas seguidas.
He discutido con mis padres, familiares o amigos porque dedico
17 |mucho tiempo a jugar con la videoconsola o el PC.
18 | Cuando estoy aburrido me pongo con un videojuego.
19 | Me he acostado mas tarde o he dormido menos por quedarme

jugando con videojuegos.

20

En cuanto tengo un poco de tiempo me pongo a jugar un
videojuego,aunque so6lo sea un momento.

21

Cuando estoy jugando pierdo la nocion del tiempo.

22

Lo primero que hago cuando llego a casa después de clase o
eltrabajo es ponerme a jugar con mis videojuegos.

23

He mentido a mi familia o a otras personas sobre el tiempo que he
dedicado tiempo) a jugar (por ejemplo, decir que he estado jugando
media hora, cuando en realidad he estado mas.

24

Incluso cuando estoy haciendo otras tareas (en clase, con mis
amigos, estudiando, etc.) pienso en mis videojuegos (cOmo
avanzar,superar alguna fase o alguna prueba, etc.).

25

Cuando tengo algun problema me pongo a jugar con algin
videojuego para distraerme.
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Cuestionario de Agresion (AQ)
Autores: A Buss y K Perry (1992)

Adaptado en Peru: Matalinares, et al (2012)

1 2 3 4

5

Ni verdadero, ni Bastante

falso para mi

Bastante falso
para mi

Completamente
falso para mi

verdadero para mi

Completamente
verdadero para mi

NO

[tems

CF BF VF BV

Ccv

De vez en cuando no puedo controlar el impulso de golpear a
otrapersona.

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

3 | Me enojo rapidamente, pero se me pasa en seguida.

4 | Aveces soy bastante envidioso.

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

6 | A menudo no estoy de acuerdo con la gente.

7 | Cuando estoy frustrado, muestro el enojo que tengo.

8 | En ocasiones siento que la vida me ha tratado injustamente.

9 Si alguien me golpea, le respondo golpeandole también.

10 | Cuando la gente me molesta, discuto con ellos.

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

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

13 | Sueloinvolucrarme en las peleas algo mas de lo normal.

14 | Cuando la gente no esté 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
poralgunas cosas.

17 | Sitengo que recurrir a la violencia para proteger mis derechos, lo hago.

18 | Mis amigos dicen que discuto mucho.

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

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

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

22 | Algunas veces pierdo el control sin razén
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23 | Desconfio de desconocidos demasiado amigables.

24 | No encuentro ninguna buena raz6n 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

21

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

22

He llegado a estar tan furioso que rompia cosas.
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ANEXO 4: Ficha Sociodemografico
Datos sociodemograficos

Se considera importante para la investigacidon, agradecemos completar toda informacion.
1 - Edad

2 —Enquégradote
encuentras( ) 1ro
() 2do
() 3ro
() 4to
() 5to

— Genero
() Femenino
() Masculino

— Distrito del colegio
() Callao
() Olivos
() Carabayllo
() Huacho

Preguntas de tramizaje

6 - ¢ Ante situaciones desagradables, has levantado la voz, te has enojado e insultado, pero
luego te has arrepentido?

() Casi nunca
() Alguna veces
() Casi siempre
() Siempre

() Nunca

7- ¢ Cuantas horas al dia pasas en las redes sociales?
() 1 hora al dia
() 3 horas al dia
() Mas de 5 horas al dia
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ANEXO 5:

Carta de presentacion de la escuela firmada para la aplicacion del estudio
De la muestra final

ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

“Afio del fortalecimiento de la soberania
Nacional”
Los Olives, 17 de abril de 2022
AINV_N* -
Sra.
MIRANDA ROSTAING TERESA
Directora
IEP JOSE ABELARDO QUINONES
Jr, Tomas Catari y Antonio Cabo cuadra &
Los Olivos
Pregente;
De nuestra consideracion:

