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Resumen

Esta investigacion tuvo como finalidad establecer la relacién entre adiccion a los
videojuegos, agresividad y conductas antisociales en adolescentes en una
institucién educativa particular de Ventanilla, 2023. A nivel metodolégico la
investigaciéon fue de tipo basico y de disefio no experimental, de corte
transversal, se aplic6 a una muestra de 249 estudiantes obtenida mediante la
férmula de muestra finita; se utiliz6 un muestreo no probabilistico, ya que se baso
en el juicio del investigador y la accesibilidad de la poblacion. Como resultados
se evidencio una correlacion significativa entre los videojuegos y la agresividad
(p<.001; rho=.708) pero no se hallé una relacién significativa entre la adiccion a
los videojuegos y las conductas antisociales (p=.061; rho=.119). También se
evidenci6 que la adiccion a los videojuegos esta positivamente relacionada con
todas las dimensiones de la agresividad (p<.001; rho=.460 a .727). Asi mismo se
evidencié que no existe una relacion entre la adiccion a los videojuegos y las
dimensiones especificas de la conducta antisocial (p=.149 y .550; rho=.092
y.122). También se evidencio que no hay diferencia estadisticamente
significativa entre la adiccion a los videojuegos y los grupos de edades (p=>.05),
asimismo no se encontrd diferencias entre la agresividad y sexo (p=>.05), no se
evidencian diferencias significativas entre conductas antisociales y grados
(p=>.05). Se concluye que a medida que aumenta el tiempo o la intensidad del

uso de videojuegos, también tiende a aumentar la agresividad.

Palabras clave: Adiccion, agresividad, antisocial, conductas, videojuegos.
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Abstract

The purpose of this research was to establish the relationship between video
game addiction, aggression and antisocial behavior in adolescents from a private
educational institution, Ventanilla. At a methodological level, the research was of
a descriptive correlational type and of a non-experimental, cross-sectional
design, it was applied to a sample of 249 students obtained using the finite
sample formula; Non-probabilistic sampling was used, since it was based on the
researcher's judgment and the accessibility of the population. The results show a
significant correlation between video games and aggression (p<.001; rho=.708)
but no significant relationship was found between video game addiction and
antisocial behaviors (p=.061; rho=. 119). It is also evident that video game
addiction is positively related to all dimensions of aggressiveness (p<.001;
rho=.460 to .727). Likewise, it is evident that there is no relationship between
video game addiction and the specific dimensions of antisocial behavior (p=.149
and .550; rho=.092 and.122). It is also evident that there is no statistically
significant difference between video game addiction and age groups (p=>.05), no
differences were also found between aggression and sex (p=>.05), no differences
are evident significant differences between antisocial behaviors and grades
(p=>.05). It is concluded that as the time or intensity of video game use increases,

aggressiveness also tends to increase.

Keywords: Addiction, aggressiveness, antisocial, behaviors, video games.



|. INTRODUCCION

Los videojuegos nacen desde mediados del siglo XX, con el transcurrir del
tiempo han ido evolucionando, desde su aparicion en consolas hasta el uso de
juegos en linea, afirmando su gran accesibilidad a todo tipo de grupos etarios,
sin embargo, autores como Mora-Salgueiro et al. (2022), afirman que su uso
desmedido puede influir en el desarrollo natural de los individuos como
adolescentes y jévenes, cambiando su caracter, en la formacién de la
personalidad, afectando de manera directa las relaciones sociales, su educacion

y la relacién con su familia.

Esto también se debe al incremento de nuevas tecnologias, a nivel
mundial, se ha evidenciado que la accesibilidad de los videojuegos puede ser
mucho mas rapida y econdmica, puesto que, se puede encontrar en teléfonos
inteligentes, computadoras o maquinas portables de bajo costo, esto se relaciona
con lo hallado en la plataforma We are Social (2020), el cual en su informe
denominado Global Digital Report, afirma que cerca de 5 mil millones de usuarios

se conectan a internet y mas de la mitad de estos se conectan a juegos en linea.

Algunos estudios internacionales tales como el de Sainz (2021), afirman
gue la coyuntura del confinamiento obligatorio debido a la Covid-19, ayudo a que
miles de usuarios, entre ellos nifios y adolescentes puedan ingresar al mundo de
los videojuegos. Por otro lado, Sotés y Mesa (2022), afirman que los videojuegos
poseen un gran potencial para despertar conductas violentas y agresivas dentro
de sus usuarios, ya que muchos de estos juegos poseen escenas desmedidas

de pelea y muerte dentro de sus plataformas.

Algunos reportes realizados por la Organizacion Mundial de la Salud
(OMS, 2019), indican que en Europa poseen un 30% de incidencia en adiccion
a videojuegos en personas mayores a 7 ailos y menores a 18 a comparacion de
Asia en donde hay una incidencia de mas del 50%, asi mismo explican que cerca
de un 30% de jévenes juegan diariamente y este porcentaje aumenta casi al

doble en fines de semana o feriados (Rodriguez y Padilla, 2021).

Pedrero (2023), en su investigacion reporta que existe una mayor
prevalencia del sexo masculino para dependencia a los videojuegos en mas de

80%, y por otro lado describe que una conducta agresiva puede estar



relacionado a déficits tales como bajo nivel de interaccion, pobre control de las

emociones e impulsividad.

Estudios realizados en Estados Unidos en una muestra de 1200
adolescentes, afirmé que los que padecian de adiccion a los videojuegos
poseian un nivel menor de salud mental y pobre funcionamiento cognitivo, asi
mismo un mayor nivel de depresion y ansiedad, como mostrar sintomas de

aislamiento social (Unal, 2023).

Segun la investigacion de Sanchez et al. (2021), a nivel nacional, se
observd que el 90% de los jévenes varones entre las edades de 12 y 19 afios
presentaban altos niveles de adiccion a los videojuegos. Por otra parte,
Carhuapoma y Olivos (2022) descubrieron una relacion significativa entre la

manifestacion de comportamientos agresivos y la adiccién a los videojuegos.

En relacion a estas conductas agresivas se define como acciones con
intencion de causar dafio fisico, emocional o psicoldgico a otra persona (Verhoef
et al., 2019), mientras que las conductas antisociales se refieren a
comportamientos que pueden transgredir normas sociales y leyes establecidas
dentro de un espacio o sociedad (Marakova y Marakova, 2019); para
Abdivalievna (2022), ambas variables podrian originarse en base a diversos
factores, como indicadores familiares, condiciones ambientales o escuela, sin
embargo en relacion a diversos estudios actuales se sefala que estos
comportamientos podrian verse a modelos que adolescentes van copiando y
aplicando dentro de su desarrollo interpersonal y social, siendo un variable
importante el uso excesivo a los videojuegos violentos (Hoff et al., 2020;
Shoshani et al., 2019; Ferguson y Wang, 2019; Keikha et al., 2020).

Por ejemplo, datos segun el Instituto Nacional de Estadistica e informatica
(INEI, 2019), se observa que hay una prevalencia de violencia fisica y psicologica
a mujeres de 14 a 19 afos, por parte de parejas o varones de su misma edad,
asi mismo, el 40% indic6 alguna vez experimentar conductas agresivas dentro

de su familia.

En relacion al distrito en donde se realizé la investigacion, Ventanilla es
perteneciente de la provincia constitucional de El Callao, dentro de sus limites

estan al Norte con el distrito de Santa Rosa (Lima), distrito de Ancon, al Este con



el distrito de Puente Piedra y el distrito de Mi Perd, asi mismo con Distrito del
Callao y el distrito de San Martin de Porres, tiene aproximadamente 397026

habitantes.

Este distrito, segun el Observatorio Regional de Seguridad Ciudadana del
Callao (2022) en su reporte dentro del Gobierno Regional Callao, reporté que
aproximadamente existen mas de 4599 delitos en lo que va de enero a marzo
del 2022, siento en promedio 51 delitos por dia, reportando dentro de estos el
67% delitos contra el patrimonio como robos, hurtos, estafas, el 14% contra la
seguridad publica como conducir en estado de ebriedad, trafico ilicito de drogas,
10% en relacion a homicidios, feminicidios, y un 9% en relacion a violaciones,
acosos sexuales, actos contra el pudor, mientras que existe un nivel de 21.8
casos de violencia familiar por dia, confirmando que la incidencia de delitos es
alta en este distrito; entonces se hace evidente un estudio con intencioén de
establecer la asociacion entre las variables e identificar los niveles en cada una

de estas variables.

Por todo lo antes mencionado se plante6: ¢Cual es la relacién entre
adiccion a los videojuegos, agresividad y conductas antisociales en adolescentes

en una institucion educativa particular de Ventanilla, 2023?

Desde una perspectiva teodrica, se justificd, puesto que se confirmé que
las bases tedricas de las variables analizadas mantienen aun vigencia, asi
mismo se generd nuevos aportes a vacios del conocimiento que se identificaron

con el andlisis de estos factores.

En términos practicos, se obtuvo resultados que brindaron un contraste
para identificar falencias y vulnerabilidades para contribuir directamente en
poblaciones similares, para implementar adecuadamente en talleres y

programas que busquen mejorar los niveles de las variables.

En cuanto al enfoque metodoldgico, se llevd a cabo un estudio que
permitid confirmar las relaciones entre las variables investigadas. También se

dej6 en evidencia la validez y confiabilidad de los instrumentos utilizados.

En una justificacibn social, se aprobé nuevas respuestas a las

problematicas halladas en el area educativa, asi como soluciones practicas para



intervenir en problematicas encontradas en diversos grupos relacionados a esta
investigacion
También se tuvo como objetivo general: Establecer la relacién entre

adiccion a los videojuegos, agresividad y conductas antisociales en adolescentes

en una institucion educativa particular del distrito de Ventanilla, 2023.

Los objetivos especificos fueron: 1. Determinar la relacion entre adiccion
a los videojuegos, y las dimensiones de agresividad (fisica, verbal, hostilidad, ira)
en adolescentes; 2. Determinar la relacién entre adiccién a los videojuegos, y las
dimensiones de conductas antisociales (Con agresividad y sin agresividad) en
adolescentes; 3. Comparar los niveles de adiccion a los videojuegos segun la
edad en estudiantes adolescentes; 4. Comparar los niveles agresividad segun el
sexo en estudiantes adolescentes; 5. Comparar el nivel de conductas
antisociales segun el grado en estudiantes adolescentes en una institucion

educativa particular del distrito de Ventanilla, 2023.

Se establecié como hipdtesis general lo siguiente: Existe relacion directa
entre adiccion a los videojuegos, agresividad y conductas antisociales en
adolescentes en una institucion educativa particular del distrito de Ventanilla,
2023; como hipotesis especificas: H1. Existe relacién directa adiccién a los
videojuegos, y las dimensiones de agresividad (fisica, verbal, hostilidad, ira) en
adolescentes; H2. Existe relacién directa entre adiccién a los videojuegos, y las
dimensiones de conductas antisociales (Con agresividad y sin agresividad) en
adolescentes; H3. Existen diferencias en los niveles de adiccion a los
videojuegos segun la edad en estudiantes adolescentes; H4. Existen diferencias
en los niveles de agresividad segun el sexo de estudiantes adolescentes; H5.
Existen diferencias significativas entre el nivel de conductas antisociales segun

el grado de los estudiantes adolescentes.



Il. MARCO TEORICO

En relacion a la informacién que respaldo este estudio, se encontraron diversas
fuentes que explicaron los motivos de esta investigacion a nivel internacional y

nacional.

En relaciéon a los antecedentes a nivel nacional se explica la investigacion
de Morales y Salvador (2022), en San Martin, tuvo por objetivo relacionar si se
evidencia una asociacion entre la sociabilidad y la adiccion a los videojuegos en
estudiantes adolescentes. Se empled un estudio descriptivo correlacional en una
muestra de 308 estudiantes de 15 a 17 afios, en donde demostraron una relacion
inversa entre las variables (rho=-0.756; p<.001), asi como una relacion inversa
entre las dimensiones de comunicacion (rho=-0.677; p<.001), asertividad (rho=-
0.679; p<.001), toma de decisiones (rho=-0.645; p<.001) y autoestima (rho=-0.
696; p<.001). Se concluye que a mayor la adiccién, habrd una tendencia a

minorar la capacidad de socializacion y viceversa.

Huisa (2023), en Villamaria del Triunfo tuvo como fin el determinar la
asociacion de la agresividad y la dependencia a videojuegos una muestra de
1279 estudiantes de 11 a 18 afios. Investigacion correlacional, no experimental.
Como resultados se evidencié que el 55% tuvo un nivel moderado de agresividad
y el 55% dependencia moderada a los videojuegos, también se hallé una relacién
baja entre estas variables (rho=.327), mientras que se correlaciona
adecuadamente con las dimensiones de problemas asociados (rho=.311),
abstinencia (rho=.345), dificultad de control (rho=.226) y abuso y tolerancia
(rho=.258).

Isidro (2022), en Lima Norte, el objetivo del estudio fue determinar la
asociacion entre la dependencia de videojuegos y la agresividad en
adolescentes. La investigacion fue de tipo descriptivo correlacional y basico en
una muestra de 156 personas de 12 a 17 afios. Como resultados se confirmé
una relacion entre ambas variables (r=.632). Indicando que, a mayor

dependencia, mayor sera la agresividad y viceversa.

Peralta-Cabrejos et al. (2020), en Lima, donde tuvo como fin el examinar
la conexién entre la adiccién a los videojuegos y las conductas antisociales en

estudiantes de secundaria. Se empledé un enfoque correlacional en 196

5



adolescentes. Los resultados identificaron una relacién entre la variable principal
frente a factores como sexo y edad (p=0.031; p=0.013). Sin embargo, se
evidencia que adiccion a los videojuegos estuviera asociada con conductas

antisociales o delictivas.

En Lima Olmedo et al. (2019), tuvo como propésito identificar la intensién
de agresividad en las conductas antisociales en 66 estudiantes. La investigacion
fue de tipo correlacional. Como resultados se confirmé que el 22.,7% de la
muestra indicé un nivel de dependencia al celular con intencion de juego,

también se obtuvo una asociacion directa entre las variables (p<0.01).

A nivel internacional en Colombia, Santamaria et al. (2022), hallaron la
asociacion entre los videojuegos Y la relacion a comportamientos agresivos. El
estudio aplicé un enfoque correlacional, utilizando un cuestionario en linea de 20
items en escala Likert. La muestra consistio en 121 participantes. Los resultados
revelaron la existencia de tres factores relevantes: ansiedad, agresividad

instrumental y agresividad verbal.

En México, Dorantes-Argandar (2021), tuvo como fin el proponer que el
uso de videojuegos de naturaleza violenta se asocia a un comportamiento
antisocial en menores de edad. Esta investigacion fue de tipo cuantitativa, no
experimental, el cual tuvo una muestra de 494 de adolescentes, como resultados
se evidencié una débil relacion entre el uso de videojuegos y comportamiento
social (r=.36), asi mismo también se evidencié que el comportamiento antisocial
predice el uso de videojuegos (R2=.13; B=.54). Se concluye que, si bien es
cierto, existe una relacion entre ambas variables, se necesita profundizar de una
mayor manera y considerar otros factores que puedan dar mejores valores en la

investigacion.

Méndez et al. (2023), en su investigacién tuvieron como fin el identificar el
uso de videojuegos y cual era la incidencia en una poblacion de 18 a 29 afios.
La investigacion fue descriptiva y como resultados se hallaron que el 82% de
encuestados utilizaba videojuegos, con una frecuencia de 2 horas dias, asi
mismo el 20% indico no realizar deberes por seguir jugando, asi mismo el 16%
indic6 sentirse enojado cuando deja de jugar o se desconecta. Se concluye que

el uso apropiado puede tener efectos positivos, pero si se lleva al extremo, puede



resultar en alteraciones en la conducta, como trastornos alimenticios,
alteraciones en los patrones de suefio y procrastinacion, siendo estas algunas

de las consecuencias mas destacadas.

En Brasil Medeiros et al. (2020), en su investigacion tuvo como objetivo
verificar si el juego digital “Brutal kill” puede influenciar en la agresién. Esta
investigacion fue de tipo descriptiva en donde se evalud el nivel de agresion en
249 adolescentes, encontrando resultados cuyos valores explicarian que los
videojuegos de tipo violento, la conducta antisocial, y el sexo son predictores de

la violencia en esta poblacion.

