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RESUMEN

El presente estudio investigativo propone como objetivo determinar la relacién
entre la dependencia a los videojuegos y las conductas violentas en estudiantes
del nivel secundario del distrito de Comas, este trabajo no experimental presenta
un enfoque cuantitativo correlacional de tipo transversal; la base de datos se
obtuvo gracias a la participacion de 317 adolescentes pertenecientes a colegios
publicos del AA. HH Federico Villarreal. Los instrumentos usados fueron el Test
de dependencia a los videojuegos (TDV) y la Escala de Violencia escolar. Los
resultados evidenciaron que la dependencia a los videojuegos correlaciona con la
conducta violenta (Rho = .248) y la victimizacion (Rho = .330), asimismo, las
conductas violentas se relacionan significativamente (p <.05) con la abstinencia
de videojuegos (Rho = .348), el abuso y la tolerancia (Rho = .283), los problemas
ocasionados al uso de videojuegos (Rho = .319) y con la dificultad en el control
del uso de juegos digitales (Rho = .298). Finalmente se evidencia la relacion (p
<.05) entre la dependencia a los videojuegos y la conducta violenta (Rho = .337)
concluyendo que existe una asociacion entre ser un adolescente dependiente a

jugar videojuegos y la manifestacion de conductas violentas.

Palabras Clave: Dependencia a los videojuegos, conductas violentas,

adolescentes.



ABSTRACT

The objective of this investigative study is to determine the relationship between
dependence on video games and violent behavior in secondary school students
in the Comas district. This non-experimental work presents a quantitative
correlational cross-sectional approach; The database was obtained thanks to the
participation of 317 adolescents belonging to public AA schools. HH Federico
Villarreal. The instruments used were the Video Game Dependence Test (TDV)
and the School Violence Scale. The results showed that dependence on video
games correlates with violent behavior (Rho = .248) and victimization (Rho =
.330), likewise, violent behaviors are significantly related (p < .05) with
abstinence from video games ( Rho = .348), abuse and tolerance (Rho = .283),
problems caused by the use of video games (Rho = .319) and difficulty in
controlling the use of digital games (Rho = .298). Finally, the relationship is
evident (p <.05) between dependence on video games and violent behavior (Rho
= .337), concluding that there is an association between being an adolescent

dependent on playing video games and the manifestation of violent behavior.

Keywords: Video game dependence, violent behaviors, adolescents.



I. INTRODUCCION

En la contemporaneidad, los videojuegos se reconocen CcOmo una
manifestacion cultural en diversas partes del mundo. Desde sus inicios en
consolas, han experimentado una evolucion notable, extendiéndose a cualquier
dispositivo electronico con pantalla digital (Jordan y Simkin, 2022). Ademas, es
importante sefialar que el uso excesivo de los videojuegos puede tener un
impacto directo en la construccién de la personalidad y la interaccion sociales,
pudiendo llevar a comportamientos de mayor agresividad en entornos no

controlados (Mora-Salgueiro et al., 2022).

Conforme a investigaciones llevados a cabo por Séinz (2021), se
evidencia que durante el reciente periodo de relegacion obligatorio a nivel
mundial propici6 que nuevas personas se sumaran al uso excesivo Yy
descontrolado de los video juegos en linea. Asimismo, los autores Sotés y Mesa
(2022) sostienen que los juegos en linea pueden tener una notoria influencia en
el fomento de comportamientos violentas entre los adolescentes. A pesar de
estas percepciones, la Organizacion Mundial de la Salud (OMS, 2020) informo
sobre un rapido aumento en el uso desmedido de videojuegos, especialmente
en Asia, donde mas del 60% de los adolescentes estan enlazados a algun video
juego en linea, y aproximadamente el 50% participa diariamente en juegos en
linea. Unal (2023) menciona que los videojuegos podrian acarrear efectos
negativos a nivel cognitivo, escaso control de emociones y un escaso nivel de
inteligencia emocional, factores que podrian desembocar en el desarrollo de

conductas violentas.

A nivel nacional, Carhuapoma y Olivos (2022) sefialan que alrededor del
90% de hombres de 12 a 19 afios exhiben un elevado grado de dependencia a
los videojuegos. Ademas, los investigadores identificaron una correlaciéon
significativa entre el tiempo prolongado dedicado a los videojuegos y la
manifestacion de comportamientos agresivos. En otras palabras, sugieren que
los individuos podrian desarrollar conductas agresivas y hostiles si pasan una

cantidad considerable de tiempo conectados a consolas de videojuegos.

Por otro lado, datos publicados por la revista infobae, (2023), evidencian

que los casos de conductas violentas, cada vez se van incrementando y desde



el afio 2013 hasta la actualidad los eventos de violencia escolar registrados en
el portal SiseVe llegaron a cifras de 39,103 casos, teniendo entre ellos casos
deviolencia fisica, psicoldgica y verbal, asi mismo, el Instituto Guestalt de Lima
(IGL, 2023), reportd que en lo que va del presente afio se vienen registrando

10,347casos de violencia escolar.

Adicionalmente, en lo que respecta a la conducta violenta, esta se puede
entender como cualquier accién por parte de una persona que conlleve la
posibilidad de amenazar o causar dafio a otros, incluyendo la destruccién de
objetos o propiedad ajena Toro et al., (2023). Marin (2022) sostiene que el
comportamiento violento puede tener su inicio en expresiones verbales hostiles
para luego escalarse hasta llegar a causar dafios fisicos. A nivel internacional, la
informacion obtenida del Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia
(UNICEF, 2018) revelan que, de cada 6 adolescentes, 2 han sido victimas de
acoso escolar durante la etapa de estudiante, mientras que aproximadamente 6
de cada 20 discentes en paises desarrollados reconocieron haber hostigado a

sus iguales.

Segun los datos proporcionados por la plataforma SiSeVe, se informa
gue Unicamente durante el afio 2020 se registraron cifras superiores a las 511
denuncias de violencia escolar durante el periodo del confinamiento. Estos
comportamientos violentos involucran diversas formas, como acoso cibernético,
agresion psicologica, verbal y, en otros casos, violencia fisica entre compafieros.
Ademas, el Ministerio de Educacion (MINEDU, 2021), en su informe final,
destaca que hasta el momento se han reportado 21 mil casos de violencia fisica,
psicoldgica y sexual entre estudiantes de nivel secundario. Ante estos datos, se
presenta la pregunta: ¢, Cudl es la relacion que existe entre la dependencia de los
videojuegos Y la conducta violenta en los estudiantes del nivel secundario publico
del AA. HH Federico Villarreal- Comas 20237

La elaboracion de esta investigacion se justifica tedricamente puesto que
los resultados obtenidos contribuirdn con nuevos conocimientos en referentes a
la problematica de dependencia a los videojuegos y la relacidn con las conductas
violentas en poblaciones de adolescentes que viven en zonas de bajos recursos.
También se justifica a nivel metodolégico pues se detallara los métodos y

procedimientos a utilizar, a fin que en futuras investigaciones puedan ser



replicadas y utilizadas como parte de los antecedentes. Asimismo, se justifica a
nivel practico pues las conclusiones de este trabajo permitiran a las instituciones
educativas involucradas tomas acciones en relacion a la reduccion de las
conductas violentas de sus estudiantes, ademas de ver la situacion actual de los
colegios para asi generar conciencia en los agentes educativos. Y finalmente
se justifica a nivel social porque beneficiara a la comunidad del AA. HH.
Federico Villarreal pues de seguro luego de este reporte cientifico se tomaran
acciones en beneficio de los adolescentes para asi aportar con el correcto
desarrollo de los estudiantes de aproximadamente un 4 % de la poblacion
estudiantil del nivel secundario de lima metropolitana (MINEDU, 2022).

También se tendra como objetivo general: Determinar la relacion entre la
dependencia a los videojuegos y la conducta violenta en los estudiantes del nivel
secundario publico del AA. HH. Federico Villarreal — Comas, 2023; asimismo,
se plantea como objetivos especificos: primera: Describir los niveles de
dependencia a los videojuegos en los estudiantes del nivel secundario publico
del AA. HH Federico Villarreal - Comas, 2023; segunda: Describir los niveles de
conducta violenta en los estudiantes del nivel secundario publico del AA. HH
Federico Villarreal - Comas, 2023; tercera: comparar la dependencia a los
videojuegos segun el sexo en los estudiantes del nivel secundario publico del
AA.HH Federico Villarreal — comas 203; cuarta: comparar la conducta violenta
segun el sexo en estudiantes del nivel secundario publico del AA.HH Federico
Villarreal — Comas 2023; quinta: Determinar la relacion entre la dependencia a
los videojuegos y las dimensiones de la conducta violenta en los estudiantes del
nivel secundario publico del AA. HH Federico Villarreal - Comas, 2023; sexta:
Determinar la relacion entre la conducta violenta y las dimensiones de la
dependencia a los videojuegos en los estudiantes del nivel secundario publico
del AA. HH Federico Villarreal - Comas, 2023.

Se formula como hipotesis general lo siguiente: Existe relacion directa y
significativa entre la dependencia a los videojuegos y la conducta violenta en los
estudiantes del nivel secundario publico del AA. HH. Federico Villarreal - Comas,
2023; como hipoétesis especificas: primera: existe diferencia significativa al
comparar la dependencia a los videojuegos segun el sexo en estudiantes del

nivel secundario pablico del AA. HH Federico Villarreal - Comas, 2023, siendo

3



mayor en varones; segunda: existe diferencia significativa al comparar la
conducta violenta segun el sexo en estudiantes del nivel secundario publico del
AA. HH Federico Villarreal - Comas, 2023, siendo mayor en varones; tercera:
Existe relacién directa significativa entre la dependencia a los videojuegos y las
dimensiones de la conducta violenta en los estudiantes del nivel secundario
publico del AA. HH. Federico Villarreal - Comas, 2023; cuarta: Existe relacion
entre la conducta violenta y las dimensiones de dependencia a los videojuegos
en los estudiantes del nivel secundario publico del AA. HH Federico Villarreal -
Comas, 2023.



II. MARCO TEORICO

Las adicciones representan una gran dificultad para muchos servicios de salud
y para la comunidad en general, es por ello la necesidad de actuar sobre ellas;
los adolescentes suelen iniciar conductas adictivas con los videojuegos y aqui
se presenta algunos claros ejemplos que sustentan este hecho. En vista que no
se encontraron investigaciones locales en Comas se procedera a presentar

trabajos nacionales.

Peralta y Torres (2020) desarrollaron un estudio para identificar la relacion
entre las conductas antisociales delictivas y la adiccién a los video juegos en
dicentes adolescentes de un colegio de San Juan de Lurigancho, para ello
utilizaron el Test de Dependencia de videojuegos y el Cuestionario de Conductas
Antisociales — Delictivas los cuales fueron validados por el criterio de jueces
convalores V de Aiken superiores a .90, asimismo, la confiabilidad de ambos
test sedio gracias al coeficiente alfa de Cronbach con datos que superan el .80.
La muestra fue conformada por 196 estudiantes entre varones y mujeres con
un intervalo de edad que oscilaban entre 12 a 17 afios; los resultados
evidenciaronque un 14% de los participantes revelaron abusar en el tiempo del
uso de los videojuegos, un 27% reveld estar en un rango de uso intermedio, en
cuanto a las conductas antisociales un 42% registré tener niveles medios de
estas conductas,asimismo, un 17% presentaron niveles altos, también hallaron
evidencia de queun 16% presentan altas frecuencias de conductas delictivas y
un 11% niveles medios de conductas delictivas; para las asociaciones refieren
gue si existe unarelacion estadisticamente significativa entre la dependencia a
los video juegos yel sexo (p = <.001) por lo tanto los autores concluyen que las
mujeres, al presentar un uso bajo de los videojuegos no desarrollan conductas

disruptivas.