Es grato dirigirme a usted, para expresarie mi cordial saludo y a la vez solictar autorizacion
para el sr, CARRILLO ACHATA, CRISTOPHER DANIEL con DNI N* 48067653 y codigo de
matricula N*6700270453 y la Sra. PEREZ QUISPE, EMMA FLAVIA con DNI N* 08521896 y
codigo de matricula N* 7001140836, estudiantes de i carrera de psicologia quienes dessan
realizar su trabajo de investigacitn para optar el fitulo de licenciado en Psicoiogia titulado:
‘DEPENDENCIA DE VIDEOJUEGOS Y AGRESIVIDAD EN ESTUDIANTES DE SECUNDARIA
DE DOS INSTITUCIONES EDUCATIVA DE LIMA METROPOLITANA, 2022" Este trabajo de
Investigacidn bene fines académicos, sin fines de lucro alguno, donde se realizard una
Investigacion

Agradecemos por antelacion le brinde las facilidades del caso proporcionando una carta
deautorzacién para &l uso del instrumento en mencidn, para sdk fines académicos, y as! prosiga
conel desarrollo del proyecto de investigacion,

En esta oportunidad hago propicia la ocasién para renovarie Ice sentimientos de mi especial
consideracion y estima parsonal.

Alentamente




ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

‘Afio del fortalecimiento de la Soberania
Nacional

Los Olivos, 15 de abril de 2022
TAINV. N

Sra
ADONIA CARRILLO COTILLO
Directora
Institucion Educativa Privada; ALBORADA

Jr. Miroguesada
1359Lima
Metropolitana

Presente:
De nuestra consideracién:

Es grato dirigirme a usted, para expresarle mi cordial saludo y a la vez sollctar autorizacion
para el sr. CARRILLO ACHATA, CRISTOPHER DANIEL con DNI N* 48067653 y codigo de
matricula N°6700270453 y |a Sra PEREZ QUISPE, EMMA FLAVIA con DNI N°* 09521896 y
codigo de matricula N* 7001140636, estudiantes de la carrera de psicologla quienes desean
reglizar su trabajo de investigacion para optar el titulo de licenciado en Psicologia titukade:
‘DEPENDENCIA DE VIDEOJUEGOS Y AGRESIVIDAD EN ESTUDIANTES DE
SECUNDARIA DE DOS INSTITUCIONES EDUCATIVAS DE LIMA METROPOLITANA, 2021
Este trabajo de mvestigacion bene finesacadémicos, sin fines de lucro aiguno, donde se reaszara
una investigacion,

Agradecemos por antelacion le brinde |as facilidades del caso proporcionando una carta
deautorizacin para el uso del instrumento en mencidn, para sélo fines académicos, y asl prosigs
conel desarrolio del proyecto de investigacién.

En esta oportunidad hago propicia la ocasion para renovarie fos sentimientos de mi especial
consideracion y estima personal,

Alentamente,

Mg. Sandra Patricia Céspedes Vargas Machica
Coordinadora de la Escuela de Psicologia Filial Lima -
Campus Lima Nene
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w UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

Los Oliws, 26 do mayo de 2022
CARTA INV.N"0557 L UEV LIMA-LN

sa.

ADONIA CARRLLO COTILLO
Dwectona

LLEP. ALBORADA

Je. Antonio Mirequesada 1359
Callao

Preseste. .
Da sestra consideracidec

£5 grato dirlginme 3 usted, para exprasarks s cordial saludo y a la vez solidtar autonzacida
Para b Sees. CARRSLLO ACHATA, CRISTOPHER DAMNSEL com DI N* 48067653 y codsigo de matricula
N* 6700270453, PEREZ QUISPE, EMMA FLAVIA con DN N' 09521896 y codigo de matricula N'
7001140636, estusSantes de 13 GMora G0 pricoiopa Quienes desean redizar Su alaj0 de
Ivestgacon pam optar of thulo e hicenciado en Psicologia tbdade. “DEPENDENCIA DE
VIDEQJUEGOS Y AGRESIVIDAD EN ESTUDIANTES DE SECUNDARIA DE DOS INSTITUCIONES
EDUCATIVAS DE UMA METROPOUTANA" Este tradajo de investigacidn tione Tines acaddmicos, s
fines de fucro aigano, donde se realiand una westigacidn.