En Reino Unido, Przybylski y Weinstein (2019), realizaron una
investigacion con el fin de verificar si los adolescentes que pasan mas tiempo
jugando videojuegos violentos poseen niveles mas altos de agresividad, en una
muestra de 1004 adolescentes. La investigacion fue de tipo cuantitativa, no
experimental. Como principales resultados se evidenciaron relaciones positivas
y directas entre el comportamiento agresivo y los videojuegos (r=.18), mientras
gue segun los informes de cuidadores en nifios con conductas agresivas se

correlacion6 de manera moderada con el uso de juegos violentos (r=.62).

En relacion a las variables que se trataron en esta investigacion, se hace
necesario definir a través de distintos autores, asi como dar una explicacion

tedrica correspondiente para una mayor comprension.

En cuanto a la variable de adiccion a los videojuegos, esta se define como
un trastorno con caracteristicas particulares en donde el jugador recurre de
manera persistente hasta provocar un deterioro clinico o significativo en diversas
areas de la persona, por lo general esto suele tener un tiempo de 1 afio (OMS,
2019), para otros autores como Carbonell (2020), se define como aplicativos que
el estudiante puede obtener de manera inmediata en la red y sin restricciones,

convirtiéndose en un problema de salud mental.

En relacion a la definicion etimoldgica de la variable, el elemento "video"
proviene del latin "videre", que significa "ver". En este caso, se refiere a la
representacion visual de imagenes en movimiento, que es una caracteristica
distintiva de los videojuegos, a lo largo de los afios, los avances tecnoldgicos

han permitido la incorporacion de graficos cada vez mas sofisticados y realistas



en los videojuegos, lo que ha contribuido a su popularidad y atractivo visual (de
Beke, 2023).

Por otro lado, la palabra "juego" proviene del latin "jocus"”, que se refiere
a una actividad recreativa 0 de entretenimiento que implica reglas y desafios.
Los videojuegos son considerados una forma de juego, ya que brindan a los
participantes la posibilidad de realizar actividades interactivas, competitivas o
cooperativas, con el objetivo de alcanzar metas, resolver problemas o

simplemente divertirse (Caracciolo, 2023).

Desde un enfoque epistemoldégico, los videojuegos pueden considerarse
como entornos de aprendizaje. A medida que los jugadores se involucran en la
interaccion con los videojuegos, se enfrentan a desafios, resuelven problemas,
toman decisiones y adquieren informacién relevante. A través de esta
participacion activa, los jugadores pueden incrementar habilidades cognitivas
como la resolucién de problemas, la toma de decisiones estratégicas, el

razonamiento logico y la planificacion (Swistara, 2022).

Autores como Gomez et al. (2022), afirman que esta adiccion puede tener
comportamientos compulsivos, dejar otras actividades que antes parecian
interesantes y tener sintomas extrafios de malestar fisico; para Morales (2020)
la soledad puede ser un determinante para que el desarrollo de la adiccion a los
videojuegos se haga mas notorio en adolescentes pues mediante la conducta de
jugar con otras personas puede satisfacer de alguna manera su necesidad de

comunicarse con otras personas o ser entendido dentro de su propio espacio.

Algunos enfoques que explican la adiccién a videojuegos son: El enfoque
conductual, se va a centrar en la exploracion de las conductas observable y sus
consecuencias. Se considera que la adiccion a los videojuegos es el resultado
de patrones de comportamiento reforzados positivamente, como la obtencién de
recompensas virtuales o la evasion de problemas en la vida real (Landy et al.,
2022); desde un enfoque cognitivo explica que las cogniciones disfuncionales,
como la distorsién de la realidad, las expectativas poco realistas y los
pensamientos automaticos negativos, contribuyen al desarrollo y mantenimiento
de la adiccion (Rodriguez y Padilla, 2021), mientras que el enfoque

psicodindmico, afirma que la adiccion puede ser una forma de escape o



compensacion para lidiar con conflictos emocionales o traumas subyacentes
(Pifas y Chivato, 2020); segun el enfoque bioldgico, explica esta adiccion a
través de los neurotransmisores, como la dopamina, en la experiencia de
recompensa y la busqueda compulsiva de gratificacion en los videojuegos
(Goémez et al., 2022).

Frente a las principales teorias que explicaron esta variable segun Chdliz
y Marco (2017), indica que aparatos como los ordenadores, teléfonos inteligentes
pueden ser objetos de doble fin pues, puede presentar impactos positivos dentro
de una sociedad o se utiliza con un fin importante de aprendizaje y comunicacion,
sin embargo también puede ser perjudicial para nifios y adolescentes pues
evidenciaria la incapacidad de poder controlar horarios y accesos a juegos en
linea; para Menéndez-Garcia et al. (2020), existen juegos que al ser usador en
mayor cantidad de horas pueden modificar las conductas y ciertos
comportamiento normales en los nifios, asi como afectar las relaciones
interpersonales o al aparecimiento de conductas hostiles cuando empiezan las

restricciones.

Esta variable se explico a través del modelo de la teoria cognitivo-
Conductual (TCC) el cual basa la idea de que las adicciones, incluida a los
videojuegos, son el resultado de patrones de pensamiento y comportamiento
disfuncionales (Beck, 2013). Segun este modelo, los videojuegos se vuelven
adictivos debido a ciertos factores cognitivos y conductuales como tener
distorsiones cognitivas, como minimizar las consecuencias negativas del juego,
justificar su comportamiento o exagerar los beneficios que obtienen de jugar
(Rodriguez et al., 2011). También este modelo explica que dentro de los
pensamientos disfuncionales existe la rumia cognitiva el cual la persona puede
obsesionarse constantemente con los juegos, pensando en estrategias, logros y

recompensas incluso cuando no estan jugando (Martinez, 2023).

Este modelo TCC, se explico en relacion a los comportamientos adictivos
gue los videojuegos ofrecen recompensas constantes en forma de puntos,
logros, niveles, recompensando refuerzan el comportamiento de jugar, ya que el
jugador se siente gratificado cada vez que alcanza un objetivo en el juego (Beck,
et al. 2019). Por otra parte, este modelo refuerza a través del condicionamiento

operante quien los jugadores experimentan consecuencias basadas en su

9



comportamiento en el juego, es decir, si obtienen recompensas frecuentes, estan
mas inclinados a seguir jugando, lo que refuerza el comportamiento de juego
(Pulido y Manzano, 2019). El aprendizaje por observacién es otro mecanismo
gue explicaria este modelo, pues al ver a otros jugar y obtener recompensas, los
jugadores pueden verse motivados a imitar esos comportamientos para obtener

las mismas recompensas (Dominguez et al, 2023).

Es necesario también adjudicar la teoria aportada por Griffiths (2005), el
cual indica que todo acto de adiccién asociado a ludopatia puede ser severo,
pues el sistema de recompensa queda marcado en las personas adictas, siendo
mas fuerte inclusive que cualquier sustancia psicoactiva, para Sanchez-Llorens
et al. (2021) los videojuegos pueden tener un potencial adictivo en muchos nifios
y adolescentes, ingresando de una manera sigilosa, perjudicando conductas y el
desarrollo de la personalidad en estos adolescentes.

Chdliz y Marco (2017), indican las dimensiones de Abstinencia: se define
como una conducta inhibidora de otra que antes le parecia adictiva, esto puede
traer situaciones como malestar fisico, ansiedad, pues el cuerpo reacciona a una
irregularidad que generalmente ocurre produciendo malestar general, a esto se
le conoce como sindrome de abstinencia; la dimension de abuso y tolerancia:
esta componente explica los ciclos adictivos de juegos o conductas repetitivas,
generalmente aqui se aplica en la persona adicta un aseveraciéon y toma de la
conciencia respecto a su comportamiento indicando que no es el correcto y que
puede desencadenar en otras causas mas peligrosas; problemas involucrados a
los videojuegos, en esta dimensién, se analizan las variables consecuentes del
abuso y adiccion al videojuego, por ejemplo como bajo nivel de relaciones
personales, bajo control de impulsividad, conductas desafiantes, entre otros;
dimension de dificultad de control: esta variable se define como una conducta

incontrolable para el adolescente pues le produce angustia y estrés.

Para la variable agresividad, se defini6 como una actitud violenta que
puede realizar una persona con el fin de causarle un dafio fisico o emocional a
otra persona (Ramirez-Corone et al., 2020), para Contini et al. (2020) es una
conducta previa a la violencia fisica, emocional, o sexual, siendo guiada mas por

iImpulsos y bajo control de las emociones.
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Para Socrastro-Gomez y Jiménez (2019), es una conducta destructiva
frene a una persona o entorno, con el fin de satisfaccion propia o sin una
motivacion, por otra parte, Julca y Echavigurin (2019), indica que es un
comportamiento que no se justifica socialmente y esté alejado de la normalidad,

puede adoptar también muecas, amenazas, gritos, injurias, entre otros.

La palabra "agresividad" proviene del latin "aggredior”, que significa
"atacar" o "abordar". El término se deriva de la raiz latina "ad" (hacia) y "gradior"
(caminar o avanzar), lo que implica un movimiento o accién dirigida hacia alguien

o algo (Kumorova, 2019).

En relacion a la epistemologia de este término, se analizO como se
adquiere y se procesa el conocimiento sobre la agresividad, asi como examinar
las bases y modelos tedricos que comprendieron y explicaron las conductas
agresivas, examina también, la naturaleza de la agresién y cdmo se construye el
conocimiento sobre ella a través de la investigacion y la reflexion (Mishra et al.,
2023).

Por otro lado hay algunos enfoques que explicaron la agresividad, es el
enfoque bioldgico, segun Sanchez (2020), considera que la agresividad puede
estar influenciada por factores biolégicos, como la genética, las hormonas vy el
funcionamiento del sistema nervioso; para Herrera (2021), el enfoque psicolégico
indica que los procesos de aprendizaje, argumentando que la agresividad se
aprende observando e imitando, asi como la experiencia del reforzamiento; para
Jiménez et al. (2019), explica que el enfoque sociocultural puede destacar la
influencia del entorno social y cultural en la expresion de la agresividad,;
finalmente Aleman y Sandoval-Obando (2022), afirma desde el enfoque de
frustracién-agresion, que el sujeto puede manifestar comportamientos agresivos

como una forma de liberar la tension y restaurar su sensacion de control

Respecto a las teorias tomadas en esta investigacion, se tuvo en cuenta
el modelo de aprendizaje social postulado por Bandura y Riviére (1982), que se
centra en cdmo las personas aprenden observando a otros, imitando sus
comportamientos y procesando la informacion social. Segun este postulado, las
personas aprenden comportamientos, incluida la agresividad, a través de la

observacioén directa de los demas (Rodriguez y Cantero, 2020). Este proceso de
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observacion y modelado implica ver a otras personas realizar acciones
agresivas, ya sea en situaciones reales o en medios de comunicacion, es decir
cuando las personas observan a alguien mas actuando de manera agresiva,
estdn expuestas a esa conducta y pueden aprenderla simplemente viéndola
(Cabezas et al., 2023).

También, este modelo explica que la imitacién es una parte importante del
desarrollo de aprendizaje social, pues, después de observar un comportamiento
agresivo en otro individuo, las personas son mas propensas a imitar esa
conducta si perciben que el modelo de rol es recompensado por sus acciones o
si el comportamiento parece justificado (Manzuela, 2022). Si el modelo de rol
recibe recompensas por su agresion, ya sea atencion positiva 0 materializacion
de sus deseos, las personas que observan estdn mas inclinadas a imitar esa

agresion (Rivera y Garcia, 2020).

Ademas del proceso de imitacion, Bandura (1975) sefala la
autorregulacion como un aspecto crucial del aprendizaje social, las personas
tienen la capacidad de controlar y regular su propio comportamiento. Evaluando
las consecuencias, las personas deciden si imitardn o no el comportamiento
agresivo que han observado, es decir, la autorregulacién implica tomar
decisiones basadas en la evaluacién cognitiva y en la comprension de las

recompensas y consecuencias asociadas con la agresion (Bunge, 2008).

Es necesario también mencionar la teoria brindada por Buss y Perry
(1992) el cual afirm6 que la agresion se genera de otras conductas similares que
el sujeto perciba en su entorno, a su vez propone estas dimensiones: Agresion
verbal, es un el acto que una persona utiliza para agredir mediante palabras ,
dirigiéndose con un lenguaje agresivo; agresion fisica, este componente se
define como un comportamiento en el cual una persona hace dafio de manera
fisica hacia otra, pudiendo atacarla con objetos, empujar entre otros; ira, se
define como una emocion no controlada que acompafia de irritacion, a pesar de
gue se considera una emocion natural es la diferencia de como canaliza la
persona su ira la que puede hacerla agresiva; hostilidad, en este componente,
estd mayormente el cinismo y la desconfianza frente a los demas, este estado
se define como una caracteristica en la personalidad en donde guarda

resentimiento y dolor frente a otras personas.
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Finalmente, segun Gémez y Miguel (2023), la asociacién entre la
agresividad y la adiccion a los videojuegos es un tema que ha sido estudiado de
manera exhaustiva por la psicologia. Aungque no existe un consenso absoluto, se
han propuesto varias explicaciones y hallazgos que arrojan luz sobre esta
relacion. A continuacion, se presentan algunas de las posibles formas en que la

adiccion a los videojuegos puede estar relacionada con la agresividad.

Es importante destacar que no todos los jugadores desarrollan una
adiccion a los videojuegos ni presentan comportamientos agresivos. La
asociacion entre la agresividad y la adiccion a los videojuegos es compleja y esta
influenciada por multiples factores individuales, sociales y contextuales. Ademas,
es necesario tener en cuenta que la investigacion en esta area sigue
evolucionando y se requieren mas estudios para comprender completamente la

naturaleza de esta relacion y sus mecanismos subyacentes.

En relacién a las conductas antisociales, algunos autores como Tirado
(2022), lo definen como acciones que van en contra de las normas sociales
aceptadas, generando dafio o malestar a los individuos o a la sociedad en
general; para Villafuerte-Diaz et al. (2022), son comportamientos que
demuestran falta de empatia, desprecio por las normas sociales, violencia o
agresividad hacia otros, y una tendencia a buscar beneficios personales sin
considerar las consecuencias para los demas, por otro lado Matus (2020), son
aguellas que violan la ley y se consideran delitos o actos ilegales, incluyen

acciones como el robo, el vandalismo, la agresion fisica o el homicidio.

Por otro lado segun Dear et al. (2019), las conductas antisociales son
patrones persistente de comportamientos que infringen las normas de la
sociedad, asi como los derechos de los demas y las leyes establecidas en la
sociedad, y que se manifiesta durante la etapa de la adolescencia, otros autores
como Campos et al. (2022), indican que estos comportamientos suelen incluir
agresion fisica o verbal, intimidacion, vandalismo, robo, mentiras frecuentes,
conducta delictiva, falta de empatia y falta de remordimiento por las

consecuencias de sus acciones.

También para Ballesi et al. (2019), son conductas que suelen tener

dificultades para establecer relaciones saludables y pueden presentar problemas
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de adaptacion en la escuela o en otros entornos sociales, estos comportamientos
antisociales suelen ser persistentes y pueden tener consecuencias poco

positivas tanto para el sujeto como las personas involucradas.

Es necesario también afirmar una diferencia importante entre las
conductas antisociales y disociales, para Nasaescu et al. (2020), las conductas
antisociales son comportamientos que infringen normas sociales y derechos de
los ciudadanos sin tener cuenta de sus acciones y generalmente inician en la
adolescencia, mientras que Sijtsema et al. (2019), afirma que la conducta disocial
son comportamientos disruptivos y desafiantes que generalmente inicia en la
nifiez, asi mismo pueden mostrar una falta de respeto por las reglas y normas

sociales, asi como dificultad para controlar su ira y frustracion.

En relacion a la etimologia, el término "conducta" proviene del latin
"conductus”, que significa "accion" o "comportamiento”. Hace referencia a las
conductas de una persona lleva a cabo en diversas situaciones. Por otro lado, el
término "antisocial" se compone del prefijo "anti-", que significa "en contra de" o
"opuesto a", y la palabra "social", que proviene del latin "socius" y se refiere a la
interaccidn y relacion con otras personas en la sociedad (Baker, 2022).