De igual modo, Vidal (2020) elabor6 una investigacion para identificar la
asociacion estadistica entre las variables de dependencia a los videojuegos y las
conductas agresivas en adolescentes del nivel secundario pertenecientes a
instituciones publicas pertenecientes al distrito Carmen de la Legua en el Callao,
para ello participaron 215 estudiantes de los Ultimos afios con edades que

oscilan desde los 14 hasta los 18 afios; este estudio fue correlacional de tipo
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descriptivo con un disefio no experimental y de corte transversal que utilizé 2

Escalas psicométricas para la adquisicion de datos: el Test de Dependencia a
los videojuegos (TDV) y el Cuestionario de Agresividad (AQ) de Buss y Perry.
Los resultados demostraron que si hay una correlacién estadisticamente
significativa (p <.05), positiva y directa (Rho = .295) entre las variables
propuestas, asimismo, se determind que las dimensiones de la agresividad
también tienen relacién estadisticamente, con la variable dependencia a los
videojuegos, por ejemplo la agresividad fisica (Rho = .266), la hostilidad (Rho =
.240), la abstinencia (Rho =..256), la ira (Rho =.201), la agresividad verbal (Rho
=.128) y el abuso y tolerancia en relacién al uso de los videojuegos (Rho = .281);
seguido a ello se efectué la comparacion de los grupos segin su sSexo en
dondese comprueba que no existen diferencias significativas en las muestras de
ambos grupos gracias al estadistico U de Mann Whitney (p >.05). Estos datos
permitieron a la autora del trabajo, concluir que si hay la presencia de una
asociacion significativa y directa entre la dependencia a los videojuegos y las

conductas agresivas en dicentes del distrito de la Carmen de la legua.

Asi mismo Samame y Tirado (2021) ejecutaron una investigacion con el
propésito de identificar la relacion entre la adiccion a los video juegos vy las
conductas agresivas en discentes de secundaria de un colegio en Chiclayo, para
ello participaron 325 dicentes de edades que oscilan entre los 12 a 17 afios,
quienes resolvieron el Test de Dependencia a los videojuegos y el Cuestionario
de Agresion de Buss y Perry, ambas escalas fueron validadas a través del criterio
de jueces con valores en el coeficiente V de Aiken superiores a .90 y respecto
ala confiabilidad este se logré gracias al estadistico alfa de Cronbach cuyos
valores superaron el .80. Los resultados demostraron que un 17% de los
estudiantes presentaban niveles altos de adiccion a los videojuegos, un 41%
niveles medios y un 2.2% niveles altos, asimismo, un 27% registrO tener
conductas agresivas en un nivel intermedio, un 17% niveles altos y un 5.13%
niveles muy altos de agresividad; se evidencié también que si presenta una
correlacion estadisticamente significativa entre la adiccion a los videojuegos y
las conductas agresivas (p = <.01), es unarelacion positiva, directa y fuerte (Rho
= .72) también se corrobor6 que existe relacién estadisticamente significativa

entre la adiccion a los videojuegos y la abstinencia (p = .01) por lo que los
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investigadores concluyeron, que las conductas relacionadas a la adiccion a
videojuegos generan conductas relacionadas a la agresividad en los

adolescentes.

Rojas (2022) desarroll6 un trabajo investigativo teniendo el propdsito de
identificar la relacion entre la adiccién a los video juegos y las conductas
agresivas, para ello utilizaron el Test de Dependencia a los videojuegos vy el
Cuestionario de Agresividad de Buss y Perry, ambos pasaron la validez mediante
el criterio de jueces donde se lograron valores V de Aiken superiores a .90
mientras que para la confiabilidad utilizaron el coeficiente alfa de Cronbach
donde lograron indices superiores a .80. Los participantes fueron 56 dicentes de
secundaria en una institucion educativa de Chiclayo con edades entre 11 a 13
afos, lo resultados mostraron que un 42.8% de participantes presentaban
niveles regulares y altos de adiccion a los videojuegos, un 21.4% representaba
altos niveles de adiccion; asimismo, un 17.8% registraban niveles altos de
agresividad, un 25% altos niveles de hostilidad, un 26.7% altos niveles de ira'y
un 26.7% altos niveles de agresion verbal, para determinar la correlacion
estadistica utilizaron el coeficiente Pearson llegando a concluir que si existe
unacorrelacion estadisticamente significativa (P = < .05), directa y baja con un
valor (r = .395) lo que permitié concluir que el uso excesivo de videojuegos sSi
influye en la aparicion de conductas agresivas que surgen por la adiccion que
este les genera por lo que la promocion de actividades que no involucren el
celular serande apoyo para contrarrestar y prevenir las conductas agresivas en

adolescentes.

Luque y Mamani (2022) elaboraron un trabajo investigativo teniendo la
finalidad de establecer la relacion entre la adiccion a los videojuegos y la
agresividad en discentes adolescentes de dos colegios de Huancané - Puno,
para ello participaron 199 alumnos quienes resolvieron el Test de Adiccion a los
videojuegos y el Cuestionario de Agresion de Buss y Perry; estas escalas fueron
validadas a través de la validez de estructura interna y obtuvieron coeficientes
de confiabilidad alfa de Cronbach superiores a .85. Los resultados demostraron
gue hay una relacion estadisticamente significativa (p = < .001), moderada y
directa (Rho = .435) entre la adiccion a los videojuegos y la variable de conductas

agresivas en los adolescentes, asimismo, las conductas de abstinencia también
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se relacionan significativamente (p = < .001), directa y de nivel moderado (Rho

= .405), en cuanto a la dificultad de autocontrol también se hallé relacion
estadisticamente significativa (P = < .001) directa con la agresividad (Rho =

.222). Con estos datos los autores pudieron concluir que la adiccidn a los juegos
de video si afectan en la apariciébn de conductas agresivas en los dicentes de
Huancané, a mayor tiempo empleado en los videojuegos los comportamientos
agresivos también aumentan, pero si se disminuye el tiempo de uso de

videojuegos también se reduce los comportamientos agresivos.

Por otra parte, en investigaciones internacionales tenemos a, Olmedo et
al., (2019) elaboraron un trabajo de investigacion en la ciudad de Veracruz —
México, con la intencidon de identificar la relacién entre la agresividad, las
conductas antisociales y el uso nocivo del celular; para ello entrevistaron a 66
universitarios que se encuentran en edades de 18 a 25 afios con un total de 45%
de hombres y un 55% de mujeres quienes completaron el Mobile Phone
Problematic Use Scale y el Inventario Multifasico de la Personalidad de
Minnesota. Los resultados evidenciaron que un 15.2% de los participantes era
usuarios ocasionales, asimismo, un 18.2% registré ser usuarios de riesgo y un
4.5% se percibian como usuarios problematicos por lo que determinaron que
un22.7% eran usuarios dependientes; determinan que existe una relacién entre
la dependencia al celular y las conductas agresivas, asi como también con los
comportamientos antisociales. los investigadores concluyeron que niveles altos
de dependencia al celular se relacionan con niveles altos de alteracion en el
pensamiento, asimismo, el uso excesivo del dispositivo celular se relaciona
estadisticamente con alteraciones emocionales, euforia y agresividad por lo
gue es importancia promover conductas fuera del celular en los estudiantes

jovenespara asi reducir el tiempo de uso de los celulares.

Fajardo-Santamaria et al., (2020) elaboraron una investigacion sobre las
consecuencias de los videojuegos en relacion al bienestar psicoldgico en 121
jovenes universitarios de Bogota, Colombia, para ello resolvieron el cuestionario
de Agresividad en el uso de videojuegos el cual tuvo una validez de contenido
por jueces expertos donde se evidencié valores V de Aiken superiores a .90,
asimismo la confiabilidad se determino utilizando el estadistico alfa de Cronbach

el cual tuvo un valor de .84 el cual es aceptable. Los resultados se demostraron
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a través de un modelo explicativo en donde se hallaron que existen tendencia
relacionadas como la ansiedad en el uso de videojuegos con un 11.97% de
varianza, asimismo la agresividad con la adicciéon a los videojuegos con un
10.89% de varianza y las agresividad verbal con un 7.14% de varianza; estos
datos se complementan con la teoria dada la relacion entre las conductas
agresivas y la cantidad de tiempo empleada al uso de videojuegos, las
tendencias que se evidenciaron en los estudiantes universitarios de Bogota
reflejan esta conclusion por lo que es de importancia promover conductas que
estén relacionados a actividades fuera del celular para asi reducir las

conductasdisruptivas relacionadas.

Goncalves et al., (2020) elaboraron un trabajo investigativo en Brasil,
con la finalidad de establecer la relacion entre los juegos violentos y la
agresividad, la violencia y las conductas delictivas, para ello participaron 249
estudiantes de los cuales 61.8% eran mujeres y 38.2% eran hombres con
edades que oscilan desde los 13 hasta los 20 afios, los participantes
resolvieron el Cuestionario de Agresion de Buss y Perry y el Cuestionario de
Conductas Antisociales y Delictivas y la Escala de Violencia en los videojuegos
los cuales fueron validadospor criterio de jueces con la obtenciéon de valores V
de Aiken superiores a .90, asimismo, la confiabilidad de los test se logré gracias
al estadistico alfa de Cronbach los cuales mostraron datos superiores a .84.
Los resultados demostraron la existencia de una relacion estadisticamente
significativa (p =<.001) de tipo directa (r = .230) entre la exposicion a los
videojuegos violentos y las conductas de agresividad fisica, asimismo, se
determind que existe también una relacion estadisticamente significativa (p
<.001) directa y baja (r = .14) entrelas conductas antisociales y la violencia en
los videojuegos, estos datos permitieron a los autores concluir que la
exposicion de los estudiantes a juegos de tipo violentos explica la
manifestacion de conductas antisociales, con mayor incidencia sobre las
conductas antisociales por lo que es de suma importancia contrarrestar los

tiempos excesivos del uso de videojuegos con teméatica violenta.

Jiron y Sanchez (2022) realizaron una investigacion en Ecuador para
determinar la existencia de la relacion entre la dependencia a los videojuegos y

la agresividad en estudiantes universitarios de la ciudad de Quito, para lo cual se
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utilizo el Test de Dependencia a los videojuegos Y el Cuestionario de Agresividad
de Buss y Perry los cuales fueron validado por el criterio de jueces con valores
V de Aiken superiores a .90 y la confiabilidad fue comprobada gracias al
estadistico alfa de Cronbach con datos superiores a .85. Los resultados
evidenciaron que el 60% de participantes eran de sexo masculino y un 40%
mujeres, asimismo un 51% afirmd que presentan conductas adictivas con los
videojuegos en el celular, un 34% era adicto a los videojuegos de computadora
y un 15% a los videojuegos de consola, asimismo un 6% presentaba indices
altos de dependencia, un 19% niveles medios y 33% niveles muy bajos; se
establecio la existencia de una relacion estadisticamente significativa (p = <.001)
entre la dependencia a los videojuegos y las conductas agresivas, esta relacion
es directa, positiva y fuerte (Rho = .590) por lo que permitié al autor concluir
gue las conductas agresivas se promueven mas con el uso excesivo de los
videojuegos por lo que fomentar actividades que no involucren los videojuegos

también permitiran la disminucion y desaparicion de comportamientos agresivos.