ARradocamcs por antelacion e bande las faclidades del caso proporciceandd una Caeta &
HA0N2AC00 Para @l wio def PELIUMENto 0N MenCide, Para sH0 Tines acaddanicos, y av prosiga con
©l desarrolio Sl 2royecto do weshgacin,

A esta oportunidad Bago progicia 1a ocasion para rencvark 105 seatiaientos de mi esgecial
ConGdoracin y estina personal

Atertamenta,

Mg. Sandra Patricia Clspedes Vargas Machuca
Coordinadora e 13 Escusia do Psicologia
Fillal Uma - Camgus Uma Norte
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ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

"Alo del Fortalecemsento o la Soberania Nadonal®

Los Qlivos, 6 de Alwil de 2022

Sa

ZENAIDA CASTILLO DE TERRONES
Dreciora

LEP. RICARDO PALMA

1 )oud 1. Garga 200

Haacho

Drgsente -
Do sastras consideracidn

Es grato difipnme 3 usted, para exprosarks me cordial aludo y a la voz soliciar autorizacion
paca of 50, CARRILLO ACHATA, CRISTOPHER DANEL com DNI N' 43067653 y codgo de matrioda N*
6700270433 y la Sra. PEREZ QUISPE, EMMA FLAVIA con DNIN" 09521896 y codigo de matricda N
7001140636, estusames de la carrera de picologia guiones desean realaa su wabo &
Imeestgacon para optar of tiulo & licendiado en Psicokogia tbdado. "AGRESIVIDAD Y
DEPENDENCA DE VIDEOJUEGOS EN ESTUDIANTES DE SECUNDARIA DE LIMA METROPOLITANA,
2022° Esto wabsjo de Investigacitn tiene Seos acadéacos, sin fines de lucro alguno, donde 8
reak2ard una imestigacdn,

Apradoremes por antelacion le bende a5 laciidades el Cas0 propoetionandd ung carta
HAN2CON Para @l 160 ded MStuUMEento 0n mencide, para s8I0 fines Aadémcos, y A Prosiga con
ol desarrolio Sl proyecto de levastgadion,

En osta oportunidad hago propica 1a oGuidn para rendvarle 105 sentimientos de mi especial
CONSAOAtin y estinnd parsonal.

My Sandea Patricia Clspedes Vargas Machuca
Coordinadora de 13 Escusia de Peicologia
Filial Uma - Camgus Uma Norte
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ANEXO 6:

Carta de solicitud de autorizacion de uso de instrumento remitido por la escuela de

psicologia

w UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

“Afio del bicentenario del Perd 200 afics de independencia’

TA - 2021EPP:
Los Olivos 22 de noviembre de 2021
Autor:
+ Chdliz y Marco
Presente -
De nuestra consideracion:

Es grato dingirme a usted para expresarfe mi cordial saludo y a la vez presentarie a el
. CARRILLO ACHATA, CRISTOPHER DANIEL con DNI N° 48067653 y codigo de matricula N*
6700270453 y la Sra. PEREZ QUISPE, EMMA FLAVIA con DNI N° 09521896 y codigo de matricula
N° 7001140636, estudiantes del Ultimo afio de la Escuela de Psicologla de nuestra casa de
estudios, quienes realizara su trabajo de investigacidn para optar ei titulo de licenciado en Psicologla
tiulago: "AGRESIVIDAD Y DEPENDENCIA DE VIDEOJUEGOS EN ESTUDIANTES DE
SECUNDARIA DE DOS INSTITUCIONES EDUCATIVAS DE LIMA METROPOLITANA, 2021",
este trabajo de

investigacion tiene fines académicos, sin fines de lucro alguno, dende se realizara una
Investigacion con el uso del instrumento “Test de Dependencia de Videojuegos (TDV)" a través
de [a validez, ia confiabilidad, andlisis de items y baremos tentativos.
Agradecemos por antelacidn le brinde las faclidades del caso proporcionando una carta de
autorizacion para el uso del instrumento en mencidn, para sblo fines académicos, y asi prosiga con
el desarrolio del proyecto de investigacion,

En esta oportunidad hago propicia ia ocasion para rencvarle los sentimientos de mi especial
conslderacion y estima personal,

Atentamente,

Mg. Sandra Patricia Céspedes
Vargas Machuca Coordinadora de la
Escuela de Psicologia Filial Lima -
Campus Lima Norte
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"Ado del bicentenark del Pen): 200 afios de independencia’

1- 2021
Los Ofivos 22 de noviembre da 2021

Autor!