Desde un enfoque epistemoldgico, se examind la naturaleza de las
conductas antisociales, los factores que contribuyeron a su desarrollo y
mantenimiento, y los procesos cognitivos, emocionales y sociales asociados a
estas conductas. Se comprendio la manera en la que se genera y se valida el
conocimiento en este campo, evaluando criticamente las teorias existentes y los
enfoques metodoldgicos utilizados para investigar las conductas antisociales
(Baker, 2022).

Una de las teorias que explicaron esta variable es la teoria del Desarrollo
Delictivo propuesta por Moffitt (1993), el cual indica que existe dos subtipos
distintos de conductas antisociales en la adolescencia: la delincuencia juvenil de

inicio temprano, y la delincuencia juvenil de inicio tardio.

Segun este enfoque, la delincuencia juvenil de inicio temprano se
manifiesta en la nifiez o al comienzo de la adolescencia y esta asociada con
factores de riesgo bioldgicos y psicosociales, los individuos que presentan este

subtipo de conducta antisocial suelen tener déficits neuropsicolégicos y
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dificultades en el control de impulsos, asi como historiales de haber crecido en

entornos desfavorables, expuestos a violencia y supervision (Motz et al., 2020)

Por otro lado, la delincuencia juvenil de inicio tardio se presenta en la
adolescenciatardia o en la adultez temprana, en este caso, los factores de riesgo
suelen estar mas relacionados con influencias del entorno, como la asociacién
con pares delincuentes, la falta de oportunidades educativas o laborales y la

exposicion a redes delictivas (Pedersen et al., 2020)

Esta variable también se explicé en base a la teoria del aprendizaje social
(Bandura y Riviére, 1982), quien sostiene que estas conductas se aprenden a
través de la observacion de modelos de comportamiento antisocial en el entorno.
Las personas, especialmente los nifios, aprenden observando a otros en su
entorno, es decir, si son testigos de comportamientos antisociales, como
agresion, violencia o desobediencia a las normas, pueden imitar estos
comportamientos (Hikal, 2017). La observacién de modelos de comportamiento
antisocial puede ocurrir en el hogar, la escuela, a través de los medios de
comunicaciébn o en la comunidad, y estos comportamientos pueden ser

internalizados y repetidos por aquellos que los observan (Matus, 2020).

Este modelo también explica la vital importancia de considerar el contexto
social en el que ocurre el aprendizaje, pues las normas y valores sociales, asi
como la presencia de modelos de comportamiento antisocial en el entorno,
influyen en la probabilidad de que las conductas antisociales sean aprendidas y
repetidas (Ramirez, 2022). Por ejemplo, en entornos donde la violencia es
comun y se tolera, las conductas antisociales pueden ser mas frecuentes y

aceptadas (Gutiérrez et al., 2020).

En relacion a las dimensiones para Gonzales (2012), esta variable se
explico a través de dos dimensiones gque son las conductas antisociales con
agresividad, que son conductas en donde el individuo usa la fuerza fisica, para
causar dafio a otros, utilizando golpes o peleas y dafios a la propiedad; por otro
lado también se ubica la conducta antisociales sin agresividad, que pueden
relacionarse a manipular, excluir socialmente a una persona, difamar o dafios en

las relaciones interpersonales para ejercer poder y control frente a los demas.
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lll. METODOLOGIA

3.1. Tipo y disefio de investigacién

3.1.1. Tipo de investigacion

Tipo béasico, se enfocd en adquirir conocimientos nuevos sin la intension de
aplicarlos en el momento, con el fin de ampliar los conocimientos cientificos
(CONCYTEC, 2018).

3.1.2. Disefio de investigacion

Fue no experimental, pues los autores no intervinieron en los factores
analizados, asi mismo se aplic6 un enfoque correlacional-transversal, lo que
infiere que la recogida de informacion fue en un solo momento (Hernandez y
Torres, 2018).

Ademas, este estudio también fue un enfoque descriptivo, ya que se
recopil6 informacion o datos relacionados con diferentes objetivos, sujetos o
fendmenos con el fin de exponer caracteristicas clave de cada variable segun

los sujetos evaluados (Lopez-Roldan y Fachelli, 2017).

Por dltimo, Se utilizé un enfoque correlacional que incluyé la recopilacién
de datos acerca de las variables de interés, seguido por un analisis estadistico
con el propésito de identificar si existi6 una conexion sistematica entre ellas
(Bedoya, 2020).

3.2. Operacionalizacion de las variables

Variable 1: Adiccién alos videojuegos

Definicion conceptual: Se interpreta como una conducta con peculiaridades
en donde el jugador recurre de manera persistente hasta provocar un deterioro
clinico o significativo en diversas areas de la persona, por lo general esto suele
tener un tiempo de 1 afio (OMS, 2019)

Definicion operacional: Se baso en la recopilacion de datos utilizando el Test
de Adiccion a los Videojuegos desarrollado por Choliz et al. (2017), el cual

esta compuesto por 25 items y conformado por 4 dimensiones.
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Indicadores: establece los indicadores de abstinencia, abuso y tolerancia,
dificultad de control y problemas asociados a los videojuegos que fueron

medidas por 25 items, se utilizé la escala Likert.
Escala de medicion: Es de tipo ordinal.
Variable 2: Agresividad

Definicion conceptual: una actitud violenta que puede realizar una persona
con el fin de causarle un dafio fisico o emocional a otra persona (Ramirez-
Corone et al., 2020).

Definicion operacional: Para recopilar los datos, se empleé el cuestionario
de Agresividad de Buss y Perry (1992), validado por Matalinares et al. (2012).

Conformado por 29 items que a su vez miden 4 dimensiones.

Indicadores: Se conforman por hostilidad, ira, agresividad fisica y verbal que

seran medidos por 29 items, se utilizé la escala Likert.
Escala de medicion: Es de tipo ordinal.
Variable 3: Conductas antisociales

Definicion conceptual: esta ligado a personas que sostienen malos habitos
dafiando a otros individuos en su manera de vivir, rompiendo las normas de

convivencia (Palacios-Garay & Covefas-Lalupu, 2019).

Definicion operacional: se obtuvo mediante la aplicacion del Cuestionario de
Evaluacion C.A.S.I.A (Gonzales, 2012), conformado por 20 items los cuales

miden dos dimensiones.

Indicadores: Estuvo conformado por las siguientes dimensiones de

conductas antisociales con agresividad y sin agresividad.

Escala de medicion: Ordinal para lo cual sus respuestas son de 0 a 2 puntos

con puntuaciones total de 0 a 40.
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3.3. Poblacion, muestra y muestreo

3.3.1. Poblacion

Algunos autores como Torres (2019), afirmd que es una proporcion bien

definida y que comparten caracteristicas y elementos que los investigadores

desearon con un fin metddico. En este estudio, la poblacion consistié en todos

los estudiantes de nivel secundaria de una institucion educativa particular en el

distrito de Ventanilla, con un total de 645 estudiantes, el cual fue obtenido al

consultar a la direccién del centro educativo.

e Criterios deinclusion:

Estudiantes de secundaria del distrito de Ventanilla.
Estudiantes de ambos sexos.
Estudiantes de una EBR del nivel de secundaria.

Estudiantes que libremente deseen forman parte del estudio.

e Criterios de exclusion:

Estudiantes que no hayan completado los tres instrumentos de la
investigacion.
Estudiantes que tengan un diagndstico de adiccion a los videojuegos.

Estudiantes que se nieguen a dar la evaluacion.

3.3.2. Muestra

La muestra se define como una proporcion delimitada de la poblacion total, en

donde comparten similitudes respecto a lo requerido del estudio (Hernandez-

Sampieri y Torres, 2018).

De acuerdo a la formula, se aplico un nivel de confianza del 95%, con un

margen de error del 5%, en una poblacién de 645 adolescentes, lo cual result

un aproximado de 241 estudiantes como muestra.
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3.3.3. Muestreo

Se estimé con un muestreo no probabilistico, por conveniencia, pues la
seleccidn se realiz6 en relacidn a la accesibilidad de las investigadoras frente
a esta (Arias et al., 2016).

3.3.4. Unidad de anélisis

Estuvo constituido por los estudiantes de una institucion educativa particular

del distrito de Ventanilla.

3.4. Técnicas e instrumento de recoleccidn de datos

Se aplico la técnica del cuestionario para obtener los datos, donde se
formularon preguntas preestablecidas con el objetivo de evaluar las variables e
indicadores propuestos en la totalidad de la poblacion (Otzen y Manterola, 2022).

La primera variable fue evaluada mediante el uso de un cuestionario
denominado "adiccion a los videojuegos”, desarrollado en Peru por Chdliz et al.
(2017). Se bas6 en una muestra de 467 estudiantes de secundaria y consta de
25 items que miden 4 dimensiones. Como respuesta se aplico la escala tipo
Likert (1 al 5). Este instrumento fue originalmente construida y validada por
Chdliz y Marco en 2011.

Ademas, se validaron las propiedades psicométricas de este instrumento
a través un estudio piloto realizado con una muestra de 100 participantes. Al
examinar la validez interna, se confirmé la organizacion de cuatro factores tal
como fue propuesta por los autores originales. Los valores de ajuste absoluto
fueron buenos (X?/gl = 1.94; RMSEA = 0.98; SRMR = 131; GFI = 0.989) al igual
gue los valores de ajuste incremental (CFI = 0.891; TLI = 0.881; NFI = 0.892),
segun lo establecido por Hu y Bentler (1988). Para hallar la confiabilidad, se
utilizé el método de consistencia interna, en donde se encontr0 una alta
confiabilidad para la escala general (a = 0.902; w = 0.903), asi como para las 4
dimensiones (a = >.743; w = >.753) con resultados de alta fiabilidad, por otra
parte, se evidenci6 un valor alto en la validez de contenido al evaluar con la V de

Aiken, siendo un total de 1.0 en total.
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Como segundo instrumento se utiliz6 el cuestionario desarrollado por
Buss y Perry (1992) para medir la variable de agresividad, el cual ha sido
adaptado en Peru por Matalinares et al. (2012) y también ha sido objeto de un
estudio de andlisis psicométrico realizado por Reyes (2018); esta herramienta
consta de 29 items gue evallan las conductas negativas en adolescentes de 12
a 18 afnos. Los items fueron estimados en una escala de Likert que va desde

"muy en desacuerdo” hasta "muy de acuerdo”.

También, se validaron las propiedades psicométricas de este instrumento
mediante un estudio piloto realizado con una muestra de 100 participantes. Al
examinar la validez interna, se confirmé la estructura de cuatro factores tal como
fue propuesta por los autores originales. Los valores de ajuste absoluto fueron
buenos (X?/gl = 1.76; RMSEA = 0.88; SRMR = 0.128; GFI = 0.898) al igual que
los valores de ajuste incremental (CFI = 0.892; TLI = 0.883; NFI = 0.893), segun
lo establecido por Hu y Bentler (1988). Para la confiabilidad, se utilizé el método
de consistencia interna en donde se encontré una alta confiabilidad para la
escala general (a = 0.902; w = 0.903), asi como para las cuatro dimensiones (a
=< 0.630 — >.722; w = < 0.655 — >.736), con resultados de alta fiabilidad; por
otra parte, se evidencio un valor alto en la validez de contenido al evaluar con la
V de Aiken, siendo un total de 1.0 en total.

Para analizar la tercera variable, se emple6 el Cuestionario de Evaluacion
C.A.S.I.A., diseflado para evaluar comportamientos antisociales en la infancia y
adolescencia segun Gonzales (2012). El instrumento puede aplicarse tanto de
forma individual y colectiva, se requiere aproximadamente 15 minutos. Consta
de 20 items con respuestas que abarcan desde "nunca" (0 puntos) hasta
"muchas veces" (2 puntos). Presenta dos dimensiones, a saber, conductas
sociales sin agresividad y conductas antisociales con agresividad. En cuanto a

las puntuaciones totales, estas oscilan entre 0 y 40 puntos.

Se validaron las propiedades psicométricas de este instrumento mediante
un estudio piloto realizado con una muestra de 100 participantes. Al examinar la
validez mediante la estructura interna, se confirmd la estructura de dos factores
tal como fue propuesta por los autores originales. Los valores de ajuste absoluto
fueron buenos (X?/gl = 1.25; RMSEA = 0.51; SRMR = 0.150; GFI = 0.922) al igual
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gue los valores de ajuste incremental (CFI = 0.973; TLI = 0.969; NFI = 0.973),
segun lo establecido por Hu y Bentler (1988). En cuanto a la confiabilidad, se
utilizé el método de consistencia en donde se encontré una alta confiabilidad
para la escala general (a = 0.932; w = 0.933), asi como para las dimensiones
conducta antisocial con agresividad (a = 0.876; w = 0.882) y conducta social sin
agresividad (a = 0.861; w = 0.861), con resultados de alta fiabilidad; por otra
parte, se evidencié un valor alto en la validez de contenido al evaluar con la V de

Aiken, siendo un total de 1.0 en total.
3.5. Procedimientos

El primer paso consisti6 en establecer una comunicacién con los
directivos de la institucion para obtener la autorizacion necesaria para aplicar los
cuestionarios de medicion. Una vez obtenido el permiso, se coordiné con los
tutores para aplicar los instrumentos. Las respuestas recopiladas fueron
trasladadas en una hoja de datos en Excel 2019 y analizadas estadisticamente
utilizando el software JAMOVI 0.16.3.0; este estudio incluyé la presentacion de

tablas, graficos, indagacion de relaciones y pruebas de hipoétesis.

3.6. Métodos de andlisis de datos

Se empled el software estadistico JAMOVI 0.16.3.0 para realizar un
analisis descriptivo de los puntajes, representando los valores mediante y tablas
cruzadas y frecuencias, esta Ultima necesaria para esclarecer aspectos del
estudio. En el analisis inferencial, se procesaron los datos aplicando la prueba
de normalidad para determinar el coeficiente de correlacibn mas apropiado.
Posteriormente, se procedid a la demostracion de las hipotesis y se confirmaron

las respuestas a los objetivos del estudio.

3.7. Aspectos éticos

En la presente investigacion, se aplicaron los principios éticos estipulados

por la Universidad César vallejo, los cuales abarcaron:

Beneficencia: Se protegio la privacidad y el derecho a estar informado del

método de investigacion.
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No maleficencia: Se garantizd el bienestar de los alumnos que

participaron en la investigacion, asegurando su seguridad fisica, mental y social.

Autonomia: Se respetO la libre intervencion de los estudiantes y su
derecho a estar informados. Se tuvo en cuenta la dignidad de los estudiantes y
su identidad. Por lo tanto, se proporcion6 informacién sobre la investigacién, sus
objetivos y propédsitos. Ademas, se consideré el consentimiento informado
firmado por los padres, permitiendo a los estudiantes decidir si deseaban

participar.

Justicia: Se mantuvo la igualdad entre los estudiantes, brindando un trato
igualitario a todos. Esto incluyé la evaluacion con los instrumentos y el

procesamiento de los datos de manera equitativa.
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V. RESULTADOS

Tabla 1

Prueba de normalidad Kolmogérov-Smirnov

Variables n Estadistico p.
Adiccion alos videojuegos 249 .985 .010
Abstinencia 249 .970 p<.001
Abuso y tolerancia 249 .981 .002
Problemas asociados a los
. 249 974 p<.001
videojuegos
Dificultad de control 249 .978 .001
Agresividad 249 .993 .265
Fisica 249 .988 .040
Verbal 249 .980 .002
Hostilidad 249 .990 .090
Ira 249 .992 167
Conductas antisociales 249 .985 .010
Conducta antisocial con
o 249 .985 .011
agresividad
Conducta antisocial sin
249 972 p<.001

agresividad

Nota: n: muestra; Estadistico: valor del estadistico; Kolmogérov-Smirnov; p:

significancia estadistica

En la tabla 1, los resultados de la prueba de Kolmogorov-Smirnov indican
gue ninguno de los datos relacionados con la adiccion a los videojuegos sigue
una distribucion normal (Palacios et al., 2022). En este contexto, se recomienda
emplear métodos estadisticos no paramétricos o aplicar transformaciones a los
datos para realizar analisis significativos y precisos. Es decir, se utilizé la prueba

no paramétrica de Rho de Spearman (Amman et al., 2023).
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Tabla 2

Correlacién entre las variables de videojuegos, agresividad y conductas

antisociales
Variables Adiccion alos videojuegos
Rho p r? n
Agresividad .708  p<.001 501 249
Conductas antisociales 119 .061 014 249

Nota: Rho: coeficiente de correlacion; p: significancia estadistica p<05; r?: tamafio del

efecto; n: muestra.