Aleissa et al. (2022) elaboraron un trabajo investigativo con el propoésito
de evaluar la prevalencia del uso de videojuegos y su relacién con conductas
agresivas en adolescentes de Arabia Saudita para ello participaron 485 dicentes
de entre 15 a 18 afos de edad quienes resolvieron el Cuestionario de
Agresividad de Buss y Perry y un Test de uso de videojuegos, los resultados
demostraron que las puntuaciones de agresividad eran diferentes de acuerdo al
tipo de videojuegos, aquellos adolescentes que jugaron juegos de accidén notaron
puntuaciones de agresion verbal mas altas (p = .001), asimismo, quienes
registraron juegos de accién también presentaban indices altos de agresion
fisica (p = .001), en relacién a aquello que no jugaban juegos de accion se
mostréuna diferencia en el tamafio del efecto de aquellos que si lo practicaban (d
= 0.2), aquellos que no jugaron juegos de aventura mostraron puntuaciones
medias altas en cuanto a comportamientos agresivos (p = .001). Estos datos
permitieron a los autores concluir que las puntuaciones antas de agresion
verbal se relacionan con los juegos de accion y deportes, de igual manera, los
videojuegosque muestran conductas violentas en su desarrollo pueden explicar
las puntuaciones altas de agresividad en comparacién de aquellos que no

juegan este tipo de juegos violentos.
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Arrahim (2022) desarroll6 un trabajo en la India en donde estableci6 identificar
la relacion entre la intensidad de jugar a videojuegos violentos y los niveles de
agresividad en jovenes universitarios de la ciudad de Yogyakarta, para ello
participaron 102 universitarios los cuales resolvieron la Escala de Intensidadde
juego de videojuegos y la Escala de Agresividad los cuales fueron debidamente
validados y con indices aceptables de confiabilidad. Los resultadosevidenciaron
gue si se encuentra una relacion significativa (p = <.001) entre la intensidad de
jugar videojuegos violentos y las conductas de agresividad por lo que los
autores concluyeron que cuanto mayor es la intensidad en el tiempo de jugar
juegos violentos mayores seran los niveles de agresividad en los estudiantes
universitarios, concluyen que es de sumar importancia concientizar a los
universitarios sobre el uso indebido de los video juegos y promover el uso de

video juegos que tematicas no violentas.

En relacion con las definiciones fundamentales de las variables en este
estudio, iniciaremos explicando sobre la variable "dependencia a videojuegos".
Investigadores tales como Landy et al. (2022) mantienen que la adiccion de juego
digital se representa por un patrén constante y reiterativo de conductas
impulsivas de juego desmedido, lo que encamina a un deterioro de control ante
el uso desmedido de los videojuegos. Asi mismo Carbonell (2020), el Manual
Diagnostico y Estadistico de los Trastornos Mentales (DSM-5) no incorpora una
categoria especifica para este trastorno de adiccion a los videojuegos; no
obstante, se hace mencion de un trastorno denominado "Internet Gaming
Disorder" (IGD), o trastorno del juego en internet, en el cual se caracteriza por
cumplir uno o mas de uno de los siguientes criterios durante un tiempo constante
de 12 meses: preocupacion excesiva por los juegos, irritabilidad al reducir el
tiempo de juego, necesidad de dedicar mas tiempo al juego en linea, fracasos
en los intentos de controlar o dejar el juego, abandono de actividades
importantes en favor del juego, y engafo a familiares respecto al uso de

videojuegos.

Desde otro punto de vista, Mora-Salgueiro et al. (2022) describen la
adiccion a los videojuegos como una alteracibn que abarca elementos
psicoldgicos, biolégicos y sociales. En cuanto a los aspectos biolégicos, se

consideran predisposiciones genéticas o cambios neuroquimicos. Garcia et al.
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(2019), por otro lado, sefialan que las variables psicolégicas pueden incluir el
anhelo de evadir la realidad y sentir emociones de gran nivel, por otro lado,
los factores sociales podrian estar relacionados con la presién de grupo, la libre

disponibilidad a los videojuegos y la interaccion grupal mediante estos.

Es necesario también definir el término dependencia pues es de suma
importancia ahondar en los diversos conceptos brindados como por Zokirov y
Gayipov (2023) quien lo atribuye como una condicidn en la cual una persona
desarrolla una necesidad fisica o psicolégica de una sustancia, actividad o
relacion en particular, para Ahmadi et al. (2022), es la incapacidad de una
persona para funcionar de manera adecuada sin el consumo de una sustancia o
la participacion en una actividad adictiva, segun Pitafi et al. (2020) la
dependencia puede ser de indole fisico y emocional y manifestarse en distintas
areas de la vida de un individuo; finalmente Kosten y Baxter (2019) indica que es
comun que exista sintomas de abstinencia cuando se intenta cortar o reducir el

consumo de la sustancia o la actividad.

En relacién a la dependencia fisica, Saitz et al. (2021) afirman que esta
implica cambios fisiologicos en el cuerpo como resultado del consumo continuo
de una sustancia, la cual conlleva a sintomas de abstinencia en cuanto se corta
su uso, por ejemplo en el caso de una dependencia de sustancias como el
alcohol o los opioides, el cuerpo puede volverse tolerante y requerir cada vez
mayores cantidades para lograr los mismos resultados, y la suspension repentina

del consumo puede provocar sintomas de abstinencia fisica.

Para la dependencia psicoldgica Brailovskaia et al. (2020), explican como
la necesidad emocional o psicolégica de una sustancia o actividad; es decir, una
persona puede desarrollar una conexidon emocional o una fuerte dependencia
psicoldgica hacia una sustancia o una actividad, como el juego, el trabajo o los
videojuegos, y puede experimentar dificultades emocionales cuando intenta

abstenerse o reducir su participacion en ellas.

Una teoria central que procura dar a conocer sobre la adiccion a los
videojuegos es la formulada por Abt (1970), denominada la teoria del refuerzo.
Segun esta teoria, la dependencia a los videojuegos tiende a originarse a raiz
delas recompensas y la gratificacion que los jugadores sienten en el transcurso

del juego. El refuerzo positivo, que abarca la consecucion de alcanzar las
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recompensas virtuales, fortalece la conducta de seguir jugando. Este efecto se
intensifica, segun Ryan et al. (2006), cuando los adolescentes no tienen
satisfechas sus necesidades psicoldgicas basicas, como la competencia, la

autonomia y la conexion social.

Dentro de las dimensiones que componen la variable de dependencia a
los videojuegos, se destaca la formulada por Choliz y Marcos (2011). En primer
lugar, la dimension de abstinencia se refiere al malestar que experimenta una
persona cuando se le impide el acceso a los videojuegos. Por otro lado, la
dimensién de abuso y tolerancia se define por el patron progresivo y excesivo de
juego, jugando con una frecuencia cada vez mayor respecto al inicio. En lo que
respecta a la dimensién de problemas generados por videojuegos, esta se
vincula con los efectos negativos resultantes del exceso de los mismos. Por
ultimo, la dimension de dificultad en el control se representa por la incapacidad
para cesar el juego, incluso cuando se es plenamente consciente de las

consecuencias Y situaciones adversas asociadas con esta adiccion.

En el contexto de la variable de conductas violentas, diversos autores
contribuyen con sus definiciones. Segun Riesgo et al. (2019), se interpreta como
el uso desmedido de la fuerza fisica, amenazas o agresiones verbales con la
finalidad de ocasionar dafio, lesiones o intimidacién a otro semejante o grupo.
Desde la perspectiva de Pérez et al. (2020), la definicibn se amplia para
abarcardesde la violencia fisica hasta la psicolégica o verbal, manifestandose
de diversas formas como agresiones fisicas, insultos, amenazas, entre otras.
Sanchez y Zambrano (2020) la describen como la agresividad que surge entre
personas, ya sea en manera de conflicto fisico, agresion verbal o agresion
emocional. En cambio, Pérez et al. (2019) adoptan una perspectiva mas amplia
al conceptualizar la conducta violenta como cualquier forma de discriminacion
sistematica, desigualdad socioecondmica, exclusion social u opresion hacia

ciertos grupos.

En relacion con la teoria que busca explicar la variable de conductas
violentas, se destaca la Teoria del Aprendizaje Social postulada por Bandura y
Jeffrey (1973). Esta teoria sostiene que la violencia se adquiere mediante la
visualizacion y reproduccién de modelos violentos. De acuerdo con este enfoque,

los individuos desarrollan conductas violentas al observar que estos terminan
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siendo eficaces para conseguir lo que desean o para solucionar conflictos. Asi
mismo, segun esta teoria, los niveles de refuerzo y recompensa influyen y

desempefian una funcién crucial en el transcurso del aprendizaje de la violencia.

Seguidamente, los factores de la variable de conductas violentas,
propuestas por Emler y Reicher (1995), se detallan de la siguiente manera:
Conducta Violenta, esta dimensién abarca el uso de fuerza fisica, como golpear,
empujar, patear y otras formas de agresion fisica. Victimizacion, en esta
dimensién, se incluyen comportamientos violentos que involucran la utilizacion
de un argot agresivo, insultos, intimidaciones verbales y otras formas de
expresion agresiva dirigidas hacia la victima. Conductas disruptivas, refiere a
acciones que implican la ruina deliberada o el perjuicio a la infraestructura
escolar, tales como escritos, destruccion o hurtos, generando un entorno

disruptivo y conflictivo.
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. METODOLOGIA

3.1. Tipo y disefio de investigacion

3.1.1. Tipo de investigacion

Este estudio de investigacién es de tipo basico, de nivel correlacional y
corte transversal, pues la recoleccion de datos para la verificacién de la
asociacion entre las variables solo fue ejecutada una vez en el tiempo en

los participantes (Campbell y Stanley, 1965).

3.1.2. Disefio de investigacion

El presente estudio es no experimental, pues no se manipulé la interaccién
de las variables de ningin modo y tampoco se interfirid en las conductas
de los participantes limitandose solo a la recoleccion de datos (Ato et al.,
2013).

3.2. Variables y operacionalizacion:
Variable 1: Dependencia a los videojuegos

Definicion conceptual: Se refiere a un trastorno con caracteristicas
especificas en el cual el jugador persiste en su conducta hasta causar un
deterioro clinico o significativo en diferentes aspectos de su vida (OMS,
2019).

Definicion operacional: El analisis se fundamentara en la recaudacién de
informacion a través del uso del Test de dependencia a los Videojuegos
(TDV), el cual fue desarrollado por Choliz et al. (2017), formado por 25
items y 4 factores: abstinencia, abuso y tolerancia, problemas asociados a

videojuegos Yy dificultad de control.

Indicadores: tiempo excesivo, necesidad de jugar, obsesién por avanzar,

no controla el juego.

Escala de medicion: Es de tipo ordinal.
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Variable 2: conducta violenta

Definicion conceptual: Hace referencia a la violencia que se presenta
entre personas, ya sea en forma de conflicto fisico, agresién verbal o

abusoemaocional (Sanchez y Zambrano, 2020).

Definicion operacional: La Escala de Violencia Escolar por Emler y
Reicher (1995) y adaptada en Peru por Ortiz y Livia (2016), se compone
por 2 dimensiones: conducta violenta en la escuela, victimizacién; contiene

19 items.

Indicadores: Robo, dafio a propiedades ajeno, agredir y pegar a

compafieros.

Escala de medicion: Es de tipo ordinal.

3.3. Poblacion, muestray muestreo

3.3.1. Poblaciéon

De acuerdo con Torres (2019), los componentes se refieren a elementos
gue se asemejan en caracteristicas y significados similares a lo que los
investigadores estan buscando. En la presente investigacion, la poblacion
seran estudiantes de nivel secundaria pertenecientes a instituciones
educativas publicas del AA. HH Federico Villarreal - Comas; que son 608
estudiantes, informacibn dada por la parte administrativa de la

investigacion.

Criterios de inclusién: Hace referencia a los estudiantes de las instituciones
educativas de nivel secundaria de instituciones educativas publicas del AA.
HH Federico Villarreal - Comas, estudiantes de cualquier sexo, estudiantes

de 1ro a 5to de secundaria.