» Buss y Perry
Presente -
Deé nuestra cansideracion:

E# grato dingime a usted para expresare mi cordial saludo y @ 1 vez presentarie 8 el st. CARRILLO
ACHATA, CRISTOPHER DANIEL con ONI N* 48067653 y codigo de matricuéa N° 6700270453 y 1a Sra.
PEREZ QUISPE, EMMA FLAVIA con DNI N° 09521896 y codigo de matricula N 7001140838, estudiantes del
ultimo afio de la Escuela de Psicologia de nuestra casa de estudios, quienes realizars su Wrabajo de
investigacion para optar el titulo de licenciado an Psicologla tiulado; *AGRESIVIDAD Y DEPENDENCIA DE
VIDEOJUEGOS EN ESTUDIANTES DE SECUNDARIA DE DOS INSTITUCIONES EDUCATIVAS DE LIMA
METROPOLITANA, 2021", este trabajo de

investigaciéa bene fines académicos, sin ines de lucro aiguno, donde se reallzard una ivestigacion con el
uso del Instrumento “Cuestionario de Agresidn (AQ) a través de la valdez, 13 conflabiidad, andlsis de
items y baremas tertativos,

Agradecemos por antelacion le brinde las facildades de! caso proporcionando ung carta de
autorzackdn pars 8l uso deél instrumento en manckin. pars stio fines académicos, y asi prosiga con @l
desamllo del prayecto de irvestigackin

En esta oportunided hago propicia la ocasikin para renovarke los sentimienios de mi especial
consideracibn y estima personal

Atentamente,

Mg. Sandra Patricia Céspedes Vargas Machuca
Coordinadora de |a Escuela de Psicologla Filial Lima - Campus
Lima Norte
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ANEXO 7: Autorizaciéon de los autores para uso de instrumentos

SOLICITUD DE AUTORIZACION PARA EL USO DELTEST DE DEPENDENCIA DE A B0
VIDEOJUEGQS - Carrilo Achata Cristopher Daniel y Pérez Quispe Emma Flavia

Recibidos x
Cristopher Carrillo <crisocal 7893@qmail com 4n0v. 2021 1456 (hace 1dia) gy

para Mariano.Choliz
Saludos cordiales, Dr, Chaliz.

Minombre es Cristopher Daniel Carillo Achata y junto con mi compariera Emma Flavia Pérez Quispe somos estudiantes de psicologia del X ciclo de la Universidad
César Vallgjo sede Lima Norte. Le escribimos desde Perd.

El motivo del mensaje es solictar su autorizacion en el uso del Test de Dependencia de Videojuegos (TDV), que usted junto con la Dra. Marco construyeron.

Este pedido tiene como finalidad la realizacion de [a tesis "Agresividad y Dependencia de Videojuegos en estudiantes de secundaria de insfituciones educativas
privadas en Lima Metropolitana 2021" para obtener el ttulo profesional de licenciado en psicologa.

Espero poder contar con su apoyo.
Muchas gracias por su generosidad, bendiciones.

Mariano Choliz 0238 (hace 17horas) Yy
parami v

Podgis utilizarlo, por supuesto
Ya me pasaréls los resultados de vuestro trabajo, para conocerlo
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SOLICITUD DE AUTORIZACION PARA EL USO DEL CUESTIONARIO DE AGRESION - I & B
Carrillo Achata Cristopher Daniel y Pérez Quispe Emma Flavia = Recibidos x

Cristopher Carrillo <crisdcal7893@gmail.com> jue, 4nov. 14:30 (hace 1dia) Y¥ 4
para maria_luisa93 ~

Saludos cordiales, Dra. Matalinares.

Mi nombre es Cristopher Daniel Carrillo Achata y junto con mi compariera Emma Flavia Pérez Quispe somos estudiantes de psicologia del X ciclo de la Universidad
César Vallejo sede Lima Norte.

El motivo del mensaje es solicitar su autorizacion en el uso del Cuestionario de Agresion (AQ) de Buss y Perry. que usted junto a otros profesionales adaptaron al
Pert el afio 2012.

Este pedido tiene como finalidad la realizacion de la tesis "Agresividad y Dependencia de Videoj en di de daria de instituci diicativas
privadas en Lima Metropolitana 2021" para obtener el titulo profesional de licenciado en psicologia.