En la tabla 2, se observa que existe una relacién significativa entre los
videojuegos y la agresividad (p<.001; rho=.708), correlacionandose
positivamente con comportamientos agresivos (Del Campo y Matamoros, 2020).
Sin embargo, no se encontré una asociacion significativa entre la adiccion a los
videojuegos y las conductas antisociales (p=.061; rho=.119) en esta muestra

especifica (Pinilla y Rico, 2021).

Tabla 3
Correlacion entre las variables adiccion a los videojuegos y las dimensiones de

la variable agresividad

Dimensiones Adiccion alos videojuegos
Rho p r? n
Fisica 4 p<.001 .16 249
Verbal 727 p<.001 .529 249
Hostilidad .506 p<.001 .256 249
Ira 46 p<.001 212 249

Nota: Rho: coeficiente de correlacion; p: significancia estadistica p<05; r?: tamario del

efecto; n: muestra.

Segun la tabla 3, los resultados indican que la adiccion a los videojuegos
esta positivamente relacionada con todas las dimensiones de la agresividad
(p<.001; rho=.400 a .727). Estas asociaciones indicaron que las personas con

una mayor adiccion a los videojuegos tienden a mostrar niveles mas altos de
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agresividad en diferentes formas (Martinez et al., 2009; Pinilla y Rico, 2021). Los
tamafnos del efecto, aunque varian, indican que estas relaciones son
estadisticamente significativas (Rendén et al., 2021)

Tabla 4

Correlacion entre la adiccion a los videojuegos y las dimensiones de la variable

conductas antisociales.

Dimensiones Adiccion a los videojuegos
Rho p r2 N

Conducta antisocial con agresividad 122 .55 015 249

Conducta antisocial sin agresividad .092 .149 .008 249

Nota: Rho: coeficiente de correlacion; p: significancia estadistica p<05; r?: tamaio del

efecto; n: muestra.

En la tabla 4, los resultados muestran que no hay una asociacion
significativa entre la adiccion a los videojuegos y las dimensiones especificas de
la conducta antisocial, ya sea con o sin agresividad (p=.149 y .550; rho=.092
y.122). Tanto los valores de p altos como los tamafos del efecto cercanos a cero
indican que la relacion entre la adiccion a los videojuegos y estas dimensiones
de la conducta antisocial son inexistente en esta muestra (Palacios et al., 2022;
Amman et al., 2023; Renddn et al., 2021).

25



Tabla 5
Tabla de contingencia de la adiccion a los videojuegos segun la edad de los

adolescentes

EDAD
12a13 14 a 15 16a 17
~ ~ ~ Total
afios anos afios
f % f % f % f %
Adiccion a los Baja 0 0 3 12 3 12 6 24
videojuegos
Residuo
. -1.8 A4 14
corregido

Moderada 32 129 52 209 26 10.4 110 44.2

Residuo
. -14 1.7 -4
corregido
Alta 52 209 48 19.3 33 13.3 133 534
Residuo
. 1.9 -1.8 0
corregido
Total 84 33.7 103 41.4 62 24.9 249 100.0

Nota: f: frecuencia; %: porcentaje.

Segun la tabla 5, la relacién entre la adiccion a los videojuegos y la edad
de los adolescentes. Se observa que el 53.4% tiene una adiccion alta, mientras
que el 44.2% muestra una adiccion moderada y el 2.4% del total presenta una
adiccion baja. Al analizar la distribucidn por edad, se destaca que el grupo de 14
a 15 afios tiene la mayor proporcion de adolescentes con adiccién a los
videojuegos (41.4%), seguido por el grupo de 12 a 13 afos (33.7%), y el grupo
de 16 a 17 afios (24.9%). Para el grupo de 12 a 13 afios, la adiccién baja muestra
un residuo corregido de -1.8, la moderada de -1.4, y el alta de 1.9. En el grupo
de 14 a 15 afios, los residuos corregidos son 0.4, 1.7 y -1.8 para las adicciones
baja, moderada y alta, respectivamente. Mientras tanto, en el grupo de 16 a 17
anos, los residuos corregidos son 1.4, -0.4 y 0.0. Un residuo positivo sugiere una
frecuencia observada mayor de lo esperado, mientras que un residuo negativo

indica una frecuencia menor de lo esperado
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Tabla 6

Diferencia estadistica de la adiccién a los videojuegos segun la edad de los

adolescentes

Valor
Chi-cuadrado de Pearson 7.381 117
Prueba exacta de Fisher 7.417 117
Phi 172 117
V de Cramer 122 117
N de casos validos 249

Nota: p: significancia estadistica

Segun la Tabla 6, el valor del chi-cuadrado es 7.381, con un valor de p de

0.117. Este resultado indica que no existe una diferencia estadisticamente

significativa en la adiccién a los videojuegos entre los grupos de edad, ya que el

valor de p es superior al umbral tipico de 0.05. El coeficiente V de Cramer es de

0.122, con un valor de p de 0.117. Similar al coeficiente Phi, el V de Cramer mide

la asociacion en tablas de contingencia mas extensas. Ademas, indica una

asociacion débil y no significativa en este contexto.
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Tabla 7

Tabla de contingencia de la agresividad segun el sexo de los adolescentes.

Sexo
Masculino Femenino Total
f % f % f %
Agresividad Muy bajo 7 2,8 8 3,2 15 6,0
Residuos -.6 .6
corregidos
Bajo 51 20,5 49 19,7 100 40,2
Resi
e5|dgos 9 9
corregidos
Medio 69 27,7 52 20,9 121 48,6
Resi
eS|du_os 5 7
corregidos
Alto 9 3,6 4 1,6 13 52
Resudgos 1.1 -1.1
corregidos
Muy alto 0 0,0 0 0,0 0 0,0
Residuos
corregidos
Total 136 546 113 455 249 100

Nota: f: frecuencia; %: porcentaje.

La Tabla 7, destaca que el 54.6% de los adolescentes masculinos presenta
agresividad, en comparacion con el 45.5% de las adolescentes femeninas. Para
los distintos niveles de agresividad, se encuentran residuos corregidos
especificos para cada sexo. Por ejemplo, para la agresividad "Muy bajo", los
residuos corregidos son -0.6 y 0.6 para los sexos masculino y femenino,

respectivamente.
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Tabla 8

Diferencia estadistica de la agresividad segun el sexo de los adolescentes.

Valor p
Chi-cuadrado de Pearson 2.313 510
Prueba exacta de Fisher 2.349 .503
Phi 096 . 510
V de Cramer . 096 . 510
N de casos validos 249

Nota: p: significancia estadistica

Tabla 8, se observa que el valor del chi-cuadrado de Pearson es de 2.313,
con un valor p de 0.510. Este resultado sugiere que no se encuentra una
diferencia estadisticamente significativa en la agresividad entre los diferentes
sexos, ya que el valor p supera el umbral convencional de 0.05. Los coeficientes
de Phi y V de Cramer son ambos de 0.096, con valores p de 0.510. Estos
coeficientes indican una asociacion débil y no significativa entre la agresividad y

el sexo de los adolescentes.
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Tabla 9

Tabla de contingencia de las conductas antisociales por el grado de estudio de

los adolescentes

Grado
1ro 2do 3ro 4to 5to Total
f % f % f % f % f % f %

Conductas antisociales

No presenta conductas 49 19.7 49 19.7 50 20.1 41 16.5 45 18.1 234 94

Residuos corregidos 1.7 1 7 -2 1.2

Presenta conducta 6 24 3 12 2 08 3 12 104 15 ©
Residuos corregidos 1.7 -1 -7 2 1.2

Total 5522.15220.95220.94417.7 46 18.5 249 100

Nota: f: frecuencia; %: porcentaje.

La Tabla 9, se presenta una detallada distribucion de las conductas

antisociales en relacién con el grado de estudio de los adolescentes. En cuanto

a la frecuencia y porcentaje de conductas antisociales, se destaca que el 94.0%

del total de casos no presenta dichas conductas, mientras que el 6.0% si las

presenta, sumando un total de 249 casos. El primer grado registra el 22.1% de

casos con conductas antisociales, seguido por el segundo y tercer grado con un

20.9% cada uno. El cuarto grado presenta un 17.7%, y el quinto grado muestra

un 18.5% de casos con conductas antisociales.
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Tabla 10
Diferencia estadistica de las conductas antisociales por el grado de estudio de

los adolescentes

Valor p
Chi-cuadrado de Pearson 4.014 .404
Prueba exacta de Fisher 4.019 403
Phi 127 404
V de Cramer 127 404
N de casos validos 249

Nota: p: significancia estadistica

Tabla 10, se observa que el valor del chi-cuadrado de Pearson es de 4.014,
con un valor p de 0.404. Esta informacion sugiere que no existe una diferencia
estadisticamente significativa en las conductas antisociales entre los diferentes
grados de estudio, ya que el valor p excede el umbral tipicamente establecido de
0.05. De manera similar, la prueba exacta de Fisher arroja un valor p de 0.403,
respaldando la conclusién de la falta de significancia estadistica en la diferencia
de conductas antisociales segun el grado de estudio. Los coeficientes de Phiy
V de Cramer, ambos con un valor de 0.127 y un p de 0.404, indican una
asociacién débil y no significativa entre las conductas antisociales y el grado de
estudio de los adolescentes. Estos coeficientes miden la fuerza de la asociacion

entre las variables en una tabla de contingencia.
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VI. DISCUSION

En relacion al objetivo general se tuvo el establecer la relacion entre adiccion a
los videojuegos, agresividad y conductas antisociales en adolescentes en una
institucion educativa particular, Ventanilla - 2023. Se reporté que existe una
relacion importante entre la dependencia a los videojuegos y la agresividad
(p<.001; rho=.708), siendo la dependencia a los videojuegos positivamente
vinculada con comportamientos agresivos (Del Campo y Matamoros, 2020). A
pesar de esto, no se detectd una relacién significativa entre la dependencia a los
videojuegos y las conductas antisociales (p=.061; rho=.119) en este grupo

especifico (Pinilla y Rico, 2021).

Investigaciones importantes como el de Santamaria et al. (2022), reporto
gue existe una asociacion importante en las variables de adiccion a los
videojuegos y conductas agresivas en una muestra de 121 participantes
(p<.001), asociando la ansiedad, agresividad instrumental y verbal. La
investigacion de Medeiros et al. (2020), confirma la relacion entre estas variables
(p<.001). Przybylski y Weinstein (2019) confirman estos resultados al reportar
gue existe una asociacion importante entre comportamientos agresivos Yy

videojuegos (r=.18; p<.001).

Estos hallazgos confirmarian diversas teorias y enfoques como el
conductual, afirmando que se considera que la adiccién a los videojuegos es el
resultado de patrones de comportamiento reforzados positivamente, como la
obtencion de recompensas virtuales o la evasion de problemas en la vida real
(Landy et al., 2022). También el enfoque psicodinamico, afirma que la adiccién
puede ser una forma de escape 0 compensacion para lidiar con conflictos
emocionales o traumas subyacentes (Pifias y Chivato, 2020). Es asi que estos
resultados indican que la dependencia a los videojuegos esta estrechamente
relacionada con la agresividad en los adolescentes de la institucion educativa en
Ventanilla, pero no se estableci6 de manera concluyente una relacion

estadisticamente significativa con las conductas antisociales (Baker, 2022).

Estos descubrimientos resaltan la relevancia de abordar de manera
integral la conexién entre la adiccion a los videojuegos y los comportamientos

problematicos en adolescentes. Al mismo tiempo, subrayan la urgencia de llevar
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a cabo investigaciones adicionales para profundizar en la comprension de estas
dinamicas especificas en este contexto. Es imperativo ampliar nuestros
conocimientos sobre esta problematica a fin de desarrollar estrategias y politicas
efectivas que aborden adecuadamente los desafios que enfrentan los

adolescentes en relacién con los videojuegos.

También se tuvo como objetivo especifico el determinar la relacién entre
adiccion a los videojuegos, y las dimensiones de agresividad en adolescentes.
Se evidenci6 que la adiccion a los videojuegos esta relacionada estadisticamente
y positivamente relacionada con varias dimensiones de la agresividad (p<.001,;
rho=.460 a .727). Estas asociaciones reafirman que las personas con una mayor
adiccion a los videojuegos tienden a mostrar niveles mas altos de agresividad en

diferentes formas (Martinez et al., 2009; Pinilla y Rico, 2021).

Estudios similares reportaron informacion relacionada como el de
Medeiros et al. (2020), el cual, en su investigacion con 249 adolescentes, reportd
gue los videojuegos son predictores de la violencia, también Przybylski y
Weinstein (2019), en una investigacion con 1004 adolescentes, reportaron una
relacion moderada entre agresion y adiccion a videojuegos (r=.62).

Estos resultados encontrados confirman el modelo de la teoria cognitivo-
Conductual (TCC) el cual basa la idea de que las adicciones, incluida a los
videojuegos, son el resultado de patrones de pensamiento y comportamiento
disfuncionales (Beck, 2013). Y Dentro de estas conductas negativas se halla la
agresividad, a esto se suma la explicacién realizada por Bandura y Riviére
(1982), que se centra en como las personas aprenden observando a otros,
imitando sus comportamientos y procesando la informacién social. Segun este
postulado, las personas aprenden comportamientos, incluida la agresividad, a
través de la observacion directa de los demas (Rodriguez y Cantero, 2020). Este
proceso de observacion y modelado implica ver a otras personas realizar
acciones agresivas, ya sea en situaciones reales o en medios de comunicacion,
es decir cuando las personas observan a alguien mas actuando de manera
agresiva, estan expuestas a esa conducta y pueden aprenderla simplemente

viéndola (Cabezas et al., 2023).
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Sin embargo, es importante destacar que, aunque estos marcos teoéricos
ofrecen una comprension valiosa, la asociacion causal entre la adiccion a los
videojuegos Y la agresividad puede ser compleja y multifacética (Moffitt, 1993).
Es necesario considerar otros factores, como el entorno familiar, la salud mental
y la predisposicién genética, para obtener una imagen mas completa de esta
relacion (Motz et al., 2020). Ademas, el reconocimiento de la necesidad de
investigaciones adicionales sugiere una comprension critica de las limitaciones
actuales en el conocimiento y destaca la importancia de seguir explorando este
fendmeno para mejorar las intervenciones y politicas relacionadas con la

adiccion a los videojuegos en adolescentes.

En relacion al siguiente objetivo especifico se plante6 el determinar la
relacion entre adiccién a los videojuegos, y las dimensiones de conductas
antisociales en adolescentes. Se evidencio una falta de datos estadisticos para
reportar una asociacion significativa entre la adiccion a los videojuegos y las
dimensiones especificas de la conducta antisocial, ya sea con o sin agresividad
(p=.149 y .550; rho=.092 y.122). Tanto los valores de p altos como los tamafios
del efecto cercanos a cero indican que la relacién entre la adiccion a los
videojuegos y estas dimensiones de la conducta antisocial es practicamente
inexistente en esta muestra especifica (Palacios et al., 2022; Amman et al., 2023,
Rendodn et al., 2021).

Se evidencio resultados contrarios en investigaciones realizada por
Peralta-Cabrejos et al. (2020) evidenciaron niveles bajos de correlacién entre
estas variables, en una muestra de 196 estudiantes, pues evidenciaron
relaciones mas significativas frente al sexo y la edad. También Olmedo et al.
(2019), no evidencio relacion significativa entre estas variables y sus

dimensiones en una muestra de 66 estudiantes.

La sugerencia de que en la poblacion estudiada podrian existir otros
factores mas relevantes como consecuencia de la adiccion a los videojuegos
agrega una capa adicional de complejidad al entendimiento de la relacion entre
la adiccién a los videojuegos y las conductas antisociales (Pulido y Manzano,
2019; Manzuela, 2022). Este planteamiento destaca la necesidad de considerar
no solo la adiccién en si misma, sino también los posibles mediadores o variables

intervinientes que podrian influir en la expresion de conductas antisociales
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(Bandura, 1975). La comprensién de que la adiccion a los videojuegos puede
desencadenar una serie de factores adicionales o0 potenciar ciertos
comportamientos ofrece un panorama mas completo y matizado de los desafios

asociados con este fendmeno en la poblacion estudiada (Griffiths, 2005)

La idea de que la presencia de conductas antisociales no se relacionaria
directa y significativamente con la agresividad destaca la importancia de
diferenciar entre diferentes dimensiones de comportamiento antisocial y sugiere
gue la relaciéon entre estas dimensiones y la agresividad puede ser mas compleja
de lo que se podria asumir inicialmente. Sin embargo, es esencial tener en
cuenta que la conceptualizaciéon de las variables y la interpretacion de los
resultados estan intrinsecamente vinculadas a la metodologia y al marco teérico
elegido. En la investigacion, la definicion y medicion precisa de las conductas
antisociales, asi como la consideracién de otros factores potenciales, pueden

influir en la interpretacion final de los hallazgos.