Criterios de exclusion: Esto se refiere a los estudiantes que no han
completado los dos instrumentos de evaluacién o que no asistieron a la
sesidn de aplicacion debido a circunstancias como enfermedad, asistencia

u otras razones.
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Tabla 1

Poblacién de estudiantes de la institucidbn educativa publica 2040 Republica de
Cuba del AA. HH Federico Villarreal — Comas

Centro educativo H M  Total H% M% Total %
Primero 68 65 133 11.2% 10.7 % 21.9 %
Segundo 56 55 111 9.2% 9% 18.2%
Tercero 80 52 132 13.2% 8.6% 21.8%
Cuarto 70 55 125 11.5% 9% 205%
Quinto 56 51 107 9.2% 8.4% 17.6 %
Total 330 278 608 54.3% 45.7% 100%

Nota: La tabla una fue elaborada con los datos obtenidos de la base de datos del

ministerio de educacion escale MINEDU (2022).

3.3.2. Muestra

Respecto a la muestra, se establece como un determinado niumero
significativo que representa de forma especifica a la poblacion, ya que
mantienen caracteristicas relevantes para los investigadores (Otzen y
Manterola, 2022).

Para establecer la muestra, se utilizo la formula de muestras finitas
teniendo un nivel de confiabilidad del 96% y un margen de error de solo el
0.4%. El resultado obtenido fue un total de 317 sujetos, a quienes se les
aplicaran las escalas para responder a las preguntas planteadas en este
trabajo (MINEDU, 2022).

Adicionalmente, se realizé una prueba piloto con la participacion de
151 estudiantes para establecer los valores esperados. En este contexto,
autores como Garcia-Garcia et al. (2013) sugieren que la extension de la
muestra para andlisis piloto puede variar entre 30 y 50 colaboradores,
quienes deberan tener las caracteristicas que el investigador desea
analizar con antelacion.
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Tabla 2
La muestra de estudiantes de la institucion educativa publica del AA. HH

Federico Villarreal — Comas considerando el 4 % de error y 96 % de confianza

Centro educativo H M Total H% M% Total
%

Primero 36 34 133 11.2% 10.7% 21.9%
Segundo 29 29 111 9.2% 9% 18.2 %
Tercero 42 27 132 13.2% 8.6 % 21.8 %
Cuarto 36 29 125 11.5% 9 % 20.5 %
Quinto 29 26 107 9.2% 8.4% 17.6 %
Total 172 145 317 54.3% 457 100%

%

Nota: La tabla dos fue elaborada con los datos obtenidos de la base de datos

del ministerio de educacién, escale MINEDU (2022).

3.3.3. Muestreo

Se utilizara la técnica de muestreo no probabilistico por conveniencia, el
cual permite que todos los individuos puedan ser participesde la investigacion,
pero dependera de que cuenten con los criterios de inclusion y de su
predisposicidn voluntaria para participar de las encuestas (Otzen y Manterola,
2022).

3.3.4. Unidad de analisis

Estard conformado por adolescentes del nivel secundario de centros

educativos publicos del AA. HH Federico Villarreal — Comas
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3.4. Técnicas e instrumento de recoleccién de datos

Se utilizara la encuesta como forma de recoleccion de informacion,
empleando escalas con items disefiados para medir las dimensiones y variables

planteadas (Ramirez, 2019).

La primera variable sera medida mediante el Test de Dependencia a los
Videojuegos (TDV), que fue analizada psicométricamente en Peru llevado a cabo
por Salas et al. (2017). Este instrumento se fundamenta en una muestra de 467
estudiantes de Lima Metropolitana y comprende 25 items disefiadas para evaluar
4 factores inmersos en la variable dependencia a los videojuegos. La
recopilacién de informacion se efectuara a través de una escala de Likert que
abarca puntuaciones del 1 al 5. Cabe destacar que este instrumento de medicion
es uno de los mas actuales que evalla la adiccion a los videojuegos, inicialmente
desarrollado y validado por Chéliz y Marco en 2011. Teniendo en cuenta que
ensu creaciéon constaba de 55 items, posterior al proceso de validacion se optd

conservar solamente 25 items.

En este estudio, se realizaron pruebas para analizar las propiedades
psicométricas del instrumento en una muestra de 151 participantes. Al evaluar la
estructura interna, se observaron favorables valores tanto en términos absolutos
e incrementales (X2/gl=4.24; RMSEA=.052; SRMR=.073; GFI=.990; CFI=.999;
TLI=.999; NFI=.972), lo que respalda la composicion factorial de 4 dimensiones
postulada por el creador original. Ademas, se encontraron niveles satisfactorios
en los indices de confiabilidad para el instrumento en su conjunto, con

coeficientes elevados (0=.952 y w=.954).

Por otra parte, para la variable dos, se aplicara la escala de violencia
escolar desarrollada por Ortiz y Livia (2016), compuesta por 19 items y disefiada
para evaluar conductas violetas en el ambito educativo. Esta herramienta permite
gue los estudiantes indiquen la frecuencia con la que han participado en
conductas violentas en la escuela, ya sea como victimas o agresores, durante el
altimo afo. Las respuestas se calificardn mediante una escala tipo Likert que va
desde 1 hasta 5, midiendo los factores de conducta violenta en la escuela y
victimizacion.
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En este estudio, se realizaron pruebas para verificar las propiedades
psicométricas de este instrumento en una muestra de 151 participantes. Al
realizar el andlisis de la estructura interna, se observaron favorables ajustes tanto
en términos absolutos e incrementales (X2/gl=7.75; RMSEA=.080;
SRMR=.000; GFI=.995; CFI=.999; TLI=.996; NFI=.960), corroborando la
estructura factorial de 2 dimensiones postulada por el creador original de la
escala. Asimismo, se hallaron niveles satisfactorios en los ajustes de
confiabilidad para el instrumento en su conjunto, con coeficientes elevados
(a=.908 y w=.921). Ademas, para los factores especificas de Ecuanimidad
(0=.898 y w=.896) y Sentirse bien solo (0=.828 y w=.826), se evidenciaron

niveles 6ptimos de confiabilidad.

3.5. Procedimientos

Al inicio de la investigacién, se estableci6 comunicacion con los
encargados de los centros educativos con la finalidad de lograr la aceptacion
necesaria y llevar a cabo el uso y desarrollo de las escalas de evaluacion.
Posteriormente logrado la aceptacion necesaria, se procedio a la aplicacion de
las escalas a los discentes. La informacion recabada fue registrada en una
base de datos para posteriormente hacer un analisis estadistico utilizando el
software SPSS en su version 25, el cual esta disponible de forma gratuita. Este
analisis se empled para la creacion de tablas, graficos y para explorar las

relaciones entre las variables del estudio.

3.6. Métodos de analisis de datos

Una vez obtenida la base de datos de las unidades de andlisis se
procedi6 a verificar que los datos estén completos y organizados en un libro de
Excel, posteriormente se dispuso pasar la informacion al programa SPSS en
donde se realizo los siguientes procedimientos estadisticos: en primer lugar se
verifico los estadisticos descriptivos y las frecuencias de respuestas en cuanto a
las variables propuestas para describir los niveles obtenidos en cada una de
ellas, seguido a ello se verificé si la distribucion de los datos era paramétrica o
no paramétrica a través del coeficiente Kolmogo6rov-Smirnov, por lo cual se

determind que la distribucién de los datos no es normal por lo que se decidio
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trabajar con el coeficiente de correlacion Rho de Spearman. También se evalué
la diferencia de los rangos de los dos grupos, hombres y mujeres, a través del
coeficiente U de Mann Whitney. Finalmente, a través del estadistico Rho de

Spearman se determind cada una de las relaciones propuestas en este estudio.

3.7. Aspectos éticos

Es esencial mencionar que en este trabajo se respetaran los principios
éticos enmarcados en el Cédigo de Etica en Investigacion de la Universidad
César Vallejo, respetando la documentacion resolutiva del Consejo Universitario
N° 0262.2020/UCV. Tales principios éticos comprenden los criterios que se
presentan a continuacion: a) principio de beneficencia, por lo que el responsable
de la investigacion se encarga de la responsabilidad de salvaguardar a los
colaboradores ante posibles situaciones adversas. En este trabajo, se asegurara
el anonimato en identidad y el derecho a la informacion de los participantes. b)
no maleficencia, se velara por el bienestar de los colaboradores en términos
fisicos, emocionales y sociales. Ademas, los datos recopilados se emplearan
exclusivamente en un contexto de estudio. ¢) autonomia, se hara prevalecer la
colaboracién voluntaria de los participantes, asi como también su derecho a ser
informados sobre el compuesto del estudio se considerara la hidalguia de cada
participante en favor a su autenticidad. d) justicia, se propiciara la equidad de
trato entre los colaboradores, garantizando un tratamiento ético en su totalidad

para los colaboradores.
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IV. RESULTADOS

Tabla 3

Niveles de dependencia a los videojuegos

Dependencia a los videojuegos

Frecuencia
Alta 53
Nivel de Media 102
dependencia a
. Baja 162
los videojuegos
Total 317

Porcentaje

16.7%
32.2%
51.1%

100.0%

En la tabla 3 se puede visualizar los niveles de dependencia a los videojuegos que

registran los estudiantes de secundaria del asentamiento humano Federico

Villarreal en Comas, donde se aprecia que un 51.1% de los participantes reporté

bajos niveles de dependencia a los videojuegos, asimismo, un 32.2% registro

niveles medios de dependencia y un 16.7% de los encuestados obtuvieron niveles

altos de dependencia a los videojuegos.

Tabla 4

Niveles de conducta violenta

Conducta violenta

Frecuencia
Alta 4
Nivel de Media 49
conductas
. baja 264
violentas
Total 317

Porcentaje

1.3%
15.5%
83.3%

100.0%

En la tabla 4 se observa los distintos niveles de conducta violenta que registran los

estudiantes de secundaria del asentamiento humano Federico Villareal en Comas,

los resultados evidencian que un 83.3% de los adolescentes participantes
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registraron niveles bajos de conducta violento, un 15.5% report6 niveles medios de

conducta violenta y finalmente un 1.3% reportd niveles altos de conducta violenta.

Tabla 5
Prueba U de Mann-Whitney de la variable dependencia a los videojuegos segun

sexo

U de
Sexo n RP Mann p d
Whitney

. Varén 165 179.49
Dependencia a

e 9158.500 .000 -479
los videojuegos Mujer 152 136.75

nota: n = muestra; p = nivel de significancia; d = Tamafo del efecto; RP = Rango

Promedio; p = significancia.

Como se aprecia en la tabla 5, los resultados de las comparativas entre los grupos
varén y mujer evidenciaron un coeficiente U de Mann Whitney de 9158.500, un
rango promedio de 179.49 para los varones y un 136.75 para las mujeres, también
se evidencia el tamafio del efecto, que con un valor de .479 se considera grande
(Cohen, 1988); finalmente se demuestra que existe una diferencia estadisticamente
significativa entre ambos grupos pues el valor obtenido fue de p <.05, por lo tanto,
se puede afirmar que los grupos presentes participantes en la dependencia a los

videojuegos tienen diferencias de distribucion estadistica (Romero et al., 2013).

Tabla 6
Prueba U de Mann-Whitney de la variable conducta violenta segun sexo
U de Mann
Sexo n RP . p d
Whitney
Varén 165 161.44
Conducta
_ 12138.00  .621 055
violenta Muijer 152 156.36

nota: n = muestra; p = nivel de significancia; d = Tamafo del efecto; RP = Rango

Promedio; p = significancia.
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En la tabla 6, los resultados hallados en cuanto a las comparaciones entre los
grupos varon y mujer evidenciaron un coeficiente U de Mann Whitney de 12138.00,
un rango promedio de 161.44 para los varones y un 156.36 para las mujeres,
asimismo, se evidencia el tamafo del efecto, que con un valor de .055, se
considera pequefio (Cohen, 1988); para concluir no se afirmar que existe una
diferencia significativa entre ambos grupos pues el valor obtenido fue de p >.05
(Romero et al., 2013).