Espero poder contar con su apoyo.

Muchas gracias por su generosidad, bendiciones.

maria luisa matalinares Calvet jue, 4nov. 18:13 (hace 1 dia) Yy @& :
parami v

Buenas tardes CRistopher puedes usarlo. Haz las citas correspondientes.
Bendiciones

Mar??a Luisa Matalinares Calvet

Invitaci??n para visualizar la REVISTA DE INVESTIGACION EN PSICOLOGIA

Haz un clic aqu??, en cualquiera de las siguientes direcciones virtuales y disfruta de la investigaci??n psicol??gica promovida en San Marcos, Decana de Am??

rica.

SISBI UNMSM
http://www.unmsm.edu.pe/psicologia/publicaciones2.htm

SCIELO PERU
http://www.scielo.org.pe/scielo.php/script sci serial/lng_pt/pid 1609-7475/nrm iso

BVS - ULAPSI
Uni??n Latinoamericana de Entidades de Psicolog??a
http://www.ulapsi.bvsalud.org

DIALNET
http://dialnet.unirioja.es/servlet/revista?tipo busqueda=CODIGO&clave revista=7388
PARA BUSCAR POR TEMAS ESPECIALIZADOS
http://dialnet.unirioja.es/servlet/listaarticulos?tipo busqueda=VOLUMEN&revista busqueda=7388&clave busqueda=8

LATINDEX
http://www.latindex.unam.mx/larga.php?opcion=1&folio=14337

COMPLUDOC
hittp: //www.ucm.es/BUCM/compludoc/S/10601/1560909X 1.htm
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ANEXOS 8: Consentimiento informado

ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

Consentimiento informado
Estimado Alumno

Con e debido respeto en la actualidad e encuentro haciendo una investigacion cientifica sobre
Dependencia de videojuego y agresividad en estudiantes de secundaria de dos instituciones de Lina
metropolitana, Por ello seria valloso contar con su apeyo. El proceso consiste en la aplicacion de
dos cusstionarics con una duracion de 15 minutos. Los datos recogidos serdn tratados
confidenternents, no se comunicaran a terceras personas, no tienen fines diagnosticos y se utilizaran
Unicamente para propositos cientificos. De aceptar participar en |a investigacin, debe de firmar este
documento como evidencia de haber sido informado sobre los procedimientos del estudlo. En caso
tengas alguna duda con respecto a las preguntas que aparecan en Ios cuestionancs, solo debe
levantar para solicitar |2 aclaracion y s le resolvera cada duda personalmente.

Gracias por su gentil colaboracion.
Acepto participar voluntariamente en ia investigacidn.
Coleglo: Grado: Sexo: hombre ( ) mujer ( ) Edad: Distrito; Fecha /
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ANEXO 9:
RESULTADO DEL PILOTO

Tablal

Analisis preliminar de los items de la dimension de Agresividad Fisica

FR

items ] 5 3 7 5 M DE g1 g2 IHC h2 ID  Aceptable
1 53.3 163 254 1.7 33 185 1.07 1.05 041 0.51 040 0.000 Si

5 429 188 213 104 6.7 219 128 0.72 -0.62 0.67 0.60 0.000 Si

9 308 19.2 26.7 13.8 9.6 252 1.31 037 -0.97 0.68 0.63 0.000 Si
13 56.7 217 167 46 04 1.70 093 1.09 0.19 0.51 0.46 0.000 Si
17 27.5 20.0 300 146 79 255 125 029 -091 0.64 0.59 0.000 Si
21 467 233 200 58 42 198 113 099 0.18 0.71 0.66 0.000 Si
24 179 225 296 5.0 250 297 141 021 -1.18 0.04 0.86 0.741 Si
27 650 154 138 50 08 1.61 096 142 1.04 0.58 0.55 0.000 Si
29 500 142 16.7 10.0 9.2 214 137 084 -0.63 0.43 0.45 0.000 Si

Nota: FR: Formato de respuesta; M: Media; DE: Desviacion Estandar; g*:

coeficiente de asimetria de Fisher; g% coeficiente

de curtosis de Fisher; IHC: indice de homogeneidad corregida; h?: comunalidad; ID: indice de discriminacion