También al responder el objetivo de comparar la adiccion a los
videojuegos segun la edad en estudiantes adolescentes. Se evidencia que no
existe una diferencia estadisticamente significativa en los videojuegos vy
diferentes grupos de edad (p = <.05) (Palacios et al., 2022). Lo que sugiere que
la edad no interviene o desempefia un papel importante en las variaciones

observadas en estas dimensiones.

Investigaciones como el de Peralta-Cabrejos et al. (2020), reporté una
relacion entre la variable principal frente a factores como sexo y edad (p=0.031,
p=0.013), encontrando informacién diferente a la hallada. Es decir, las
dimensiones relacionadas con la adiccion a los videojuegos muestran diferencias
significativas entre diferentes grupos de edad de los estudiantes, pudiendo tener
otros factores que intervendrian como cultura, tipos de familia entre otros
(Palacios et al., 2022) lo que sugiere que la edad puede desempefar un papel
importante en las variaciones observadas en estas dimensiones, pero con la
intervencion de otros factores, sin embargo, en esta investigacion no muestra

diferencias.

Esto significa que las variaciones observadas en como los adolescentes

experimentan la adiccién a los videojuegos no son simplemente aleatorias. Este
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resultado sugiere que la edad no desempefia un papel importante en la
comprension de las variaciones en la adiccion a los videojuegos en la poblacion
estudiada, es decir, las caracteristicas especificas de cada etapa del desarrollo
adolescente pueden influir de manera minima en cémo los jévenes interactlan y

experimentan la adicciéon a los videojuegos (Swistara, 2022).

En relacion al objetivo planteado como el comparar los niveles de
agresividad segun el sexo en estudiantes adolescentes. Se reportdé que no
existen diferencias significativas en los niveles de la variable agresividad y el
sexo (p>.005) (Amman et al., 2023). Es decir, no hay diferencias significativas en
los niveles de agresividad, agresividad fisica, agresividad verbal y hostilidad

entre estudiantes de diferentes sexos (Rendon et al., 2021).

Desde la perspectiva de la Teoria de Buss y Perry (1992), los resultados
gue indican que no hay diferencias significativas en los niveles de la dimension
de ira entre estudiantes adolescentes de diferentes sexos podrian interpretarse
a través del prisma de las estrategias evolutivas. La teoria sugiere al no existir
estas diferencias serian resultado de patrones evolutivos relacionados con el
cortejo y la competencia por parejas Gémez y Miguel (2023). La expresion de ira
en adolescentes varones podria estar vinculada a estrategias de dominancia o
competencia, en linea con las expectativas evolutivas de seleccion sexual.
Ademas, los roles de género y las expectativas sociales pueden influir en como
se expresan las emociones, siendo la ira una manifestacion de normas culturales

gue esperan que los hombres sean mas expresivos en términos de agresion.

Desde la Teoria de Bandura (1975), la diferencia en la dimension de ira
también puede entenderse a través del aprendizaje social. La observacion y la
imitacion de modelos en el entorno de los adolescentes, como familiares, amigos
o figuras mediaticas, podrian influir en la forma en que expresan la ira. Si los
adolescentes varones tienen modelos masculinos que exhiben comportamientos
agresivos, podrian ser mas propensos a imitar esos patrones (Bunge, 2008).
Ademas, el reforzamiento vicario, donde las consecuencias observadas en los
demas afectan la probabilidad de replicar un comportamiento, podria explicar por
gué los adolescentes varones podrian asociar la expresién de ira con beneficios
sociales o personales, contribuyendo asi al tamafio moderado del efecto

observado. Estos enfoques ofrecen una comprension integrada de las

36



diferencias de género en la expresion de la ira, destacando tanto las influencias
evolutivas y de roles de género como los procesos de aprendizaje social y
modelado que podrian estar en juego en la dinamica de la agresividad entre

estudiantes adolescentes (Rivera y Garcia, 2020).

En el mismo sentido se constatd que no existe una diferencia significativa
de las conductas antisociales segun el grado de los estudiantes (p>.001) (Londo
et al.,, 2023). Este andlisis estadistico sugiere que, a pesar de que no hay
divergencias estadisticamente significativas, revela matices importantes en la
expresion de conductas antisociales entre los estudiantes de diferentes grados
(Rios y Pefa, 2020).

El andlisis que revela no existir diferencia estadisticamente significativa
en las conductas antisociales entre estudiantes de diferentes grados sugiere la
presencia de variaciones en aspectos psicolégicos relevantes. Las conductas
antisociales, caracterizadas por la falta de conformidad a normas sociales y la
agresion; para Morales (2020), pueden tener raices en factores como el
desarrollo emocional, la formacién de valores y la capacidad de autorregulacion.
Esto podria reflejar que no hay diferencias en la manera en que los estudiantes
de distintos grados gestionan el estrés, las presiones sociales o la toma de
decisiones, contribuyendo asi a la diversidad observada en las conductas

antisociales (Acosta et al., 2019)

Por otro lado, sugiere la posibilidad de que las manifestaciones
especificas de estas conductas difieran en naturaleza y gravedad en cada etapa
educativa. Es plausible que las dinamicas sociales y ambientales especificas de
cada grado educativo no influyan en la expresion de las conductas antisociales,
llevando a una comprension mas contextualizada y cualitativa de estos
comportamientos en entornos educativos particulares (Rodriguez y Padilla,
2021).
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VI. CONCLUSIONES

Primero: Se observa que existe una relacién significativa entre los videojuegos
y la agresividad (p<.001; rho=.708). Este valor indica que a medida que
aumenta el tiempo o la intensidad del uso de videojuegos, también

tiende a aumentar la agresividad y viceversa.

Segundo: La adiccion a los videojuegos esta positivamente relacionada con
todas las dimensiones de la agresividad (p<.001; rho=.460 a .727). los
resultados indican que la adiccion a los videojuegos esta
significativamente y positivamente relacionada con diversas
dimensiones de la agresividad, estos hallazgos respaldan la idea de
gue la adiccién a los videojuegos podria estar vinculada a expresiones

MAas agresivas en varios aspectos.

Tercero: Se evidencia que no hay una asociacion significativa entre la adiccion
a los videojuegos y las dimensiones especificas de la conducta
antisocial, ya sea con o sin agresividad (p=.149 y .550; rho=.092 y.122).
Los resultados indican que, segun el analisis estadistico, no hay
evidencia de una asociacién significativa entre la adiccibn a los
videojuegos y las dimensiones especificas de la conducta antisocial, ya

sea con o sin agresividad.

Cuarto: No se encontré diferencia estadisticamente significativa en la adiccion a
los videojuegos vy diferentes grupos de edad (p >.005). Esto indica que
los grupos de edad no difieren con la adiccion a los videojuegos.

Quinto: No se encontraron diferencias significativas en los niveles de la variable
agresividad entre estudiantes segun sexo (p >.005). En otras palabras,
los niveles de agresividad no difieren entre los estudiantes masculinos

y femeninos.

Sexto: No existe diferencia estadistica en las conductas antisociales segun el
grado de los estudiantes (p >.005). Es decir, las conductas antisociales
no difieren de manera importante entre los estudiantes de distintos

niveles de grado.
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VIl. RECOMENDACIONES

Primero:

Se sugiere realizar un andlisis mas detallado de las variables
asociadas a la agresividad y la conducta antisocial. La desagregacion
de dimensiones especificas podria proporcionar una comprension mas

precisa de las relaciones subyacentes.

Segundo: Se recomienda explorar posibles factores moderadores que puedan

Tercero:

Cuarto:

Quinto:

influir en las relaciones identificadas, como variables psicolégicas o
contextuales. La inclusion de estos factores podria ofrecer una vision
méas completa de la dinamica entre el uso de videojuegos y los

comportamientos asociados.

Para una comprensiéon mas exhaustiva de las diferencias en las
dimensiones de la adiccion a los videojuegos, se sugiere expandir los
grupos de edad estudiados. La inclusién de rangos adicionales podria
revelar patrones mas especificos y proporcionar informacion util para

intervenciones adaptadas.

Para evaluar la direccion causal de las relaciones identificadas, se
sugiere realizar analisis longitudinales que sigan a los participantes a lo
largo del tiempo. Esto permitiria examinar como los patrones de uso de

videojuegos y los comportamientos evolucionan con el tiempo.

Se recomienda realizar una validacion mas exhaustiva de los
instrumentos de medicion utilizados para evaluar la adiccién a los
videojuegos, la agresividad y la conducta antisocial o buscar nuevos

instrumentos.
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Anexo 1. Matriz de consistencia

TITULO PROBLEMA HIPOTESIS OBJETIVOS VARIABLE E ITEMS METODO
Adicci ¢Cudl es Existe relacion directa entre adiccion a los Objetivo General Variable 1: Adiccion a Tipo y Disefio
6n a larelacion videojuegos, agresividad y conductas antisociales en Establecer la relacion entre los videojuegos Tipo:

los entre adolescentes en una institucion educativa particular, adiccion a los videojuegos, e Abstinencia: 3, 4, 6, 7, e Descriptivo
videoju adiccion a Ventanilla - 2023 agresividad y conductas 10, 11, 13, 14, 21, 25 e correlacional
€gos, los Especificos antisociales en adolescentes o Abuso y tolerancia: 1,5,  Disefio:

agresi  videojueg H1. Existe relacién directa adiccion a los videojuegos, en una institucion educativa 8,9, 12 e No

vidady os, y las dimensiones de agresividad (fisica, verbal, particular, Ventanilla - 2023. « Problemas asociados a experimenta
condu agresivida hostilidad, ira) en adolescentes. Objetivos Especificos los videojuegos: 16, 17, |

ctas d y H2. Existe relacion directa entre adiccion a los e Determinar larelacion entre 19, 23 Poblacion,
antisoc conductas videojuegos, y las dimensiones de conductas adiccion a los videojuegos, e Dificultad de control: 2, muestray
iales antisocial  antisociales (Con agresividad y sin agresividad) en y las dimensiones de 15, 18, 20, 22, 24 muestreo

en es en adolescentes. agresividad en Variable 2: agresividad e Poblacion:
adoles adolescen H3. Existen diferencias en los niveles de adiccién a adolescentes 645

centes tesenuna los videojuegos segin la edad en estudiantes e Determinarlarelacion entre o Agresividad fisica: adolescentes
en una institucion adolescentes. adiccion a los videojuegos, 1,5,9,13,17,21,24,27,2 e Muestra: 241
instituc educativa H4. Existen diferencias en los niveles de agresividad y las dimensiones de 9 adolescentes.
ion particular, segun el sexo de estudiantes adolescentes. conductas antisociales en o  Agresividad verbal: e Muestreo:
educat Ventanilla HS5. Existen diferencias significativas entre el nivel de adolescentes. 2.6,10,14,18 probabilistico
iva -2023? conductas antisociales segun el grado de los Comparar los niveles de o Hostilidad: 4.8.12.16 por

particu estudiantes adolescentes. adiccion a los videojuegos 2023.26,28 conveniencia
lar de segin la edad en , |13:3711,15, Instrumentos
Ventan estudiantes adolescentes. 19,2225 e Cuestionario
glgzs - e Comparar los niveles de vgriable 3: Conductas de adiccion a

agresividad segun el sexo

en estudiantes
adolescentes

e Comparar el nivel de las
conductas antisociales
segin el grado en
estudiantes adolescentes
en una institucion educativa
particular del distrito de
Ventanilla, 2023.

antisociales

e Conducta antisocial con
agresividad: 1, 4,5, 6, 7,
10, 11, 15,19y 20

e Conducta antisocial sin
agresividad: 2, 3, 8, 9,
12,13,14,16,17y 18

los
videojuegos
e Cuestionario
de agresion
e Cuestionario
de evaluacién
C.AS.IA.




Anexo 2. Matriz de operacionalizacion de la variable

VARIABLE  DEFINICION CONCEPTUAL DEFINICION DIMENSIONES ITEMS ESCALA
OPERACIONAL VALOR FINAL
Se define como un trastorno El andlisis se basara i i
con caracteristicas particulares en la recopilacién de Abstinencia 3,4,6,7,10,11, 13, 14, 21, 25
en donde el jugador recurre de informacion
Adiccion a manera  persistente  hasta utilizando el Test de Abuso y tolerancia 1,5/8,9 12
los provocar un deterioro clinico o Adiccion a  los _
videojuegos  significativo en diversas areas Videojuegos Problemas asociados a 16. 17 19. 23
de la persona, por lo general desarrollado por los videojuegos T
esto suele tener un tiempo de 1  Choliz et al. (2017). e
afio (OMS, 2019) Dificultad de control 2,15, 18, 20, 22, 24
S.e define como una actitud Para rgcopllar la Agresividad fisica 1,5,9,13,17,21,24,27,29
violenta que puede realizar una informacion, se
persona con el fin de causarle empleara el agresividad verbal 2,6,10,14,18
un dafio fisico o emocional a cuestionario de Ordinal
Agresividad otra persona (Ramirez-Corone Agresividad de Buss .
et al., 2020). v Perry  (1992), Hostilidad 4,8,12,16, 20,23,26, 28
adaptado por
Matalinares et al. Ira 3,7,11,15, 19,22,25
(2012).
Se relacionan a conductas Se obtendra
infractoras que mantienen mediante la  Conducta antisocial con
malos habitos perjudicando a aplicacion del agresividad: 1,4,5,6,7,10,11,15 19y 20
Conductas otras personas en su forma de Cuestionario de
antisociales Vvivir, de manera sexual, Evaluacién C.A.S.I.A

violencia, rompiendo reglas de
convivencia (Palacios-Garay y
Covefias-Lalupu, 2019).

(Gonzales, 2012).

Conducta antisocial sin
agresividad:

2,3,8,9,12,13,14,16,17y 18




Anexo 3: Instrumentos

TEST DE DEPENDENCIA DE VIDEOJUEGOS (TDV)
Autor original Choliz et al. (2017)

Indica en qué medida estds de acuerdo o en desacuerdo con las siguientes
afirmaciones sobre el uso que haces de los videojuegos (tanto de videoconsola,
como de PC). Toma como referencia la siguiente escala:

Totalmente en Un poco en Un poco de Totalmente

desacuerdo desacuerdo Neutral acuerdo de acuerdo
2
0 1 3 4
N item Respuesta
1 | Juego mucho més tiempo con los videojuegos ahora 0 1 2 3

gue cuando comenceé.

2 | Sino me funciona la videoconsola o el PC le pido
prestada una a familiares o amigos.

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

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

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

6 | Siestoy 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 que antes, cuando comence.

9 | Dedico menos tiempo a hacer otras actividades, 0
porque los videojuegos me ocupan bastante rato.

10 | Estoy obsesionado por subir de nivel, ganar prestigio,
etc. En los videojuegos.

11 | Sino me funciona un videojuego, busco otro 0 1 > 3
rapidamente para poder jugar.
12 | Creo que juego demasiado a los videojuegos. 0 1 2 3

13 | Me resulta muy dificil parar cuando comienzo a jugar,
aunque tenga que dejarlo porgue me llaman mis 0 1 2 3
padres, amigos o tengo que ir a algun sitio.

14 | Cuando me encuentro mal me refugio en mis
videojuegos.

15 | Lo primero que hago los fines de semana cuando me
levanto es ponerme a jugar con algun videojuego.

16 | He llegado a estar jugando mas de tres horas
seguidas.




17

He discutido con mis padres, familiares o amigos
porque dedico mucho tiempo a jugar con la
videoconsola o 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

Cuando tengo un poco de tiempo me pongo un
videojuego, aungue s6lo sea un momento.

21

Cuanto estoy jugando pierdo la nocion del tiempo.

22

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

23

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

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
algun videojuego para distraerme.