Tabla 7

Relacion la variable dependencia a los videojuegos y las dimensiones de conducta

violenta
Correlaciones
Conducta o .,
X Victimizacion
violenta
Rho de Spearman 248" ,330"
Dependen . .
cia a los Sig. (bilateral) ,000 ,000
videojuego 2 062 108
S
n 317 317

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

La tabla 7 contiene los valores de la asociacion entre la Dependencia a los
videojuegos y las dimensiones de la Conducta violenta, en primer lugar se
evidencia que si existe una correlacion estadisticamente significativa (p <.05) entre
la primera variable y la conducta violenta, con un valor Rho de .248 se le considera
una correlacion positiva media (Montes et al., 2021) y un tamafio del efecto
pequefio (r2 = .062) (Cohen, 1988); por otro lado, la relacion entre la dependencia a
los videojuegos y la victimizacion también presentaron una correlacion
estadisticamente significativa (p <.05) con un valor Rho de .330 se le considera una
correlacion positiva media (Montes et al., 2021), asimismo, presenta un tamafio del
efecto mediano con un valor r2 de .108 (Cohen, 1988). Ambas asociaciones
permiten referir que, existe relacion entre la dependencia a los videojuegos vy la
conducta violenta, asi mismo, hay una relacion entre la dependencia a los
videojuegos Yy la victimizacion en adolescentes de secundaria del asentamiento

humano Federico Villarreal en el distrito de Comas.
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Tabla 8

Relacion la variable conducta violenta y las dimensiones de dependencia a los

videojuegos
Conducta violenta
Rho .348
Abstinencia de videojuegos p .000
r2 121
Rho .283
Abuso y tolerancia de videojuegos P .000
r2 .080
Rho 319
Problemas ocasionados por los

N P .000

videojuegos
r2 101
Rho .298
Dificultad en el control del uso de P .000
videojuegos r2 088
N 317

Nota: Rho = Spearman, p = significancia, n = muestra

La tabla numero 8 muestra los datos de la asociacion de la segunda variable y las
dimensiones de la dependencia a los videojuegos, entre ellos se encuentra la
Abstinencia y la Conducta violenta cuyos valores permiten afirmar que si hay una
correlacion estadisticamente significativa entre la abstinencia de jugar videojuegos
y la conducta violenta (p <.001) con un nivel de correlacion positiva media (Rho =
.348) (Montes et al., 2021) y un tamafio del efecto medio (r> = .121) (Cohen, 1988);
Asimismo, se puede observar los valores de la asociacion entre el Abuso y
tolerancia de videojuegos y la Conducta violenta, estos datos demuestran la
existencia de una correlacién estadisticamente significativa (p <.001) con un nivel

de correlacion positiva media (Rho = .283) (Montes et al., 2021) con un tamafio del
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efecto pequefio (r? = .080) (Cohen, 1988).

También dentro de la sexta tabla se visualiza la asociacion entre los
problemas ocasionados por los videojuegos y las conductas violentas en donde se
evidencia una relacion significativa (p <.05) con un nivel de correlacion positiva
media (Rho = .319) (Montes et al., 2021) y un tamario del efecto mediano (r? = .101)
(Cohen, 1988); finalmente, la dificultad en el control del uso de videojuegos y las
conductas violentas también se relacionan estadisticamente (p <.05) con un grado
de correlacion media (Rho = .298) y un tamario del efecto pequefio (r> = .088)
(Cohen, 1988). Estas evidencias numéricas permiten rechazar la cuarta hipotesis
nula y aceptar que existe una relacién entre los factores de la dependencia a los
videojuegos Yy las conductas violentas en adolescentes del asentamiento humano

Federico Villarreal perteneciente al distrito de Comas.

Tabla 9

Relacion entre la dependencia a los videojuegos y conducta violenta

Conducta violenta

Rho 337
p .000
Dependencia a los videojuegos
r 113
n 317

Nota: Rho = Spearman, p = significancia, n = muestra

La tabla 9 contiene los valores de la asociacion entre la Dependencia a los
videojuegos y la Conducta violenta, los datos que se observan demuestran la
existencia de una correlacion significativa entre las variables propuestas (p <.001),
esta relacion obtuvo un Rho de .337 denominado como un nivel de correlacion
positiva medio (Montes et al., 2021), asimismo, presenta un tamafo del efecto
mediano (r? = .113) (Cohen, 1988); estos datos hallados permiten afirmar que existe
una relacion directa entre la dependencia a los videojuegos y las conductas
violentas en adolescentes que pertenecen al asentamiento humano Federico

Villarreal del distrito de Comas.
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V. DISCUSION

Las conductas violentas en los adolescentes que estudian en un centro
educativo no son comportamientos que ayuden en el proceso de ensefianza —
aprendizaje, de alli parte el interés de esta investigacidbn que propuso que
existe asociacion entre la dependencia a los videojuegos y las conductas
violentas en estudiantes regulares de nivel secundario pertenecientes al
asentamiento humano Federico Villarreal.

En cuanto a la estructura investigativa, el primer objetivo especifico es la
descripcion de los niveles de dependencia a los videojuegos en los estudiantes
del nivel secundario publico del AA. HH. Federico Villarreal en Comas, los
resultados demuestran que un 16.7% de los adolescentes encuestados
presentan altos niveles de dependencia, es decir, consumen muchas horas de
videojuego al dia, tienen la sensacion de que algo les hace falta cuando tienen
mucho tiempo sin jugar e incluso presentan dificultades para controlar sus
conductas en relacion al consumo de videojuegos; asimismo, un 32.2%
presentaron niveles medios de dependencia a los videojuegos, estos
adolescentes también presentan los mismos signos y sintomas pero en menor
medida en comparacion de quienes tienen niveles altos de dependencia a los
videojuegos. Al respecto, el trabajo de Sanchez (2022) revela datos similares en
donde un 6% reportod niveles altos de dependencia y un 19% niveles promedios
de dependencia, asimismo, evidencia que un 5% reporté grados altos en
agresividad y un 15% niveles medios de conducta violenta; esta informacion es
relevante porque detallada que no fue necesario detectar una muestra amplia en
cuanto a comportamientos adictivos y de agresividad para demostrar la relacion
gue existe entre ellos.

Seguidamente, el segundo objetivo especifico es la descripcién de los
niveles de conducta violenta en los estudiantes del nivel secundario publico del
AA. HH. Federico Villarreal en Comas, los datos obtenidos muestran que un
15.5% de los adolescentes presentan niveles medios de conducta violenta, es
decir, han manifestado conductas agresivas dentro del colegio, asi como también
buscaron excusas para victimizarse de otros compafieros para asi justificar la

violencia que ejercen; asimismo, un 1.3% registraron niveles altos de conducta
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violenta significando que estos adolescentes presentan conductas agresivas
constantes dentro de las instalaciones del centro educativo, estos
comportamientos violentos son ejercidos en contra de sus compafieros y en
contra de los agentes educativos. En relacidbn a estos datos, Rojas (2022)
evidencio en su investigacion que un 17.86% de estudiantes report6 tener niveles
altos de agresividad y un 46.43% registro tener niveles promedios en cuanto a
conductas violentas; en cuanto al nivel de adiccion a los videojuegos se expone
en el estudio que un 44.64% de participantes manifestaron tener niveles
regulares. Si bien existe la manifestacion de conductas violentas en estudiantes
adolescentes, se debe de tener en cuenta que estas se manifiestan en plazos
determinados, es decir, pueden tener periodos largos y cortos que son
influenciados por distintos motivos y circunstancias no relacionados a la
dependencia a los videojuegos.

Para con el tercer objetivo especifico se propuso comparar la
dependencia a los videojuegos segun el sexo en los estudiantes del nivel
secundario publico del AA. HH. Federico Villarreal, Comas; los datos demuestran
gue existe una diferencia estadisticamente significativa (p <.05) en la distribucion
de los datos de los grupos divididos entre hombres y mujeres. Esta prueba
estadistica evidencia que los grupos evaluados no presentan similitudes en su
distribucién paramétrica por lo que esta diferencia debe de ser considerada para
no aceptar que representan una misma poblacion con caracteristicas similares.
Estos datos difieren de los hallados por Vidal (2020) quien describido en su
investigacién que no encontrd diferencias estadisticamente significativas entre
los grupos masculino y femenino en relacion a la dependencia a los videojuegos
en adolescentes del distrito de la Carmen de la Legua en el Callao, estas
evidencias se dan a través del coeficiente U de Mann Whitney con un valor
superior a .05 lo que permitié a la autora determinar que ambos grupos y sus
respectivas muestras son similares estadisticamente.

En cuanto al cuarto objetivo que es comparar la conducta violenta segun
el sexo en los estudiantes del nivel secundario publico del AA. HH. Federico
Villarreal, Comas; se hall6 que los grupos evaluados, hombres y mujeres, no

presentan una diferencia significativa entre sus muestras (p <.05) por lo que se
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puede afirmar que ambos grupos si tienen similitudes en su muestra en cuanto
a su distribucion estadistica. Estos valores son similares a los encontrados por
Vidal (2020) quien determino en su estudio que los adolescentes estudiantes del
Callo diferenciados en grupos representados por varones y mujeres no
presentan diferencias estadisticamente significativas en cuanto a la evaluacién
de los niveles de conductas agresivas pues el valor U de Mann Whitney que
obtuvo es mayor a .05 lo que le permitié al autor afirmar que ambas muestras
presentan similitudes.

En relacion al quinto objetivo especifico se propuso determinar la
relacion entre la dependencia a los videojuegos y las dimensiones de la conducta
violenta en los estudiantes del nivel secundario publico del AA. HH. Federico
Villarreal, 2023; los datos que se hallaron demostraron que, en cuanto a la
relacion entre la dependencia a los videojuegos y la primera dimensién de la
conducta violenta se evidencio que si presentan una relacion directa (Rho =.248)
estadisticamente significativa (p <.05). Por otro lado, se hall6 que la asociacion
entre la dependencia a los videojuegos y la victimizacion presentan una
correlacion directa (Rho = .330) estadisticamente significativa (p <.05); esta
aseveracion permite explicar que las conductas violentas estan directamente
relacionados a la adiccion que se puede tener con los videojuegos, la ausencia
de horas de ocio generan en el adolescente sintomas negativos que lo orillan a
un sentimiento de necesidad, una urgencia inmediata de querer dedicarle tiempo
a videojuegos que le parecen atractivos al individuo. Respecto a esto, Luque y
Mamani (2022) evidenciaron que los problemas relacionados a los videojuegos
se asocian con la agresion verbal (Rho =.315), también se asocia con la agresion
fisica (Rho = .319), igualmente se relaciona con la hostilidad (Rho = .284) y
finalmente refieren que se asocia significativamente con la ira (Rho = .280); estas
similitudes reflejan los comportamientos que adquieren ciertos adolescentes
frente a la incapacidad de controlar sus propias conductas.