Tabla2

Andlisis preliminar de los items de la dimension de Agresividad Verbal

) FR .

items 0 ] > 3 2 M DE g1 g2 IHC h2 id Aceptable
2 325 204 325 121 25 232 1.12 0.30 -0.90 049 046 0.000 Si
6 246 158 425 142 29 255 1.10 -0.03 -0.81 0.41 0.34 0.000 Si
10 23.8 18.8 32.1 20.0 54 265 1.20 0.06 -0.98 0.60 0.61 0.000 Si
14 38.8 300 21.7 7.5 21 204 1.05 0.76 -0.17 0.60 0.61 0.000 Si
18 57.1 21.3 183 25 0.8 1.69 091 1.12 049 0.56 0.56 0.000 Si

Nota: FR: Formato de respuesta; M: Media; DE: Desviacion Estandar; g*:

coeficiente de asimetria de Fisher; g°: coeficiente

de curtosis de Fisher; IHC: indice de homogeneidad corregida; h% comunalidad; ID: indice de discriminacion

Tabla3

Analisis preliminar de los items de la dimension de Hostilidad

FR

items 0 ] > 3 2 M DE g1 g2 IHC h2 id Aceptable
4 533 208 192 42 25 182 1.04 1.13 0.56 042 0.31 0.000 Si
8 26.7 15.0 242 204 13.8 2.80 1.39 0.08 -1.25 0.56 0.48 0.000 Si
12 246 171 288 20.8 88 272 1.28 0.08 -1.08 0.71 0.66 0.000 Si
16 16.7 10.8 29.2 28.8 14.6 3.14 1.28 -0.32 -0.89 0.60 0.63 0.000 Si
20 354 171 29.2 125 58 236 1.24 0.42 -0.89 0.55 0.49 0.000 Si
23 13.8 11.7 258 25.0 23.8 3.33 1.33 -0.37 -0.94 0.21 0.91 0.000 Si
26 26.3 15.8 221 21.7 142 282 140 0.06 -1.29 0.72 0.71 0.000 Si
28 154 10.8 275 31.7 146 3.19 1.26 -0.39 -0.82 0.58 0.53 0.000 Si

Nota: FR: Formato de respuesta; M: Media; DE: Desviacion Estandar; g': coeficiente de asimetria de Fisher; g2: coeficiente

de curtosis de Fisher; IHC: indice de homogeneidad corregida; h2: comunalidad; ID: indice de discriminacion



Tabla 4
Analisis preliminar de los items de la dimension de Ira

FR
items M DE gl g2 IHC h2 id Aceptable
0 1 2 3 4

3 200 11.7 26.7 283 13.3 3.03 132 -0.24 -1.07 050 0.42 0.000 Si
7 271 158 321 163 88 264 128 0.17 -1.00 053 0.64 0.000 Si
11 271 15.0 204 221 154 284 143 0.05 -1.34 0.60 0.59 0.000 Si
15 146 33.3 400 3.8 83 258 1.06 059 0.25 0.08 0.83 0.009 Si
19 508 196 213 6.7 1.7 189 1.06 090 -0.19 055 0.56 0.000 Si
22 458 175 204 121 42 211 123 0.72 -0.68 0.67 0.66 0.000 Si
25 246 208 321 16.7 58 258 1.19 0.18 -0.89 0.57 0.55 0.000 Si

Nota: FR: Formato de respuesta; M: Media; DE: Desviacion Estandar; g*: coeficiente de asimetria de Fisher;
g?: coeficiente de curtosis de Fisher; IHC: indice de homogeneidad corregida; h% comunalidad; ID: Indice de
discriminacion

Tabla 5
Evaluacion de los supuestos previos al Andlisis Factorial Exploratorio
indices
Medida de Kaiser Meyer Olkin (KMO) Adecuacién 0.920
Prueba de esfericidad de Bartlett Sig. 0.000
Tabla 6

Varianza total explicada

Varianza total explicada

Componentes Total % de varianza % acumulado
1 10.26 35.39 35.39
2 2.01 6.92 42.31
3 1.41 4.87 47.18
4 1.28 4.41 51.59
5 1.18 4.08 55.66
6 1.12 3.85 59.51