CUESTIONARIO DE AGRESIVIDAD
Autor original Buss y Perry (1992)

Adaptacion peruana de Matalinares et al. (2012)

Edad: Sexo: _ Grado de Instruccion:

fecha:

INSTRUCCIONES:

A continuacion, se presentan una serie de afirmaciones con respecto a situaciones

que podrian ocurrirte. A las

que deberéas contestar escribiendo un aspa “X” segln la alternativa que mejor

describa tu opinion.

CF BF VF BV C
Completamente Bastante Ni verdadero, ni Bastante Completame
falso para mi falso falso para mi verdadero nte
para mi para mi verdadero para
mi
01. De vez en cuando no puedo controlar el impulso de CF| BF| VF| BV | CV

golpear a otra persona

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

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

04. A veces soy bastante envidioso

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

06. A menudo no estoy de acuerdo con la gente

07. Cuando estoy frustrado, muestro el enojo que tengo

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

09. Si alguien me golpea, le respondo golpeandole también

10. Cuando la gente me molesta, discuto con ellos

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

12. Parece que siempre son otros los que consiguen las

13. Suelo involucrarme en la peleas algo mas de o normal

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

15. Soy una persona apacible

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

17. Sitengo que recurrir a la violencia para proteger mis

18. Mis amigos dicen que discuto mucho

19. Algunos de mis amigos piensan que soy una persona

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

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

22. Algunas veces pierdo el control sin razon

23. Desconfio de desconocidos demasiado amigables

24. No encuentro ninguna buena razon para pegar a una

25. Tengo dificultades para controlar mi genio

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

27. He amenazado a gente que conozco

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

29. He llegado a estar tan furioso que rompia cosas




A continuacion, aparecen una serie de frases que se refieren a cosas que las personas
podemos hacer. Es posible que tu hagas alguna de esas cosas. Lee atentamente cada
una de las frases y sefiala con una (X) la opcion que elijas en cada frase. Procura ser
muy SINCERO en Tus contestaciones.

CUESTIONARIO DE EVALUACION C.A.S.1.A

CONFIDENCIALES.

Para contestar deberas tener en cuenta que en cada frase hay tres posibilidades a elegir.

Autor original Gonzales (2012)

Tus

Elige la opcién que mas coincida con lo que tl haces
0: Si lo que dice la frase Nunca lo haces
1: Si lo que dice la frase lo haces Algunas veces (entre 1 y 3 veces por semana)
2. Silo que dice la frase lo haces Muchas veces (mas de 3 veces por semana)

1. He golpeado a otros nifios 0 a mis comparfieros de clase.

10.

respuestas seran

0=Nunca

1= Algunas veces

2= Muchas veces

Digo mentiras o0 miento a otras personas (n

ifios 0 adultos).

0=Nunca 1= Algunas veces 2= Muchas veces
Digo malas palabras.
0=Nunca 1= Algunas veces 2= Muchas veces
Amenazo o falto el respeto a los profesores o a otros adultos.
0=Nunca 1= Algunas veces 2= Muchas veces
Si hay algo que quiero o me gusta, lo cojo o se lo quito a quien lo ten
0=Nunca 1= Algunas veces 2= Muchas veces
Me divierte amenazar y asustar a otros nifios.

0=Nunca

1= Algunas veces

2= Muchas veces

He obligado, por

fuerza, a otros niflos a gque me den dinero.

otro familiar).

0=Nunca 1= Algunas veces 2= Muchas veces
Fumo cigarro solo o con mis amigos.

0=Nunca 1= Algunas veces 2= Muchas veces
He quitado dinero en casa (a mis padres, 0 a mis hermanos o a

0=Nunca 1= Algunas veces 2= Muchas veces
He pegado o maltratado a los animales.

0=Nunca

1= Algunas veces

2= Muchas veces

totalmente



11. He roto papeleras u otros objetos de la calle, o de los parques,

12. He quitado dinero u objetos a otros nifios, pero no les he agredido.

13. Hago cosas prohibidas como pintar las paredes, ensuciar la calle o los

pargues.
0=Nunca 1= Algunas veces 2= Muchas veces

14. Me he escapado de casa para irme por ahi a pasear con mis amigos.
0=Nunca 1= Algunas veces 2= Muchas veces

15. He destruido o he roto objetos a otros nifios para divertirme.
0=Nunca 1= Algunas veces 2= Muchas veces

16. Consumo bebidas alcohélicas solo o con mis amigos.

0=Nunca

1= Algunas veces

2= Muchas veces

0=Nunca

1= Algunas veces

2= Muchas veces

0=Nunca 1= Algunas veces 2= Muchas veces
17. He consum una droga con mis amigos o solo.

0=Nunca 1= Algunas veces 2= Muchas veces
18. Falto a las clases o llego tarde sin motivo, solo porgue quiero.

0=Nunca

1= Algunas veces

2= Muchas veces

para divertirme.

19. Me divierto con mis amigos riéndonos y haciendo burla a personas ancianas.
0=Nunca 1= Algunas veces 2= Muchas veces

20. Me divierte reirme, burlar, ridiculizar o hacer bromas pesadas a otros nifios.
0=Nunca 1= Algunas veces 2= Muchas veces




Anexo 4: Ficha sociodemogréfica
FICHA SOCIODEMOGRAFICA

> Edad:
> Sexo:
» Grado de instruccion:

E ;(rjo E 34rto [] 5to
0 0

Responder a las siguientes interrogantes con sinceridad, no hay respuestas
Buenas ni Malas. Tipo de respuesta: Si o No

1.- Control de tiempo y uso de los videojuegos:

- ¢Dedicas més de 5 horas jugando videojuegos diariamente?

s [Ino

- ¢ Te cuesta trabajo permanecer varios dias sin usar tus videojuegos?

[ s e

- ¢ Has intentado reducir el tiempo que le dedicas a los videojuegos?

sl []NO

2.- Conductas asociadas al uso de los videojuegos:
- ¢ Sueles usar videojuegos permitidos para tu edad?

HE []NO
¢ Te frustras con facilidad cuando pierdes en los videojuegos?
s [Cno

¢, Te enojas o reaccionas de manera impulsiva (gritar, golpear, insultar, etc)
con las personas que estan a tu alrededor cuando pierdes en los
videojuegos?

s [@no

¢, Se te hace facil hacer amigos?

] sl [] Nno

¢ Para ti es facil expresar tus emociones ante los demas?

] s [] noO
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PO FIEATS ol S ESCUIRAA MUROE SVEM EMMANUELL com DN TOE2363 con chfign da
matricila N" TOOLXIESTE &stud idabas di |2 e do psicologia, Gulreds raalizardn tu trabajo da
irrsEtigacdn para optar el ol de 1hoe s e Poioclogia thulado: “Adiccibn & o widejigos,
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Anexo 6: Cartade presentacion de laescuela firmadas parala muestrafinal
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consideradion y estima personal.

Mg. Sandra Patricia Clspedes Vargas Machoca
Jefe de Escuela Profesional de Psicologia
Filial Uma - Campus Lima Norte



Anexo 7: Carta de autorizacion de la empresa para el estudio piloto

CONSORCIOJEDUCATIVO
EEedericolKauffmanniDoigBFuturelKidsg

www.fk.edu.pe E-mail: informes@fk.edu.pe

Nacimos entre loa mejones para ser el frimens

Ventanilla, 19 de Junio de 2023

Mg. Sandra Patricia Céspedes Vargas Machuca
Coordinadora Académica de la

Escuela Profesional de Psicologia

UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO, LIMA NORTE
Av. Alfredo Mendiola 6232, Los Olivos

Presente:

Es grato dirigirme a usted, para hacer su conocimiento que la Srta. Diana Carolina
Ovalle Rojas y el Sr. Sven Emanuell Escurra Muiioz, estudiantes de la carrera de Psicologia
de la Facultad de Ciencias de la Salud, le estaremos brindando las facilidades para que realice
su trabajo de investigacion: “Adiccién a los videojuegos, agresividad y conductas
antisociales en adolescentes de una institucion educativa particular del distrito de
Ventanilla, 2023” dentro de nuestra institucion educativa. Contando con un total de 248
estudiantes del nivel secundaria.

En tal sentido, para tal efecto se servira a cumplir con los siguientes parametros de
confidencialidad para poder realizar su investigacion:

1. Compromiso de confidencialidad de la identidad de la Institucién.
2. Compromiso de confidencialidad de la identidad de los estudiantes encuestados.
3. Compromiso de presentar Informe de los resultados de la investigacion.

Sin otro particular, manifestindole los sentimientos de estima personal

Atentamente,

(%=

Lic. ‘E’wﬁ ®. Thais Pinto
PIRECTORA

Local Primaria; Calle 5 # 264 - 270 Urb. Satélite - Ventanilla Tet: 608 - 7600

Local Secundaria: Calle 5 # 228 - 234 Urb. Satélite - Ventanilla Telf: -
RD N”339-2008 RD.N*1002 - 2010 Cédigo modular: inicial 1221614 pnm:;me??i!8388:20,33699;:123;,224




Anexo 8: Carta de autorizacion de la empresa para la muestra final

UNIVERSIDAD CE'S_AR VALLEJO

“Afio De La Unidad La Paz Y El Desarrollo”

Los Olivos, 4 de Octubre de 2023

CARTA INV. N° 1200 -2023/EP/PSI. UCV LIMA-LN

Sra.

EMMA DELIA THAIS PINTO

DIRECTORA

I.E. CONSORCIO EDUCATIVO FEDERICO KAUFFMANN DOIG
Calle 5 Mz 23, 24 - 29, 30 Satélite - Ventanilla

Presente.- ~
De nuestra consideracion:

Es grato dirigirme a usted, para expresarle mi cordial saludo y a la vez solicitar autorizacién
para la Srta. Ovalle Rojas Diana Carolina, con DNI 75172107 con cédigo de matricula N°
7001226975 y el Sr. Escurra Mufioz Sven Emmanuell, con DNI 70824963 con cédigo de matricula
N° 7001201837 estudiantes de la carrera de psicologia, quienes desean realizar su trabajo de
investigacion para optar el titulo de licenciado en Psicologia titulado: “Adiccién a los videojuegos,
agresividad y conductas antisociales en adolescentes de una institucién educativa particular del
distrito de Ventanilla, 2023” Este trabajo de investigacion tiene fines académicos, sin fines de lucro
alguno, donde se realizara una investigacion.

Agradecemos por antelacién le brinde las facilidades del caso proporcionando una carta de
autorizacion para el uso del instrumento en mencién, para sélo fines académicos, y asf prosiga con
el desarrollo del proyecto de investigacién.

En esta oportunidad hago propicia la ocasién para renovarle los sentimientos de mi especial
consideracion y estima personal.

Atentamente,

Mg. Sandra Patricia Céspedes Vargas Machuca )

Jefe de Escuela Profesional de Psicologfa
7
s m Wis @into
&'VTAN\\}’ D ORA

Filial Lima - Campus Lima Norte




Anexo 9: Carta de solicitud de autorizacion de uso de instrumentos
remitido por la Universidad.

Test de Adiccidn a los Videojuegos desarrollado por Choliz et al. (2017)

W UNIVERSIDAD CESAR VALLEID

“Afic Dw La Unidad La Pa ¥ 2 Dmarralo”

LCARTA W* 582 - 2033/EP /PR AICY LIS MORTE-LH

Lo Db 11 ot dorihe dhe 2005

 Bwiiaded ChikE Mizslades

Preseer -
Dt santGTe congaderacidn:

Es prann Erigimma 3 ustod gara exprasarks i ool siluss v 3l ver ok tar auleiaacin
para b 5ria. DVALLE RODUAS DIANA CARDLING con DNI 7S172107 con codigo de satricula N©
MM EREATS ¥ @l Sr. ESCURRA MURDOE SWEN EMMANUELL com DHI TOEZ4963 com chdigo de
matricula N® TOLEERITS astudianes de la carrera de peicologia, quisnes realimn g wabajo &
ireEEligacidn pafa optar & tbdo de Boesdado an Prioologia tinlado: "Adiocide & ot videdjesped,
agriaiadad v condena avisociabcs @ sdoliSontis & una innitesdn sducativa particelar did
disteite da Vantanila, 20F3", éste trabap o Svistigacion 1R fines acadien oos, sin fine de keono
algume, donde s eakan uea imaeligackdn e ol o S Esnamans [Ten de depesdancia de
vidanjuigis - adaplads an la poblaain paruanal, 3 tawds o I valisaz, | condiabiidasd, andiss de
e e v Dariemds, e riatives.

Agradaceimes por o el acidn ls B s facibd ades & caso progorcioeands una Cala S
SUIOHTECEE para ol uss dal inEIrussaiTio o miEssion, pare sl o T acasdmicm, § sl prosigs con
ol dikarnolls did proyecio di imastigacicen

Emasta apounidad hag progica la oosidn gara resovarks |66 5o ot da mi el
oo ideracion y astima parsonal.

AdEtam e iie,

M. Satedia Patricia Clgsidic \argas Mabeaa
Cooadinadora o |a Esousa de Psicologia
Alial Limia - Campus Lima Rorte



Cuestionario de Agresividad adaptado por Matalinares (2012)

W UNIVERSIDAD CESAR VALLEJD

“Afio Dw La Unidad La P ¥ 2 Dearralo”

CARTA N* 583 - 2003,/EP/PSLUCY LIM & NORTE-LN

Lok Ok 11 de lanbed 20T

a  BEia Luisa Pl el nades Calvat

Pt -
D Al Gl oA adn:

Ex prano Srigimi & waled para ceprasarie mi cordial sludo v o la vae soliitar auloniaacsn
pard la Sita. OVALLE ROLAS DHAMA CAROLIMA con DMI PEETRIOT con coSgo da matvicula N"
TOD1ZRESTS v ol S ESOURRA MIUAOZ SWEN EMMANUELL coe DI POE24363 con chdign de
mairiocla W° 7001226975 actudiantes o b Camara di psicokigia, guiones realizare su rabago de
invas i i para optar @l thuls & Boanciado an Puoclogia dtulsde: “Adicel dn & s vidipaipsd,
aprativitded y conder el Atissialic on edebitoidlat & Una NIEUGHN Sducalg pamicular dal
disrivn de Vantanilla, 2037 asoe tabajo do investigecin tenae fine sacaddmicos, o fings da lucno
algung, donds s mealiand e Pvetigaddn oon o uso dol Petramams (Tedt de agnesadae -
adapimciin & la pablocks panmna], o ok J0 1o walides, o confialslidad, aediiic da iams y

Earaimios Do La v

Agradaiamcs por JCe s b Bind s facibd ees S Caso progor enands unia il o
SR pard ol s dl ISt & Mmedn, e w0 o fises acaSdmon, ¥ ol gFotgs con

ol daparnolks ded proyecoo do invesligacde.

Emasia opomunidad hago progiciala ocridn para resavans |06 samissanios da mi egscial

o e ermin i ashima parsonal.

AL & T,

M. Sastedira Patricia Cligetdict Vargas Mt
Cooedinadora o |a Escutla de Psicologia

Filial Limniai - Campas Lima Morte



Cuestionario de evaluacion C.A.S.1.A desarrollado por Gonzales (2012)

W UNIVERSIDAD CESAR VALLEJD

“Afio De La Unidad La P ¥ 2l Demisrmalio™

CARTA N 584 - 3023/'EP/FSILUICKY LIM& NORTE-LN

Lotk Oweeh 13 o doride e 2025

& Mafia Tidesa Gonedhee Martinee

Progenie -
D el il poEATET Rl

Ex prano Srigirme a wled para aaprasarte mi cordial saluda v &l v solidiar aulosnizacn
gara b Sria. OVALLE ROGAS DIANS CARDLINA con DM FERT2I0T con codgo e mawiculs WN°
TOOLIREATS v ol Sr. ESCURRS MUAOZ SWEM EMMANLUELL com DM FOAR&S63 con oodign de
mairioals W° TOO22EATE erudiamias ol carmera de picologia, guianas. raalizasie su Trabago de
invesligacion para optar & tiulo & Rcanciado an Peodlogia Grulads: “Adiceidn & los vitbogeiged,
agFesivided y condeling At on el il S Una MsBucbn educatiag pamicular dal
diritn di Vertanila, 20X, asod trabajo o i et g edn T a fines acaidm icos, i Tinds da lucng
algung, doda so raali 2ah Lt e I R e idet ot o UED dell inStru e DD (Lot o Codli
antisriabed i |3 Inkincia y Adokscencial. & ek de la valises, @ confiabilsd, aediss & inems
) [ESGH YVC De Kl

Agraa it POT i D st b B s Facibid s Gl G pRoponCieRan ot Una Cata o
SR Cade e ol uso ool inE NSl o M, par olo T SCadin oo, § sl protiga con
ol s nolls dild proyecto dis it gacie.