Respecto, al sexto objetivo especifico se propuso determinar la relacion
entre la conducta violenta y las dimensiones de dependencia a los videojuegos
en los estudiantes del nivel secundario publico del AA. HH. Federico Villarreal,

2023; los datos que se hallaron demostraron que, en cuanto a la relacion entre
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la abstinencia y la conducta violenta se evidencid que si presentan una relacién
directa (Rho = .348) que es estadisticamente significativa (p <.05). Por otro lado,
se hallé que la asociacion entre el abuso y la tolerancia de videojuegos y la
conducta violenta presentan una correlacion directa (Rho = .283), también se
encontré que los problemas ocasionados por los videojuegos se relacionan
significativamente con los comportamientos violentos; finalmente se demuestra
gue la dificultad en el control sobre el uso de los juegos digitales también tiene
una relacion significativa con las conductas violentas en los adolescentes. Sobre
esto, Luque y Mamani (2022) encontraron datos estadisticos muy similares en
su investigacion, la abstinencia se relaciona positivamente con la hostilidad (Rho
= .419), el abuso y tolerancia se asocia con agresion verbal (Rho = .193), en
cuanto a los problemas ocasionados por los videojuegos demuestra que se
relaciona con la agresion fisica (Rho = .319) y que la dificultad de control en
relacion a los videojuegos se relaciona con hostilidad (Rho = .359); estas
similitudes permiten inferir que los adolescentes son proclives a desarrollar una
dependencia a los juegos digitales dejando que el exceso de este tipo de
diversién se convierta en un problema que se manifiesta conductualmente. Los
estudiantes adolescentes estan en una etapa donde se prioriza el aprendizaje
por lo que no se les exige trabajar, esto puede ocasionar que mucho del tiempo
libre que poseen lo utilicen para otros propositos: como el uso de videojuegos; si
el usuario no tiene control del tiempo empleado puede manifestar abstinencia,
asimismo esa abstinencia se convierte en una falta de control emocional y
conductual, lo que conllevara a nuevamente abusar del tiempo utilizado en el uso
de juegos digitales.

Finalmente, en relacion a lo expuesto, se propuso como objetivo general
de esta investigacion determinar la relacion entre la dependencia a los
videojuegos y la conducta violenta en estudiantes de nivel secundario publico del
AA.HH. Federico Villarreal en el distrito de Comas, 2023; en la obtencién de los
resultados, los valores encontrados permiten inferir que si hay la presencia de
una relacion estadisticamente significativa (p <.05) entre la dependencia a los
videojuegos y la conducta violenta presente en adolescentes estudiantes de
secundaria del asentamiento humano Federico Villarreal, esta relacion directa
obtuvo un nivel medio (Rho = .337), gracias a ello se puede confirmar que los

adolescentes que suelen tener mas horas invertidas en videojuegos también
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presentan un mayor grado de conductas violentas; esta aseveracion es similar a
la planteada por Rojas (2022) quien determiné que existe una correlaciéon
positiva (Rho = .395) entre la adiccion a los videojuegos y las conductas
agresivas, esta relacion también fue estadisticamente significativa (p <.05) en
estudiantes de secundaria de un colegio en Chiclayo. Asimismo, Luque y
Mamani (2022) evaluaron la asociacion entre la adiccion a los videojuegos y las
conductas agresivas en estudiantes de secundaria de Huancané en donde
también evidenciaron que existe una relacion estadisticamente significativa entre
ambas variables (p < .001) con un nivel de correlacion positivo medio (Rho =
.435) demostrando que los estudiantes que suelen estar mas tiempo con los
videojuegos también manifiestan en mayor proporcion conductas agresivas.
Continuando lo afirmado, se evidencia que la actividad continua de los
adolescentes con los videojuegos ocasionalmente aumenta sus conductas
agresivas, tal y como también lo demuestra Sanchez (2022) quien establecié que
existe una relacién estadisticamente significativa entre la dependencia a los
videojuegos y las conductas agresivas (p <.05), con un nivel de correlacién
positivo considerable (r =.590) demostré que los estudiantes universitarios de la
ciudad de Quito manifiestan conductas violentas y agresivas cuanto mas

tiempole dedican a jugar juegos de video.
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VI.

CONCLUSIONES

PRIMERA: Se evidencia que, si existe una relacion estadisticamente
significativa entre la dependencia a los videojuegos y la conducta violenta en
estudiantes adolescentes que cursan el nivel secundario del asentamiento
humano Federico Villarreal en eldistrito de Comas, 2023.

SEGUNDA: Los niveles de dependencia a los videojuegos de los
adolescentes estudiantes del nivel secundario, segun los resultados se
revela que un 16.7%, con una frecuencia de 53, presentaban niveles altos de
dependencia a los videojuegos, y un 32.2% presentan niveles medios de
dependencia a los videojuegoscon una frecuencia de 102 estudiantes.
TERCERA: Los niveles de conducta violenta registrados por los estudiantes,
muestran que un 1.3% registra niveles altos de esta conducta, esto
representa un total de cuatro estudiantes, y un 15.5% reportoniveles medios
de conducta violenta con una frecuencia de 49 adolescentes participantes.
CUARTA: Existen diferencias significativas en los rangos promedios de la
dependencia a los videojuegos, resultando mayor en el grupo de hombres.
QUINTA: No existen diferencias significativas en los rangos promedios de la
variable conducta violenta.

SEXTA: Existen relaciones positivas y significativas, de grados medio, entre
la variable dependencia a los videojuegos y los factores de la conducta
violenta.

SETIMA: Existen relaciones positivas y significativas, de grados medio, entre
la variable conducta violenta y las 4 dimensiones de la variable dependencia

a los videojuegos.
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VII.

RECOMENDACIONES

PRIMERA: Se recomienda extender las investigaciones de las
variables propuestas, la dependencia a los videojuegos y la conducta
violenta en contextos sociodemograficos especificos deben de ser
atendidos con particular atencion, pues las condiciones de vida pueden
alterar el normal desarrollo de los estudiantes adolescentes.
SEGUNDA: Es recomendable ampliar las zonas de investigacion,
existen lugares alrededor del distrito de Comas que presentan
similitudes con el asentamiento humano Federico Villarreal por lo que
seria de vital importancia complementar mas investigaciones
relacionados a la misma zona para asi también, en un futuro, se pueda
recabar informacion relevante de cada uno de esos estudios.
TERCERA: Se recomienda a los directivos y profesores de los colegios
participantes de esta investigacion promover la educacion en los
padres en relacion a los temas de violencia, asimismo, realizar talleres
gue involucren tanto a los estudiantes como a los mismos profesores,
para asi concientizar sobre las conductas violentas.

CUARTA: Se recomienda al area psicopedagdgica y a los docentes de
tutoria que se trabaje desde programas preventivos, pues las
adicciones, como lo es la dependencia a los videojuegos, se trabajan
mejor desde la prevencion; para evitar la complejidad de la
rehabilitacion, inicialmente mejorando las formas de prevenir este tipo

de conductas anormales desde la educacion y la concientizacion.
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ANEXOS

Anexo 1. Matriz de consistencia

HIPOTESIS OBJETIVOS VARIABLES E ITEMS METODO
PROBLEMA General General

Variable 1:
Dependenciaa
los videojuegos

Existe relacion significativa entre la Determinar la relacién entre la Dependencia a los Dimensiones . o

dependencia a losvideojuegos y la Conducta  videojuegos y la Conducta Violenta en los estudiantes del ltems Disefio:

Violenta en los estudiantesdel nivel secundario nivel secundario publico del AA.HH. Federico Villareal — l\r‘;’ni)\(g?;';?emal y

publico del AA.HH. Federico Villareal — Comas, Comas, 2023.

2023

Especificos
primera: existe diferencia significativa al
compararla dependencia a los videojuegos
segun el sexo en estudiantes del nivel
secundario publico del AA. HHFederico
Villareal - Comas, 2023, siendo mayor en
varones;
segunda: existe diferencia significativa al
compararla conducta violenta segun el sexo
en los estudiantesdel nivel secundario publico
del AA. HH Federico Villareal - Comas, 2023;
tercera: Existe relacion directa significativa
entre ladependencia a los videojuegos y las
dimensiones de la Conducta Violenta en los
estudiantes del nivel secundario publico del
AA. HH. Federico Villareal - Comas, 2023;
cuarta: Existe relacion directa significativa
entre laconducta violenta y las dimensiones
de
dependencia a los videojuegos en los

estudiantes delnivel secundario publico del
AA. HH Federico Villareal - Comas, 2023.

¢Cudl es la relacion
que existe entre la
dependencia los
videojuegos y la
conducta violenta en
los estudiantes del
nivel secundario
publico del AA. HH.
federico Villareal-
Comas, 2023?

Especificos

primera: Describir los niveles de Dependencia a los
videojuegos en los estudiantes del nivel secundario
publico del AA. HH Federico Villareal - Comas, 2023;
segunda: Describir los niveles de Conducta Violentaen
los estudiantes del nivel secundario publico del AA. HH
Federico Villareal - Comas, 2023
tercera: comparar la dependencia a los videojuegos
segun el sexo en los estudiantes del nivel secundario
publico del AA.HH Federico Villarreal — comas 203;
cuarta: comparar la conducta violenta segun el sexoen
los estudiantes del nivel secundario publico del AA.HH
Federico Villarreal — Comas 2023
guinta: Determinar la relacién entre la dependenciaa los
videojuegos y las dimensiones de la ConductaViolenta
en los estudiantes del nivel secundariopublico del AA.
HH Federico Villareal - Comas, 2023 sexta: Determinar
la relacion entre la conductaviolenta y las dimensiones
de la dependencia a los videojuegos en los estudiantes
del nivel secundariopublico del AA. HH Federico Villareal
- Comas, 2023;

Variable 2: Conducta

Violenta
Dimensiones

Conductas
Violentas

Victimizacién

ftems

19

Nivel: Descriptivo
correlacional.

POBLACION-
MUESTRA

N= 390
n= 200

Instrumentos

Escala de felicidad
de Lima

Escala de
comportamiento
organizacional:
Motivacion laboral
ECO 40

Muestreo:
Probabilistico




Anexo 2. Operacionalizacion de la variable

VARIABLE DEFINICION Definicién Dimensiones indicadores Escala de
CONCEPTUAL operacional medicién
Se refiere a un El andalisis se e Afecta cuando no tiene
trastorno con fundamentara en la . . videoconsola
o L Abstinencia o .
caracteristicas recoleccion de e Dedicacion de tiempo
especificas en el informacion mediante el excesivo.
cual el jugador uso del Test de e Aumento de juego conforme
persiste en  su dependencia a los . pasa el tiempo
Depende  conducta hasta Videojuegos (TDV), el Abusoy tolerancia Superpone el juego frente a
juegos (TDV), perp jueg
ncia alos  causar un deterioro cual fue desarrollado otras actividades .
Cgor gmaie o fomade o " aciados & + Uso mas de 3 horas seguidas
e e Discusion causante de juego.
diferentes aspectos 25 ftems y 4 videojuegos
de su vida (OMS, dimensiones:
2019). abstinencia, abuso y e Inicio el dia jugando
tolerancia, problemas  Dificultad de e Juego en cualquier tiempo
asociados a control libre.
videojuegos y
dificultad de control.
Se refiere a la La Escala de Violencia e Dafia paredes del colegio
violencia que ocurre Escolar por Emler y Conducta violenta e Roba objetos a compafieros
entre individuos, ya Reicher  (1995) y enlaescuela e Insulta a docentes
sea en forma de adaptada en Peri por e Agrede a comparieros.
conducta confli(.:'fo fisico, Ortiz y Livia (2016). se _
violenta agresion verba] 0 compone . e Creer que le hacen dafio Ordinal
abuso emocional por 2 dimensiones: o Creer que le insultan
(Sanchez y conducta violenta enla Victimizacion Creer que todos estan en su
Zambrano, 2020). escuela,

victimizacion;
contiene 19 items.

contra.




Anexo 3. Instrumentos de recoleccién de datos

Instrumento 1.

Test de dependencia a los videojuegos (TDV)

Creada por Chdliz y Marco (2011), y Adaptada a la realidad peruana por Salas, E; Merino, C; Choliz, M &
Marco, C (2017)

Instrucciones:
Se le solicita indicar en qué grado esta de acuerdo o en desacuerdo con las siguientes
frases planteadas relacionadas a la adiccién a videojuegos. A continuacion, se le
presentard la escala con la cual podra responder a cada pregunta de acuerdo a su
criterio:

TD ED I DA

TA

Totalmente en En desacuerdo Indiferente De acuerdo
desacuerdo

Totalmente de
acuerdo

NO

PREGUNTAS

TD

ED |I| DA |TA

1

Juego mucho mas tiempo con los videojuegos ahora que
cuando comencé

Si no me funciona la videoconsola o el PC le pido prestada una
a familiares 0 amigos

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

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

Dedico mucho tiempo al tema de mis videojuegos incluso
cuando estoy haciendo otras cosas (ver revistas, hablar con
comparieros, dibujar, etc.)