Tabla7

Distribucion de los items por factores

item Factor
1 2 3 4 5 6
Al 0.64 0.08 -0.06 0.10 -0.03 0.07
A2 0.53 0.18 0.00 -0.07 -0.37 0.06
A3 0.52 -0.10 0.26 0.07 -0.17 0.14
A4 0.52 -0.18 -0.05 0.10 -0.26 -0.52
A5 0.65 0.30 -0.35 0.00 0.00 -0.03
A6 0.57 -0.15 -0.06 0.15 -0.38 -0.37
A7 0.58 -0.17 0.11 0.10 -0.41 0.24
A8 0.62 -0.20 -0.14 0.07 0.24 0.35
A9 0.62 0.45 -0.19 -0.28 -0.02 0.16
Al10 0.68 0.19 0.04 0.02 -0.07 0.20
All 0.67 -0.21 0.08 0.17 -0.16 0.27
Al2 0.73 -0.21 -0.26 0.12 0.03 -0.03
Al3 0.60 0.32 0.25 -0.18 -0.19 -0.22
Al4 0.64 0.07 0.21 0.10 -0.12 0.19
Al5 0.06 0.27 0.58 0.32 0.35 0.01
Al6 0.65 -0.28 -0.15 0.38 0.12 0.02
Al7 0.63 0.38 -0.24 -0.08 0.12 0.09
Al8 0.63 0.16 0.47 -0.14 0.03 0.00
Al19 0.63 0.01 0.32 -0.17 0.31 -0.13
A20 0.61 -0.21 0.10 -0.03 0.27 -0.26
A21 0.67 0.41 -0.09 -0.10 0.06 -0.05
A22 0.77 -0.01 0.19 0.08 0.10 -0.08
A23 0.22 -0.41 0.13 -0.46 -0.09 0.28
A24 -0.07 0.50 -0.12 0.61 -0.01 0.13
A25 0.65 -0.29 0.08 0.00 0.04 0.00
A26 0.69 -0.23 -0.13 0.17 0.29 -0.16
A27 0.57 0.31 -0.17 -0.29 0.13 -0.18
A28 0.54 -0.33 -0.26 -0.17 0.22 0.15
A29 0.63 -0.14 -0.07 -0.02 0.02 -0.07
Tabla 8

Confiabilidad por consistencia interna de la escala de Agresividad

Alfa (a) Omega (w)
Escala total 0.92 0.93
Agresividad Fisica 0.81 0.84
Agresividad Verbal 0.76 0.77
Hostilidad 0.82 0.83
Ira 0.78 0.79
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Tabla 9
Correlacion entre la escala de Agresividad y Dependencia a los videojuegos

Dependencia de Video Juegos

r 0.379
Escala Agresividad P 0.01
n 240

Nota: r=coeficiente de correlacién de Spearman; P= valor de probabilidad; n=muestra

Tablal0
Andlisis de Items de la escala de Dependencia de videojuegos

Analisis preliminar de los items de la dimension de Abstinencia

FR .
items 0 1 > 3 2 M DE g1 g2 IHC h2 id Aceptable
3 488 200 133 142 38 1.04 124 086 -0.55 0.58 0.62 0.000 Si
4 467 163 17.1 154 46 1.15 1.28 0.68 -0.87 0.62 0.50 0.000 Si
6 542 146 125 142 46 100 129 092 -0.54 0.68 0.58 0.000 Si
7 446 171 133 196 54 124 134 059 -1.09 0.65 0.66 0.000 Si
10 50.8 196 11.3 150 33 1.00 1.24 090 -0.52 0.65 0.55 0.000 Si
11 529 200 125 104 42 093 120 1.08 0.00 0.63 0.56 0.000 Si
13  50.0 20.0 125 121 54 1.03 127 096 -0.34 0.61 0.49 0.000 Si
14 529 117 104 154 9.6 1.17 145 0.78 -0.94 0.58 0.80 0.000 Si
21 371 146 129 204 150 162 152 028 -1.45 0.57 0.43 0.000 Si
25 433 150 146 171 10.0 135 143 054 -1.16 0.62 0.80 0.000 Si