Emasta opomunidad hago proge ciala ocasidn para redovanks | of sentisa mos da mi eegscial
coegidermidn y asiima porsonal

ATEL T G,

M. Sasdia Patricia Cipadi Wargas Mates
Cocrdinadoa o |a Esousla de Psicologia
Flial Lima - Campus Lima Korte



Anexo 10: Autorizacion de uso del instrumento “Test de dependencia a los
videojuegos”

Q, Buscar en el correo = ® Activo v (D 83 i ﬁ UCV

€ B O @ 5 0 & B D : 3ded < > B
Mariano Choliz <Mariano.Choliz@uv.ess dom, 25 jun 2023, 1:03 ¥ «
param ¥
Por supuesto, puedes utilizarlo @
Te deseo éxito en tus investigaciones

-

Salud y felicidad
oo SUSN— +

Mariano Chéliz, PhD

Professor

Head of the Gambling and Technological Addictions Research Unit
Psychology School

University of Valencia

Spain

srzrrrsmszmTEITEIETE

[ & Responder ) ': > Reenviar

\ /




Autorizacion de uso del instrumento “Cuestionario de agresividad”

Q, Buscar en el correo = @ Activo v ® @
« @ 0 ® B2 0 & B D :
maria luisa matalinares Calvet <maria_luisa%3@hotmail. com= vig, 16 jun 2023, 14:57
parami »

Diana puedes usar la prueba. haz las citas correspondientes.

Maria 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://wwvw.scielo.org.pe/scielo.php/script sci serialf/lng_pt/pid 1609-7475/nrm iso

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

DIALNET

AP PRy R P SO S S R AAm FARTAAS Aaeen cmisicka 700




Autorizacion de uso del instrumento “C.A.S.I.A”

Ediciones

Libro Amigo editorial

Porla presente, Ediciones Libro Amigo, identificado con RUC 20501 427447, con domicilio en la Av. Paz Soldan
235, San Isidro, Lima, como REPRESENTANTE AUTORIZADO EN EL PERU de la EDITORIAL CEPE de
Espafia, da su autorizacién a los alumnos del X Ciclo de la Escuela de Psicologia, de la Facultad de Ciencias
de la Salud:

DIANA CAROLINA OVALLE ROJAS - DNI: 75172107
SVEN EMANUELL ESCURRA MUNOZ - DNI: 70824963

para la utilizacién de la prueba CASIA. Cuestionario de Conductas Antisociales en la Infancia y la
Adolescencia de Maria Teresa Gonzales, en el proyecto de investigacion, para obtener el Titulo de
Licenciados en Psicologia, denominado: ADICCION A LOS VIDEOJUEGOS, AGRESIVIDAD Y CONDUCTAS
ANTISOCIALES EN ADOLESCENTES DE UNA INSTITUCION EDUCATIVA PARTICULAR DEL DISTRITO
DE VENTANILLA, 2023. E| Titulo sera otorgado por la Universidad César Vallejo.

Este permiso se concede limitado por las siguientes condiciones:

1.

2.

El permiso de utilizacién se concede tinicamente para los fines de investigacion anteriornente expuestos.

Los materiales seran adquiridos de acuerdo al cauce habitual de comercializacién y los investigadores
se comprometen al uso de material original y respetando los derechos de propiedad intelectual.

En ningin caso se autoriza el uso comercial del instrumento ni la divulgacion, lucrativa o gratuita, por
ningin medio, escrito o informatico.

Lima, 13 de junio de 2023

Ediciones Libro Amigo

Av, Paz Soldan 235, San Isidro, Telef. 4413616 libroamigo@edicioneslibroamigo.com
www. edicioneslibroamigo.com



Anexo 11: Consentimiento informado y asentimiento

Consentimiento Informado

Titulo de la investigacion: Adiccion a los videojuegos, agresividad y conductas
antisociales en una institucién particular de Ventanilla, 2023

Investigadora:
Ovalle Rojas, Diana Carolina
Escurra Mufioz, Sven Emanuell

Propésito del estudio

Se le invita a participar en la investigacion titulada “x Adiccion a los
videojuegos, agresividad y conductas antisociales en una institucién particular
de Ventanilla, 2023.”, cuyo objetivo es definir la relacién entre adiccion a los
videojuegos, agresividad y conductas antisociales en adolescentes en una
institucién educativa particular del distrito de Ventanilla, 2023. Esta investigacion
es desarrollada una estudiante de pregrado de la carrera profesional de
Psicologia de la Universidad César Vallejo del campus Lima Norte, aprobado por
la autoridad correspondiente de la Universidad y con el permiso
de la institucion.

Tras obtener un resultado empirico que asegura y cuantifica la problematica, se
pueden establecer estrategias de intervencién acorde a las necesidades de la
poblacion beneficiaria.

Procedimiento

Si usted decide participar en la investigacion se realizara lo siguiente (enumerar

losprocedimientos del estudio):

1. Se realizard una encuesta o entrevista donde se recogeran datos
personalesy algunas preguntas sobre la investigacion titulada: “Adiccion
a los videojuegos, agresividad y conductas antisociales en una
institucion particular de Ventanilla, 2023”

2. Esta encuesta tendrd un tiempo aproximado de 15 minutos y se
realizara en la hora de Tutoria en el aula de clases correspondiente,
de la institucion.

Las respuestas al cuestionario 0 guia de entrevista serancodificadas
usando un namero de identificacion y, por lo tanto, seran andnimas.



Participaciéon voluntaria:

Puede hacer todas las preguntas para aclarar sus dudas antes de decidir si
deseaparticipar o no, y su decisiéon sera respetada. Posterior a la aceptacion
no desea continuar puede hacerlo sin ningun problema.

Riesgo:

Indicar al participante la existencia que NO existe riesgo o dafio al participar
en la investigacion. Sin embargo, en el caso que existan preguntas que le
puedan generar incomodidad. Usted tiene la libertad de responderlas o no.
Beneficios:

Se le informara que los resultados de la investigacion se le alcanzara a la
institucional término de la investigacion. No recibira ningun beneficio econdémico
ni de ningunaotra indole. El estudio no va a aportar a la salud individual de la
persona, sin embargo, los resultados del estudio podran convertirse en
beneficio de la salud publica.

Confidencialidad:

Los datos recolectados deben ser an6nimos y no tener ninguna forma de
identificaral participante. Garantizamos que la informacion que usted nos
brinde es totalmente Confidencial y no serd usada para ningun otro propésito
fuera de la investigacion. Los datos permaneceran bajo custodia del
investigador principal y pasado un tiempo determinado seran eliminados
convenientemente.

Problemas o preguntas:
Si tiene preguntas sobre la investigacion puede contactar con la investigadora
Ovalle Rojas, Diana Carolina, email: dovalle@ucvvirtual.edu.pe

y Docente asesor Dra. Bontempo Lozano, Elsa Maria, email:
ebontempol@ucvvirtual.edu.pe

Consentimiento
Después de haber leido los propésitos de la investigacion autorizo participar en
lainvestigacion antes mencionada.

Nombre y apellidos:

Fecha y hora:



Asentimiento Informado

Titulo de la investigacion: Adiccion a los videojuegos, agresividad y conductas
antisociales en una institucién particular de Ventanilla, 2023

Investigadora:
Ovalle Rojas, Diana Carolina
Escurra Mufioz, Sven Emanuell

Proposito del estudio

Se le invita a participar en la investigacion titulada “x Adiccidn a los
videojuegos, agresividad y conductas antisociales en una institucién particular
de Ventanilla, 2023.”, cuyo objetivo es definir la relacion entre adiccion a los
videojuegos, agresividad y conductas antisociales en adolescentes en una
institucion educativa particular del distrito de Ventanilla, 2023. Esta investigacion
es desarrollada una estudiante de pregrado de la carrera profesional de
Psicologia de la Universidad César Vallejo del campus Lima Norte, aprobado por
la autoridad correspondiente de la Universidad y con el permiso
de la institucion.

Tras obtener un resultado empirico que asegura y cuantifica la problematica, se
pueden establecer estrategias de intervencion acorde a las necesidades de la
poblacién beneficiaria, ayudando a resolver la violencia familiar y el riesgo
suicida en escolares con indicadores de esperanza en instituciones educativas
de Celendin- Cajamarca, 2023.

Procedimiento

Si usted decide participar en la investigacion se realizara lo siguiente (enumerar

losprocedimientos del estudio):

1. Se realizard una encuesta o entrevista donde se recogeran datos
personalesy algunas preguntas sobre la investigacion titulada: “Adiccion
a los videojuegos, agresividad y conductas antisociales en una
institucion particular de Ventanilla, 2023”

2. Esta encuesta tendrd un tiempo aproximado de 15 minutos y se
realizara en la hora de Tutoria en el aula de clases correspondiente,
de la institucion.

Las respuestas al cuestionario o guia de entrevista serancodificadas
usando un namero de identificacion y, por lo tanto, seran anénimas.
Participacién voluntaria:
Puede hacer todas las preguntas para aclarar sus dudas antes de decidir si
deseaparticipar o no, y su decision sera respetada. Posterior a la aceptacion



no desea continuar puede hacerlo sin ningun problema.

Riesgo:

Indicar al participante la existencia que NO existe riesgo o dafio al participar
en la investigacion. Sin embargo, en el caso que existan preguntas que le
puedan generar incomodidad. Usted tiene la libertad de responderlas o no.
Beneficios:

Se le informara que los resultados de la investigacion se le alcanzara a la
instituciénal término de la investigacion. No recibira ningun beneficio econémico
ni de ningunaotra indole. El estudio no va a aportar a la salud individual de la
persona, sin embargo, los resultados del estudio podran convertirse en
beneficio de la salud publica.

Confidencialidad:

Los datos recolectados deben ser anénimos y no tener ninguna forma de
identificaral participante. Garantizamos que la informacion que usted nos
brinde es totalmente Confidencial y no sera usada para ningun otro propésito
fuera de la investigacion. Los datos permaneceran bajo custodia del
investigador principal y pasado un tiempo determinado serdn eliminados
convenientemente.

Problemas o preguntas:
Si tiene preguntas sobre la investigacion puede contactar con la investigadora
Ovalle Rojas, Diana Carolina, email: dovalle@ucvvirtual.edu.pe

y Docente asesor Dra. Bontempo Lozano, Elsa Maria, email:
ebontempol@ucvvirtual.edu.pe

Consentimiento
Después de haber leido los propésitos de la investigacion autorizo participar en
lainvestigacion antes mencionada.

Nombre y apellidos:

Fecha y hora:



Anexo 12. Resultados prueba piloto

Cuestionario de adiccién alos videojuegos
Tabla 11

Evidencias de validez basada en la estructura interna mediante el AFC del
Cuestionario de adiccion a los videojuegos

Muestra total Ajuste Absoluto Ajuste Incremental
(n=100) X?gl RMSEA SRMR GFl CFl TLI IFI
Modelo original 1.94 .098 131 .898 .891 .881 .892

Nota: X?/gl= Chi-Cuadrado entre grados de libertad; RMSEA= Error de Aproximacion cuadratico
medio; SRMR= Raiz media estandarizada residual cuadratica; GFI= indice de bondad de ajuste;
CFl= indice de bondad de ajuste comparativo; TLI= indice de Tucker-Lewis; NFI: indice normado
de ajuste.

Tabla 12

Evidencias de consistencia interna con alfa de Cronbach’s y Omega de

Mcdonald’s del Cuestionario de adiccion a los videojuegos

Unidimensional # Elementos Cronbach’s a McDonald's w
Abstinencia 10 773 79
Abuso y
_ 5 .761 T72
tolerancia
Problemas
asociados a los 4 757 .762

videojuegos

Dificultad de

6 .743 .753
control

General 25 .902 .903




Tabla 13

Andlisis estadistico de los items del Cuestionario de adiccion a los videojuegos

Si se
ftems ™M DE ¢! g2 IHC eI|r,r1|na el h2  Aceptable

item

a w
Av_3 1.19 1.39 0.802 -0.697 0.54 0.54 0.90 553 Sl
AV_4 146 1.43 0.599 -0.954 0.45 0.45 0.90 .719 Sl
AV 6 1.38 149 0.631 -1.05 0.57 0.57 0.90 .650 SlI
Av 7 117 1.3 0.656 -0.912 0.48 0.48 0.90 .661 SI
AV_10 1.29 1.38 0.543 -1.07 0.45 0.45 0.90 .538 SI
AV_11 1.38 1.48 0.59 -1.1 0.51 0.51 0.90 .664 Sl
AV_13 1.29 1.42 0.715 -0.847 0.45 0.45 0.90 .747 Si
AV_14 1.27 1.34 0.725 -0.628 0.48 0.48 0.90 .650 Sl
AV 21 163 147 0318 -1.28 0.50 0.50 0.90 .693 SI
AV 25 1.79 142 0.163 -1.31 0.33 0.33 0.90 .661 SI
Av_1 166 139 0.381 -1.04 0.52 0.52 0.90 .696 Sl
AV 5 121 1.32 0.731 -0.657 0.55 0.55 090 .626 Sl
Av 8 1.17 138 0.774 -0.808 0.55 0.55 0.90 .629 SI
AV 9 139 142 053 -1.03 0.43 0.43 0.90 .542 SI
AV_12 141 1.36 0.461 -0.99 0.42 0.42 090 .619 Sl
AV_16 152 144 0.437 -1.14 0.54 0.54 0.90 .697 Sl
AV_17 1.11 1.29 0.866 -0.402 0.42 0.42 0.90 .707 Sl
AV 19 15 145 0481 -1.14 0.48 0.48 0.90 .640 Sl
AV 23 1.27 141 0.712 -0.856 0.52 0.52 0.90 .707 S
Av 2 131 15 0.712 -0.984 0.57 0.57 0.90 .645 SI
AV _15 1.37 1.4 0.585 -0.925 0.45 0.45 0.90 .658 Sl
AV 18 147 14 041 -12 0.53 0.53 0.90 .603 Sl
AV 20 1.68 1.42 0.306 -1.16 0.50 0.50 0.90 .726 SI
AV 22 145 14 0474 -1.1 0.57 0.57 0.90 .499 SI
AV 24 1.31 135 0.662 -0.766 0.50 0.50 0.90 .619 Sl

Nota: FR: Formato de respuesta; M: Media; DE: Desviacion estandar; g1: coeficiente de asimetria
de Fisher; g2: coeficiente de curtosis de Fisher; IHC: indice de homogeneidad corregida o indice

de discriminacion; h2: Comunalidad.



Cuestionario de agresividad de Buss y Perry
Tabla 14

Evidencias de validez basada en la estructura interna mediante el AFC del
Cuestionario de agresividad

Muestra total Ajuste Absoluto Ajuste Incremental
(n=100) X?gl RMSEA SRMR GFlI CFI TLI IFI
Modelo de la
1.76 .088 128 .898 .892 .883 .893
muestra

Nota: X?/gl= Chi-Cuadrado entre grados de libertad; RMSEA= Error de Aproximacion cuadratico
medio; SRMR= Raiz media estandarizada residual cuadratica; GFI= indice de bondad de ajuste;
CFI= indice de bondad de ajuste comparativo; TLI= indice de Tucker-Lewis; NFI: indice normado

de ajuste.