Si estoy un tiempo sin jugar me encuentro vacio y siento
desesperacion

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

Ya no es suficiente para mi jugar la misma cantidad de tiempo
gue antes

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

10

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

11

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

12

Creo que juego demasiado a los videojuegos

13

Me resulta muy dificil parar cuando comienzo a jugar, aunque
tenga que dejarlo porque me llaman mis 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 el PC




18

Cuando estoy aburrido me pongo a jugar un videojuego

19

Me he acostado més tarde o he dormido menos por quedarme
jugando con videojuegos e incluso he dejado de comer

20

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

21

Cuando estoy jugando pierdo la nocién del tiempo

22

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

23

He mentido a mi familia o a otras personas sobre el tiempo que
he dedicado a jugar (por ejemplo, decir que he estado jugando
media 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 (c6mo
avanzar, superar alguna fase o alguna prueba, etc.)

25

Cuando tengo algin problema me pongo a jugar con algun

videojuego para distraerme y sentirme mejor




Instrumento 2.

ESCALA DE VIOLENCIA ESCOLAR

elaborada inicialmente por Emler and Reicher en (1995) y adaptada a la

realidadperuana por Mafalda Ortiz Moran, José Livia Segovia (2016)

A continuacién, encontraras una lista de comportamientos que pueden ser
realizadas por chicos/as de tu edad. Lo que te pedimos es que contestes con
sinceridad y sin ningun miedo si alguna vez as realizado algunos de estos

comportamientos en los ultimos 12 meses, (RECUERDA QUE EL

CUESTIONARIO ESANONIMO Y NADIE VA A SABER LO QUE HAS
RESPONDIDO).

1 2 3 4

5

Nunca Casi nunca Algunas Bastantes

veces veces

Siempre

items

He pintado o dafiado las paredes del colegio

He robado objetos de mis compafieros o de la escuela

He insultado o tomado el pelo a propdsito a los profesores

He dafiado el coche de los profesores

He hecho equivocarse a un/a compafiero/a de clase en los
deberes o tareas a propésito

He agredido y pegado a los compafieros del colegio

He incordiado o fastidiado al profesor/a en clase

He roto los cristales de las ventanas del colegio

He insultado a compafieros/as de clase

He provocado conflictos y problemas en clase

He respondido agresivamente a mis profesores/as

He roto apuntes y trabajos de mis comparieros/as

He provocado conflictos entre mis compaferos/as

Alguien del colegio me miro con mala cara

Algin compafiero me insulto y me pegd

Algin compafiero me robé algo

Se burlaron de mi en clase o me hicieron dafo

Alguien del colegio se metié con mi familia

Alguien del colegio me echd las culpas de algo que yo no
habia hecho




o O w >»

Anexo 4: Ficha sociodemografica

FICHA DE DATOS SOCIODEMOGRAFICA

Estimado alumno en esta parte del cuestionario debe reflejar algunos datos
personales. Y a la vez hacerle mencién que serd usado de manera anénima. El
proposito de esta seccion es de poder agrupar sus respuestas y con ella ver si
estas mantienen relacién con los instrumentos psicologicos que le seran
aplicados. Se le solicita responder las siguientes preguntas: marcando con una

la respuesta correcta.

. ¢estimado estudiante ¢ desea participar de manera voluntaria en esta

investigacion?

. Si

. No

. ¢, Se encuentra dentro del rango de la edad de entre 12 a 18 afios?
. Si

. No

. ¢,Considera que tiene buen manejo de sus impulsos?
. Si

. No

. ¢.con que frecuencia utiliza videojuegos?

.1 hora al dia

.1 a4 horas al dia

. mas de 5 horas al dia

. No utiliza videojuegos



Anexo 5: carta de presentacion de la escuela firmada para la prueba piloto

‘I UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

“Ano De La Unidad La Paz Y El Desarrollo”

Los Olivos, 11 de junio de 2023

CARTA INV. N°632-2023/EP/PSI. UCV LIMA-LN

Sr.

Pablo Portal Reategui

Director:

I.E 2028 Cerro Candela

Av. Victor Raul haya de la torre Mz. B1 lote 10 Cerro candela S.M.P

Presente:
De nuestra consideracion:

Es grato dirigirme a usted, para expresarle mi cordial saludo y a la vez solicitar
autorizacion para el Sr. Quinteros Coronado, Benigno con DNI N°70789790, con cddigo de
matricula N°7002450134, estudiante de la carrera psicologia, quien desea realizar su
trabajo de investigacion para optar el titulo de licenciada en Psicologia titulado:

“Dependencia a los videojuegos y la conducta violenta de estudiantes de secundaria

de dos instituciones educativas del distrito de San Martin de Porres, 2023”. Este
trabajo de investigacion tiene fines académicos, sin fines de lucro alguno, donde se
realizara una investigacion.

Agradecemos por antelacion le brinde las facilidades del caso proporcionando una
carta de autorizacion para el uso del instrumento en mencion, para sélo fines académicos,
y asi prosiga con el desarrollo del proyecto de investigacion.

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

Atentamente,

Mg. Sandra Patricia ééspedes Vargas Machuca
Jefe de Escuela Profesional de Psicologia
Filial Lima - Campus Lima Norte



Anexo 6: Cartas de presentacion de laescuelafirmada parala muestrafinal

ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

“Afio De La Unidad La Paz Y El Desarrollo”

Los Olivos, 6 de octubre de 2023

CARTA INV. N° 1310 -2023/EP/PSI. UCV LIMA-LN

Sra.

ZELMIRA MAMANI SULCA
Directora:

ILE 2040 Republica de Cuba
Av. Tupac Amaru, Comas

Presente. -
De nuestra consideracion:

Es grato dirigirme a usted, para expresarle mi cordial saludo y a la vez solicitar autorizacién
para el Sr. QUINTEROS CORONADO, Benigno con DNI N° 70789790 con cédigo de matricula N°®
7002450134, y la Srta. MEDINA HUAMAN, Luz Maria con DNI N°72413679 con cédigo de matricula
7001138644, estudiantes de la carrera de psicologia, quienes deseamos realizar su trabajo de
investigacion para optar el titulo de licenciado en Psicologia titulado: “dependencia a los

sideojuegos y conducta violenta en estudiantes del nivel secundaria publico del AA.HH Federico
Villarreal — Comas, 2023” Este trabajo de investigacion tiene fines académicos, sin fines de lucro
alguno, donde se realizara una investigacién.

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

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

Atentamente,

lefe de Escuela Profesional de Psicologia
Filial Lima - Campus Lima Norte



Anexo 7: cartade aceptaciéon delalE. 2040, Republicade Cuba paralatomade

muestra final.

“Afio De La Unidad La Paz Y El Desarrollo”
Comas, 10 de octubre del 2023

CARTA DE AUTORIZACION

Mediante la presente carta yo, Mamani Sulca Zelmira A. como directora de la IE. 2040,
Republica de Cuba, Autorizo a los estudiantes de psicologia del X! ciclo de la universidad Cesar
Vallejo, Medina Huaman Luz Maria y Quinteros Coronado Benigno, para que puedan aplicar las
escalas psicolégicas en nuestra poblacién estudiantil, con la unica finalidad que completen su
trabajo de investigacién titulado; “dependencia a los videojuegos y conducta violenta en

estudiantes del nivel secundaria publico, del AA. HH Federico Villarreal - Comas, 2023”.

La presente autorizacién es Gnicamente otorgada para la ejecucién de trabajo de investigacién

ya mencionado, la cual se realizard durante los tltimos meses del afio 2023.




Anexo 8: Cartas de solicitud de autorizacién de uso de instrumentos

remitido por la Universidad.

Carta 1.

ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

“Afio De La Unidad La Paz Y El Desarrollo”

CARTA N°937- 2023/EP/PSI.UCV LIMA NORTE-LN

Los Olivos 27 de Junio de 2023
Autores:

e Edwin Salas-Blas
César Merino-Soto
Mariano Chdliz
Clara Marco

Presente.-
De nuestra consideracion:

Es grato dirigirme a usted para expresarle mi cordial saludo y a la vez presentarle al Sr.
QUINTEROS CORONADO, Benigno , con DNI 70789790; con cédigo de matricula N° 7002450134,
, y la Srta. MEDINA HUAMAN, LUZ MARIA con DNI N°72413679 y con cédigo de matricula
7001138644, estudiantes del Gltimo afio de la Escuela de Psicologia de nuestra casa de estudios
quienes desean realizar su trabajo de investigacién para optar el titulo de licenciados en Psicologia
titulado: “DEPENDENCIA A LOS VIDEOJUEGOS Y LA CONDUCTA VIOLENTA EN ESTUDIANTES DE
DOS INSTITUCIONES EDUCATIVAS DE LIMA NORTE, 2023”, este trabajo de investigacion tiene fines
académicos, sin fines de lucro alguno, donde se realizard una investigacién con el uso del
instrumento test de dependencia a los videojuegos, a través de la validez, la confiabilidad, analisis
de items y baremos tentativos.

Agradecemos por antelacién le brinde las facilidades del caso proporcionando una carta de
autorizacién para el uso del instrumento en mencién, para sélo fines académicos, y asi 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 psicologia
Filial Lima - Campus Lima Norte



Carta 2.

ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

“Afio De La Unidad La Paz Y El Desarrollo”

CARTA N°938 - 2023/EP/PSI.UCV LIMA NORTE-LN

Los Olivos 27 de Junio de 2023

Autores:
e Mafalda Ortiz Moran
* José Livia Segovia
Presente.-

De nuestra consideracién:

Es grato dirigirme a usted para expresarle mi cordial saludo y a la vez presentarle al Sr.
QUINTEROS CORONADO, Benigno, con DNI 70789790; con cédigo de matricula N° 7002450134,
, y la Srta. MEDINA HUAMAN, LUZ MARIA con DNI N°72413679 y con codigo de matricula
7001138644, estudiantes del ultimo afio de la Escuela de Psicologia de nuestra casa de estudios
quienes desean realizar su trabajo de investigacion para optar el titulo de licenciados en Psicologia
titulado: “DEPENDENCIA A LOS VIDEOJUEGOS Y LA CONDUCTA VIOLENTA EN ESTUDIANTES DE
DOS INSTITUCIONES EDUCATIVAS DE LIMA NORTE, 2023”, este trabajo de investigacion tiene fines
académicos, sin fines de lucro alguno, donde se realizard una investigacién con el uso del
instrumento escala de violencia escolar, a través de la validez, la confiabilidad, andlisis de items y
baremos tentativos.

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

En esta oportunidad hago propicia la ocasion para renovarle los sentimientos de mi especial

consideracion y estima personal.