Nota: FR: Formato de respuesta; M: Media; DE: Desviacién Estandar; g': coeficiente de asimetria de Fisher; g2 coeficiente
de curtosis de Fisher; IHC: indice de homogeneidad corregida; h2: comunalidad; ID: Indice de discriminacion

Tablall
Andlisis preliminar de los items de la dimension de Problemas ocasionados por
los videojuegos

) FR :
items 0 ] > 3 7 M DE g1 g2 IHC h2 id Aceptable
2 729 104 54 88 25 058 1.09 179 195 0.24 0.14 0.000 No
15 60.8 125 108 83 75 089 131 123 0.16 0.57 0.54 0.000 Si
18 304 179 16.7 21.7 133 170 144 020 -1.36 0.64 0.61 0.000 Si
20 350 125 163 225 138 1.68 148 0.18 -145 0.58 0.55 0.000 Si
22 625 138 121 96 21 075 112 128 0.39 0.70 0.68 0.000 Si
24 646 167 79 96 13 066 1.05 147 096 0.51 045 0.000 Si

Nota: FR: Formato de respuesta; M: Media; DE: Desviacién Estandar; g': coeficiente de asimetria de Fisher; g2: coeficiente
de curtosis de Fisher; IHC: indice de homogeneidad corregida; h2: comunalidad; ID: Indice de discriminacion
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Tablal2

Validez de estructura Interna de la escala de Agresividad

Evaluacion de los supuestos previos al Andlisis Factorial Exploratorio

indices
Medida de Kaiser Meyer Olkin Adecuacion 0.950
Prueba de esfericidad de Bartlett Sig. 0.000
Tabla 13
Varianza total explicada
Varianza total explicada
o)
Componentes Total % de o
varianza  acumulado
1 11.56 46.23 46.23
2 1.43 5.71 51.95
3 1.18 4.71 56.66
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Tablal4

Distribucién de los items por factores

item Factor
1 2 3
DVJ1 0.69 0.02 -0.10
DVJ2 0.35 0.50 0.21
DVJ3 0.63 0.38 -0.03
DVJ4 0.66 0.12 0.19
DVJ5 0.73 0.04 -0.01
DVJ6 0.70 0.18 0.25
DVJ7 0.69 0.33 0.02
DVJ8 0.74 0.15 0.13
DVJ9 0.67 0.30 0.00
DVJ10 0.71 0.18 -0.04
DVJ11 0.65 0.27 0.17
DVJ12 0.57 -0.11 -0.19
DVJ13 0.69 0.04 -0.17
DVJ14 0.63 -0.31 0.48
DVJ15 0.67 -0.06 0.08
DVJ16 0.76 -0.23 -0.25
DVJ17 0.74 -0.03 -0.27
DVJ18 0.70 -0.36 0.24
DVJ19 0.68 -0.17 -0.34
DVJ20 0.67 -0.42 0.13
DVJ21 0.70 -0.18 -0.30
DVJ22 0.77 0.07 -0.01
DVJ23 0.75 -0.08 -0.21
DVJ24 0.63 0.00 -0.22
DVJ25 0.68 -0.35 0.40
Tabla 16

Confiabilidad por consistencia interna

Confiabifidad por consistencia interna de la escala de dependencia de videojuego

Alfa (a) Omega (w)
Escala total 0.95 0.95
Abstinencia 0.89 0.89
Abuso y tolerancia 0.82 0.82
5;?:0/;7‘;325 ocasionados  por  los 0.85 0.86
Dificultad en el control 0.78 0.80
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ANEXO :10

Evidencia de aprobacién del curso de conducta responsable de investigacion

‘ I ‘ GUIA CALIFICACION ‘ ’ %4 | Manual de uso [iniciar sesién ~

PEREZ QUISPE EMMA FLAVIA

l S:éi Fecha de dltima actualizacién: 16-05-2022

&5 Fororziioon

B2 Investigacion

Fecha: 16/10/2021

C @ ctivitae.concytec.gob.pe/appDirectorioCTl/VerDatoslnvestigador.do?id_investigador=274875 e % » 0@ :

‘ £ | Manual de uso finiciar sesién ~

CARRILLO ACHATA CRISTOPHER DANIEL

=)

=

| E.é)l Fecha de Gltima actualizacién: 16-05-2022

ORC
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