Tabla 15

Evidencias de consistencia interna con alfa de Cronbach’s y Omega de

Mcdonald’s del Cuestionario de agresividad

Componentes # Elementos Cronbach’s a McDonald's w
Agresividad fisica 9 17 721
Agresividad 5 .630 .655
verbal
Hostilidad 8 722 729
Ira 7 122 136

General 29 .902 .903




Tabla 16

Andlisis estadistico de los factores del Cuestionario de agresividad

Si se
ftems M DE ¢! g2 IHC ellr,nlna el h2  Aceptable
ftem
a w
Ag_ 1 236 140 058 -0.98 0.51 0.90 0.90 .628 Sl
Ag 5 252 141 0.42 -1.16 0.43 0.90 0.90 .640 Sl
Ag 9 281 141 0.19 -1.30 0.33 0.90 0.90 .656 SlI
Ag_13 249 143 0.52 -1.13 0.38 0.90 0.90 .456 SI
Ag_17 265 1.47 032 -1.34 0.57 0.90 0.90 .668 SI
Ag 21 268 152 0.28 -1.41 0.58 0.90 0.90 .621 Sl
Ag 24 254 148 0.44 -1.25 0.44 0.90 0.90 .636 Sl
Ag_27 2.43 144 058 -1.00 0.36 0.90 0.90 .515 S
Ag_29 246 145 0.53 -1.05 0.34 0.90 0.90 .610 SI
Ag 2 255 135 042 -1.04 0.46 0.90 0.90 .614 SI
Ag 6 241 130 054 -0.54 0.42 0.90 0.90 .628 Sl
Ag_10 247 129 053 -0.74 0.46 0.90 0.90 .648 S
Ag_ 14 236 1.40 0.65 -0.79 0.55 0.90 0.90 .621 SI
Ag_18 240 1.34 0.54 -0.95 0.42 0.90 0.90 .502 SI
Ag 4 251 130 042 -0.93 0.43 0.90 0.90 .611 Sl
Ag_ 8 272 136 0.28 -1.08 0.30 0.90 0.90 .606 Sl
Ag 12 260 136 0.32 -1.11 0.53 0.90 0.90 .676 Sl
Ag_16 2.74 150 0.18 -1.33 0.62 0.90 0.90 .681 SI
Ag_20 270 153 0.28 -141 0.52 0.90 0.90 .584 S
Ag 23 266 146 035 -1.23 0.57 0.90 0.90 .549 SI
Ag 26 263 145 035 -1.22 0.48 0.90 0.90 .561 Sl
Ag 28 2.77 147 0.10 -1.41 0.27 0.90 0.90 .679 Sl
Ag 3 284 137 0.10 -1.09 0.38 0.90 0.90 .628 SI
Ag 7 254 140 0.47 -1.03 0.55 0.90 0.90 .558 SI
Ag 11 254 147 045 -1.18 0.47 0.90 0.90 .475 Sl
Ag_15 266 147 0.28 -1.30 0.41 0.90 0.90 .714 Sl
Ag 19 260 1.39 043 -1.01 0.53 0.90 0.90 .650 SI
Ag 22 258 153 0.46 -1.30 0.63 0.90 0.90 .763 SI
Ag_25 250 1.37 048 -0.96 0.58 0.90 0.90 .605 SI

Nota: FR: Formato de respuesta; M: Media; DE: Desviacion estandar; g1: coeficiente de asimetria
de Fisher; g2: coeficiente de curtosis de Fisher; IHC: indice de homogeneidad corregida o indice
de discriminacion; h2: Comunalidad.



Escala C.A.S.I.A.

Tabla 17

Evidencias de validez basada en la estructura interna mediante el AFC de la
Escala C.A.S.1.A.

Muestra total Ajuste Absoluto Ajuste Incremental
(n=100) X?gl RMSEA SRMR GFlI CFI TLI IFI
Modelo de la
1.25 .051 150 .922 973 .969 973
muestra

Nota: X?/gl= Chi-Cuadrado entre grados de libertad; RMSEA= Error de Aproximacion cuadratico
medio; SRMR= Raiz media estandarizada residual cuadratica; GFI= indice de bondad de ajuste;

CFI= indice de bondad de ajuste comparativo; TLI= indice de Tucker-Lewis; NFI: indice normado
de ajuste.

Tabla 18

Evidencias de consistencia interna con alfa de Cronbach’s y Omega de
Mcdonald’s Escala C.A.S.1.A.

Componentes # Elementos Cronbach’s a McDonald's w

Conducta social 10 .876 .882

con agresividad

Conducta social 10 .861 .869

sin agresividad

General 20 .932 .933




Tabla 19

Analisis estadistico de los factores de la Escalas C.A.S.I.A.

Si se
items M DE ¢t g2 IHC ehrpma el h2  Aceptable
item
a w
CAS 1 0.68 0.80 0.65 -1.14 0.38 0.93 0.93 0.72 S
CAS 4 058 0.79 091 -0.80 0.66 0.93 0.93 0.63 S
CAS 5 0.61 0.79 0.82 -0.90 0.70 0.93 0.93 0.84 Sl
CAS 6 066 084 0.72 -1.21 0.68 0.93 0.93 0.80 Sli
CAS 7 049 0.76 117 -0.24 0.66 0.93 0.93 0.72 S|
CAS 10 0.70 0.86 0.63 -1.36 0.67 0.93 0.93 0.61 S
CAS_11 0.68 0.83 0.66 -1.22 0.64 0.93 0.93 0.63 S
CAS_15 0.67 0.84 069 -1.24 0.67 0.93 0.93 0.67 S|
CAS 19 0.63 0.84 0.79 -1.11 0.53 0.93 0.93 0.48 S|
CAS 20 0.75 0.86 051 -1.45 0.69 0.93 0.93 0.68 S|
CAS 2 0.89 0.82 0.21 -1.47 0.44 0.93 0.93 0.72 S
CAS_3 0.90 0.81 0.19 -1.45 0.36 0.93 094 0.72 Si
CAS 8 062 0.84 0.82 -1.08 0.68 0.93 093 0.71 Sl
CAS 9 064 084 0.77 -1.13 0.78 0.93 0.93 0.71 S|
CAS 12 0.66 0.84 0.72 -1.21 0.73 0.93 0.93 0.69 S
CAS_13 0.67 0.85 0.70 -1.27 0.70 0.93 0.93 0.70 S
CAS_ 14 058 0.81 091 -0.84 0.65 0.93 0.93 0.64 S
CAS 16 0.77 0.86 0.47 -1.50 0.68 0.93 0.93 0.68 Sli
CAS 17 0.63 0.81 0.78 -1.03 0.51 0.93 0.93 0.59 S|
CAS 18 0.70 0.87 0.63 -1.39 0.50 0.93 0.93 0.50 S|

Nota: FR: Formato de respuesta; M: Media; DE: Desviacion estandar; g1: coeficiente de asimetria
de Fisher; g2: coeficiente de curtosis de Fisher; IHC: indice de homogeneidad corregida o indice
de discriminacion; h2: Comunalidad.



Tabla 20
Evidencias de validez basada en el contenido de la Escala dependencia a los
videojuegos (TDV), segun criterio de jueces

ftem Juez 1 Juez 2 Juez 3 _ de
Aciertos Aiken Aceptable
PR CPR CPR C

1 1 111 111 11 9 1.00 Si
2 1 111 111 11 9 1.00 Si
3 1 111 111 11 9 1.00 Si
4 1 111 111 11 9 1.00 Si
5 1 111 111 1 1 9 1.00 Si
6 1 1 11 1 11 1 1 ° 1.00 Si
7 1111 111 11 9 1.00 Si
8 1 111 111 11 9 1.00 Si
9 1 111 111 11 9 1.00 Si
10 1 111 111 11 9 1.00 Si
11 1 111 111 11 9 1.00 Si
12 1 111 111 11 9 1.00 Si
3 1 111 111 11 9 1.00 Si
4 1 111 111 11 ° 1.00 Si
5 1 111 111 11 9 1.00 Si
6 1 1 11 111 11 9 1.00 Si
7 1 111 111 11 9 1.00 Si
8 1 111 111 11 9 1.00 Si
19 1 111 111 11 9 1.00 Si
200 1 111 1 11 11 9 1.00 Si
21 1 1 11 111 11 9 1.00 Si
2 1 111 111 11 9 1.00 Si
22 1 111 111 11 9 1.00 Si
24 1 1 11 1 11 11 9 1.00 S
25 1 1 11 1 11 11 9 1.00 Si

Nota: No esta de acuerdo = 0, si esta de acuerdo = 1; P = Pertinencia,
R = Relevancia, C = Claridad



Tabla 21

s

, segun

Evidencias de validez basada en el contenido de la Escala de agresividad

criterio de jueces

Juez 1 Juez 2 Juez 3

ftem

V. de
Aiken

Aceptable

Aciertos

PR CPR CPR C

Si

1.00
1.00
1.00
1.00
1.00
1.00
1.00
1.00
1.00
1.00
1.00
1.00
1.00
1.00
1.00
1.00
1.00
1.00
1.00
1.00
1.00
1.00
1.00
1.00
1.00
1.00
1.00
1.00
1.00

Si

Si

Si

Si

Si

Si

Si

Si

Si

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21

Si

Si

Si

Si

Si

Si

Si

Si

Si

Si

Si

Si

22

23

Si

Si

24
25

Si

Si

26

Si

27

Si

28

29
Nota: No esta de acuerdo

Si

Pertinencia,

1L,P=

, Si esta de acuerdo

0

Claridad

Relevancia, C =

R =



Tabla 22
Evidencias de validez basada en el contenido de la Escala conductas
antisociales (C.A.S.1.A), segun criterio de jueces

ftem Juez 1 Juez 2 Juez 3 _ V. de
Aciertos Aiken Aceptable
PR CPR CPR C
1 1 111 111 11 9 1.00 Si
2 1 111 1 11 11 9 1.00 Si
3 1 111 111 11 9 1.00 Si
4 1 111 1 11 11 9 1.00 Si
5 1 111 111 11 9 1.00 Si
6 1 111 111 11 9 1.00 Si
7 1 111 111 11 9 1.00 Si
8 1 111 111 11 9 1.00 Si
9 1 111 111 11 9 1.00 Si
10 1 1 11 111 11 9 1.00 Si
11 1111 1 11 11 9 1.00 Si
12 1111 1 11 11 9 1.00 Si
13 1111 1 11 11 9 1.00 Si
14 1 111 111 11 9 1.00 Si
15 1 111 111 11 9 1.00 Si
6 1 1 11 1 11 11 9 1.00 Si
17 1 111 111 11 9 1.00 Si
18 1 1 11 111 11 9 1.00 Si
19 1 111 111 11 9 1.00 Si
20 1 111 111 11 9 1.00 Si
|

Nota: No esta de acuerdo = 0, si esta de acuerdo = 1; P = Pertinencia,

R = Relevancia, C = Claridad



Anexo 13: Escaneo de criterio de los jueces

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DE LA LISTA DE COTEJO DE LAS ESCALAS DE DEPENDENCTA A LOS VIDEOJUEGOS,

AGRESIVIDAD Y CONDUCTAS ANTISOCTALES

Observaciones:

Opinion

de aplicabilidad: Aplicable [X ] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador Dra. Livia Altamirano Ortega

DNI:0721852
Formacion del validador: (asociado a su calidad de experto en la variable y pr itica de i
Institucion Especialidad Periodo formativo
01 uPsMP Licenciada en psicologia 1983 - 1987
02 ucv Dra. en psicologia 2010
Experiencia profesional del validador: (asociado a su calidad de experto en la variable y de i ém)
Institucion Cargo Lugar Periodo laboral Funciones
01 UGEL 02 Promotora Toe E 2007 212014 ‘Capacitar directivos, docentes y alumnos
02 UGEL 02 Convivencia SMP 2015 Asesoria docentes v alumnos.
03 SENATI Tutoria SMP 2014 Seguimiento y apoyo emocional

14 de Junio de 2023

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DE LA LISTA DE COTEJO DE LAS ESCALAS DE DEPENDENCIA A LOS VIDEOJUEGOS,

AGRESIVIDAD Y CONDUCTAS ANTISOCIALES

Observaciones:

Opinién

de aplicabilidad: Aplicable [X | Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador Dioses Rizzi, Juana Elisa

DNI:07227390
Formacién acadé del g do a su calidad de experto en la variable y problematica de i iom)
Institucion Especialidad Periodo formativo
o1 Universidad Fedarico Villarrasl psicologia 1084-1000
2 2 —
2 Universidad César Vallsio Maestria en paicopedagogia | 2008.2010 / 2018.2021
Docterado en psicologiz
Experiencia profesional del validador: (asociado a su calidad de experto en la variable y problemitica de i iém)
Institucién Carge Lugar Periodo lzboral Funciones
01 Maring de Guerra del Ferd Psicaloga Callag 1908- actualided Psiciloga del Hospitsl de la Base Naval del Callao
02 | Universidad César Vallejo Docente Loz Olivos 2009- actualidad Docente de tiempo parcial.
03

0GA
7. 6008

C.BY

17 de Junio de 2023

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DE LA LISTA DE COTEJO DE LAS ESCALAS DE DEPENDENCIA A LOS VIDEOJUEGOS,

AGRESIVIDAD Y CONDUCTAS ANTISOCIALES

Observaciones:
Opinién de d Aplicable [ x ] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ |
Apellidos ¥ nombres del juez validador Dr. / Mg: Guissela Mendoza Chavez.

DNI: 42731773 N de colegiatura: 22688

Fi démica del validador: (asociado a su calidad de experto en la variable y probl de inv ¢m)

Institucidn Especialidad Periodo formative

0 Universidad César Vallejo Trujillo Licenciada en Psicologia 2007

02 Universidad César Vallejo Trujille Maestria en Docencia Universitaria 2011

Experiencia profesional del validador: (asociado a su calidad de experto en Ia variable y probl dei

Institucién Cargo Lugar Periodo laboral Funciones
DTC/DTC
o1 P Proyectoy I 5. Asesorar a los estudiantes en us trabajos que
Universidad César Vallzjo desarrolle de Lima (Olivos v SIL) 20013-2019 conducen a grados y titulos
investigacitn
Establecer lineamientos de los productos de
02 | Universidad Auténoma del | Coordinadora de mvestigacion
Pern. Investigacion Lima Sur (VES) 20182019 Coordmar con decentes
Asesorara
03 Universidad Peruana Asesor de tesis de Egresados de la Maestria en
N Cavetano Heredia oTP Lima 2019 hasta la actualidad Psicologia Clinica

i

Guissela Mendoza Chavez

20 de Junio de 2023

C.PsP.26288



Tabla 23
Jueces expertos

NOMBRE GRADO CARGO
Guissela Mendoza Chéavez . Asesora de  tesis . de
1 Magister Egresados de la Maestria de
C.Ps.P. 22688 . Al
Psicologia Clinica.
Psicéloga del Hospital de la
5 Juana Elisa Dioses Rizzi Magister Base Naval del Callao.
C.Ps.P. 14102 9 Docente de tiempo parcial.
3 Livia Altamirano Ortega Doctorado Asesora de docentes y

C.Ps.P. 11732

alumnos en la UGEL

Criterios para eleccion de jueces expertos

1. Ser psicologo habilitado

2. Ser Magister y/o Doctor

3. Experiencia en docencia universitaria (interaccién con poblacién a

estudiar)

4. Experiencia en intervencion en casos de violencia (educativo y/o clinico)

Perfiles

» Guissela Mendoza Chéavez(C.Ps.P. 22688)

CRITERIOS SI NO
Ser psicologo habilitado X
Ser Magister y/o Doctor X
Experiencia en docencia universitaria (interaccién con poblacién a estudiar) X
Experiencia en intervencién en casos de violencia (educativo y/o clinico) X




» Juana Dioses Rizzi (C.Ps.P 12224)

CRITERIOS

NO

Ser psic6logo habilitado
Ser Magister y/o Doctor
Experiencia en docencia universitaria (interaccion con poblacién a estudiar)

Experiencia en intervencion en casos de violencia (educativo y/o clinico)

> Livia Altamirano Ortega (C.Ps.P. 11732)

CRITERIOS

NO

Ser psicologo habilitado
Ser Magister y/o Doctor
Experiencia en docencia universitaria (interaccion con poblacién a estudiar)

Experiencia en intervencion en casos de violencia (educativo y/o clinico)

X X X X




Anexo 14: Evidencia de aprobacién del curso de conducta responsable de investigacion

PERFIL

DIANA CAROLINA OVALLE ROJAS

Calificacion, Clasificacion y Registro de Investigadores

0 Conducta Responsable
en Investigacion

Fecha: 06/12/2022

https://ctivitae.concytec.qgob.pe/appDirectorioCTI/DirectorioCTIl.do?tipo=datosinvestigador



https://ctivitae.concytec.gob.pe/appDirectorioCTI/DirectorioCTI.do?tipo=datosinvestigador

PERFIL

SVEN EMANUELL ESCURRA MUNOZ

Calificacion, Clasificacion y Registro de Investigadores

Solicitar Incorporacién

° Conducta Responsable
en Investigacion

Fecha: 13/12/2022

https://ctivitae.concytec.qgob.pe/appDirectorioCTI/DirectorioCTIl.do?tipo=datosinvestigador



https://ctivitae.concytec.gob.pe/appDirectorioCTI/DirectorioCTI.do?tipo=datosinvestigador