Atentamente,

Mg. Sandra Patricia Céspedes Vargas Machuca
Jefe de Escuela Profesional de psicologia
Filial Lima - Campus Lima Norte



Anexo 9: Autorizacién de uso del instrumento

1. Respuesta por parte de los autores.

< B O @ B 0 & m D i Nde1343 < >
solicito autorizacion del uso del instrumento psicologico TDV Recibidos x . @ B
BENIGNO QUINTEROS CORONADO @ \|un, 26 jun, 0:27 (hace 4 dias) Yy
buenas noches, soy Benigno Quinteros Coronado, estudiante del ultimo ciclo de la carrera de psicologia de la universidad cesar Vallejo, me diante la present..
Mariano Choliz lun, 26 jun, 2:02 (hace 4 dias) P g “ :
parami ¥

Si, por supuesto, puedes usarlo
Te deseo éxitos y felicidad en tu trabajo
Salud

MCh

ExEEETE R AR

Mariano Chdliz, PhD

Professor

Head of the Gambling and Technological Addictions Research Unit
Psychology School

University of Valencia
Snain

1de 1355 >

€« B 0 B B2 0 @ m D

Please serve this letter to express my greetings and as researcher request that you authorize us to use your School
Violence Scale , to the thesis students: Medina Huaman, Luz Maria and Quinteros Coronado, Benigno, who
developed this thesis to obtain the Professional Title of Psychologists at the César Vallejo University at Peru,
Sincerely

Medina Huaman, Luz Maria and Quinteros Coronado, Benigno

e Stephen Reicher Joct2023 31 thece 1) ¢ & §

para mi, namleroumey ac uk v

Hi—
| really can't remember thes scale (1 15 50 long ago), but if it 15 ours, you are welcome to use it

Steve Reicher

[Mensaje racortado] Ver lodo &l mensaje

parami v

‘ Estefania Estevez Lopez 1225 (hacedhoras) ff € ¢
+

Estimados, por &l prasents autorizamos a las parsonas abajo mencionadas el uso de la School Viclence Scale, citandola correspondientamente. Un afectuoso
saludo, les deseamos mucho axito en su investigacion
Estafania Estévez

e



Anexo 10: Modelo del consentimiento y asentimiento informado UCV.

CONSENTIMIENTO INFORMADO PARA PADRES O APODERADOS

Estimado(a) padre de familia o apoderado:

Me presento, soy, QUINTEROS CORONADO, Benigno. Y MEDINA HUAMAN,
Luz Maria estudiantes de pregrado de la Facultad de Psicologia de la Universidad
César Vallejo del Campus Lima Norte, quienes estamos realizando Ila
investigacion cientifica titulada “Dependencia a los videojuegos y conducta
violenta en estudiantes del nivel secundaria publico del AA. HH Federico
Villarreal- Comas, 2023”, con el permiso de la institucion, para lo cualesperamos
contar con su apoyo.

El proceso consiste en la resolucion de dos cuestionarios de una duracion de
aproximadamente 15 minutos. Los datos recogidos seran tratados
confidencialmente, no se comunicaran a terceras personas, no tienen fines
diagnosticos y se utilizaran Unicamente para propoésitos de este estudio
cientifico. Asi mismo, las respuestas al cuestionario serdn codificadas
usando un numero de identificacion por lo tanto seran anénimas y no existe
riesgo de dafio al participar.

De aceptar que su menor hijo o representado participe en la investigacion, debes
firmar este documento como evidencia de haber sido informado sobre los
procedimientos del estudio. En caso tenga alguna duda, puede solicitar la

aclaracion.

Gracias por tu gentil colaboracion.

Acepta que su hijo o representado participe en la investigacion. Si () NO ()

NOMBRE:

FIRMA



Asentimiento
ASENTIMIENTO INFORMADO PARA PARTICIPANTES EN INVESTIGACION
Estimado(a) estudiante:

Me presento soy, QUINTEROS CORONADO, Benigno y MEDINA HUAMAN,
Luz Maria estudiantes de pregrado de la Facultad de Psicologia de la
Universidad César Vallejo del Campus Lima Norte, quienes estamos realizando
la investigacion cientifica titulada “Dependencia a los videojuegos y conducta
violenta en estudiantes del nivel secundaria publico del AA. HH Federico
Villarreal- Comas, 2023”, con el permiso de la institucion, para lo cual
esperamos contar con su apoyo.

El proceso consiste en la resolucion de dos cuestionarios de una duracion de
aproximadamente 15 minutos. Los datos recogidos seran tratados
confidencialmente, no se comunicaran a terceras personas, no tienen fines
diagnosticos y se utilizaran Ganicamente para propositos de este estudio
cientifico. Asimismo, las respuestas al cuestionario seran codificadas
usando un numero de identificaciébn por lo tanto serdn an6énimas y no
existe riesgo de dafio al participar.

De aceptar participar en la investigacion, debes firmar este documento como
evidencia de haber sido informado sobre los procedimientos del estudio.

En caso tengas alguna duda con respecto a las preguntas que aparecen en los
cuestionarios, solo debes levantar la mano para solicitar la aclaracion y se te

explicara cada una de ellas personalmente.

Gracias por tu gentil colaboracion.

Acepta participar voluntariamente en la investigacion. SI() NO( )

NOMBRE:

FIRMA



Anexo 11: Resultados del piloto. Validez y confiabilidad de Ilos

instrumentos de recoleccion de datos.

Test de dependencia a los Videojuegos (TDV)

Tabla 10

Evidencias de validez basada en la estructura interna mediante el AFC del Test
de dependencia a los Videojuegos (TDV)

Muestra total Ajuste Absoluto Ajuste Incremental
X?/gl RMSEA SRMR GFl CFlI TLI NFI
(n=151)
Modelo de Apoyo 4 54 052 073 .990 999 999 972

social percibido

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

Tucker-Lewis; NFI: indice normado de ajuste.

Tabla 11

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

Mcdonald’s del Test de dependencia a los Videojuegos (TDV).

Dimensiones # Elementos Cronbach’s a McDonald's w

Abstinencia 10 0.89 0.89
Abuso y tolerancia 5 0.84 0.84
Problemas 0.85 0.86
asociados a 4
videojuegos
Dificultad de 5 0.78 0.78
control

General 25 .952 .954




Tabla 12

Andlisis estadistico de los items de la escala del Test de dependencia a los
Videojuegos (TDV).

Si se elimina el item

ftems M DE g @2 IHC S S h2  Aceptable
1 1.97 1.15 1.04 0.17 0.69 0.95 0.95 0.56 SI
2 1.60 0.99 1.85 295 047 0.95 0.95 0.55 S|
3 1.72 0.96 1.36 1.28 0.67 0.95 0.95 0.70 S|
4 1.71 1.04 1.48 150 0.64 0.95 0.95 0.73 Si
5 1.79 1.17 1.36 0.64 0.65 0.95 0.95 0.62 S|
6 1.58 0.93 161 199 061 0.95 0.95 0.66 S|
7 1.99 1.23 093 -0.45 0.68 0.95 0.95 0.66 SI
8 1.79 1.02 1.18 0.50 0.67 0.95 0.95 0.57 SI
9 1.87 1.11 115 0.34 0.60 0.95 0.95 0.60 S|
10 1.98 1.27 1.16 0.13 0.72 0.95 0.95 0.73 SI
11 1.74 1.09 143 1.07 0.66 0.95 0.95 0.62 S|
12 1.85 1.17 1.31 0.72 0.72 0.95 0.95 0.57 S|
13 1.85 1.13 135 1.02 0.69 0.95 0.95 0.66 SI
14 1.85 1.07 1.16 057 059 0.95 0.95 0.78 S|
15 1.74 1.18 149 1.11 0.61 0.95 0.95 0.53 S|
16 236 150 0.62 -1.15 0.70 0.95 0.95 0.68 S|
17 1.75 1.10 142 1.10 0.71 0.95 0.95 0.63 S|
18 268 145 0.16 -1.43 0.65 0.95 0.95 0.72 S|
19 2.06 1.32 0.95 -042 0.74 0.95 0.95 0.67 Si
20 256 143 035 -1.31 0.57 0.95 0.95 0.63 S|
21 2.26 141 0.67 -1.01 0.76 0.95 0.95 0.71 SI
22 1.85 1.12 1.23 0.60 0.69 0.95 0.95 0.59 S|
23 194 1.19 118 0.41 0.71 0.95 0.95 0.62 S|
24 1.64 1.02 1.67 2.14 0.63 0.95 0.95 0.58 S|
25 234 142 0.61 -1.02 0.55 0.95 0.95 0.60 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 discriminacién; h2: Comunalidad.



Escala de Violencia Escolar

Tabla 13

Evidencias de validez basada en la estructura interna mediante el AFC de la
escala de violencia escolar

Muestra total Ajuste Absoluto Ajuste Incremental
(n=150) X?/gi  RMSEA SRMR GFl CFlI TLI NFI
Modelo de la
7.75 .080 .000 .995 .999 .996 .960
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;
CFl= indice de bondad de ajuste comparativo; TLI= indice de

Tucker-Lewis; NFI: indice normado de ajuste.

Tabla 14

Evidencias de consistencia interna con alfa de Cronbach’s y Omega de la escala
de violencia escolar

Componentes # Elementos Cronbach’s a McDonald's w
Conducta 13 .898 .896
violenta

Victimizacion 6 .828 .826

General 19 .908 921




Tabla 15

Analisis estadistico de los factores de la escala de violencia escolar.

Si se elimina el item

ftems M DE g @2 IHC . S h2  Aceptable
1 1.51 0.87 1.69 245 043 0.91 0.92 0.53 Si
2 153 0.93 208 446 053 0.90 0.92 0.55 Si
3 1.28 0.67 279 8.70 052 0.90 0.92 0.67 S|
4 1.07 0.43 7.69 6292 050 0.91 0.92 0.66 S|
5 1.41 0.80 2.15 441 0.60 0.90 0.92 0.57 Si
6 1.59 0.96 1.74 271 0.54 0.90 0.92 0.61 S|
7 1.34 0.73 269 846 0.62 0.90 0.92 0.63 S|
8 1.17 0.64 477 24.62 0.63 0.90 0.91 0.85 Si
9 2.03 1.14 094 0.25 059 0.9 0.92 0.57 S|
10 148 0.80 188 395 0.69 0.90 0.91 0.61 S|
11 1.25 0.68 3.46 13.75 0.65 0.90 0.91 0.74 Si
12 1.23 0.66 3.70 15.74 0.64 0.90 0.91 0.70 S|
13 143 0.84 209 423 0.69 0.90 0.91 0.58 S|
14 269 1.34 024 -1.04 057 0.90 0.92 0.66 Si
15 1.67 1.02 1.74 271 0.49 0.91 0.92 0.69 S|
16 242 1.37 051 -093 047 0.91 0.92 0.59 S|
17 1.68 1.03 157 193 052 0.90 0.92 0.67 Si
18 1.64 1.11 1.77 220 0.68 0.90 0.92 0.68 S|
19 2.15 1.23 0.70 -0.50 0.67 0.90 0.92 0.62 S|

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



Anexo 12: Resultados adicionales

Tabla 16
Prueba de normalidad de Kolmogérov-Smirnov

Kolmogérov-Smirnov

Variables Estadistico gl Sig.
Dependencia a los videojuegos 107 317 .000
Conductas violentas 147 317 .000

a. Correccién de significacion de Lilliefors

La tabla numero 16 contiene los valores obtenidos a través del coeficiente
Kolmogérov-Smirnov para determinar si la base de datos obtenida se ajusta a una
distribucion normal, se utilizé este coeficiente por su utilidad en este tipo y tamafio de
muestras (Flores y Flores, 2021); el estadistico Kolmogérov-Smirnov para la primera
variable es de .107 y el de la segunda variable .147, asimismo, el valor de la
significancia para ambas variables demuestra que contienen datos con una
distribucion no paramétrica (p < 0.05) por lo que para determinar la correlacion entre
la dependencia a los videojuegos y la conducta violenta se utilizara el coeficiente

Rho de Spearman (Romero, 2016).



Anexo 13: Evidencia de aprobacién del curso de conducta responsable deinvestigacion
https://ctivitae.concytec.qob.pe/appDirectorioCTI/VerDatosInvestigador.do?id_in vestigador=358334
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QUINTEROS CORONADO BENIGNO

I Ol Fecha de Gltima actualizacién: 01-10-2023

- @ ® Conducta
ntificadores de Autor Responsable on

B8 Investigacion

Fecha: 02/10/2023
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MEDINA HUAMAN LUZ MARIA
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