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La presente investigación tuvo como objetivo determinar la correlación entre la 

adicción a los videojuegos violentos y la agresividad en estudiantes de secundaria 

en Chimbote en el año 2024. Este estudio fue de tipo básico con un diseño 

correlacional. La muestra incluyó a 500 estudiantes de tercero, cuarto y quinto de 

secundaria de cinco instituciones educativas, seleccionados mediante muestreo no 

probabilístico. Los instrumentos empleados fueron la escala de adicción a 

videojuegos para adolescentes (GASA) y el cuestionario de agresión 

reactiva/proactiva (RPQ). Los resultados mostraron que los jugadores de 

videojuegos violentos presentan niveles más altos de agresividad tanto reactiva 

como proactiva en comparación con aquellos que no juegan videojuegos o que 

juegan otros tipos de videojuegos. Estos hallazgos destacan la importancia de 

evaluar los efectos de la exposición a contenidos violentos en el comportamiento de 

los adolescentes. 

 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 ix
  

RESUMEN  

     Palabras clave: Adicción a los videojuegos, videojuegos violentos, agresividad, 

adolescentes. 



 

The objective of this research was to determine the correlation between addiction 

to violent video games and aggression in high school students in Chimbote in the 

year 2024. This study was basic with a correlational design. The sample included 

500 third, fourth, and fifth grade students from five educational institutions, selected 

through non-probabilistic sampling. The instruments used were the Video Game 

Addiction Scale for Adolescents (GASA) and the Reactive/Proactive Aggression 

Questionnaire (RPQ). The results showed that violent video game players present 

higher levels of both reactive and proactive aggression compared to those who do 

not play video games or who play other types of video games. These findings 

highlight the importance of evaluating the effects of exposure to violent content on 

adolescent behavior. 
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I. INTRODUCCIÓN 

Recientemente se ha demostrado que la agresión es un problema recurrente 

en la fase estudiantil. Actualmente este término en la población está totalmente 

normalizado (Pinazo et al., 2020). Diversos factores, como familias disfuncionales, 

estilos de crianza y violencia intrafamiliar, se relacionan con la agresividad en 

adolescentes (Padilla et al.,2022, Sanchez y Castillo, 2021). Además, la literatura 

destaca el uso de los videojuegos violentos como un antecedente relevante para la 

agresividad, según Figueroa y Cervantes (2023) El uso de nuevas tecnologías, 

especialmente los videojuegos, ha influido en el comportamiento de los 

adolescentes, exponiéndolos a peligros debido a la búsqueda de nuevas 

experiencias y a la falta de supervisión de adultos (Estrada et al., 2021; Chóliz y 

Marco, 2011). 

 

Torres (2018) refiere a la adicción a los videojuegos como la utilización 

prolongada de aparatos electrónicos, que puede generar una variedad de 

consecuencias afectando de manera física e intelectual a niños y adolescentes. 

Este comportamiento puede llevarlos a depender excesivamente de estos recursos 

digitales, descuidando sus responsabilidades y obligaciones. Estas observaciones 

coinciden con los hallazgos de Block (2008), quien destaca que los individuos 

adictos a los videojuegos pueden manifestar síntomas como agresividad, 

irritabilidad y tensión, y podrían incluso experimentar depresión. 

 

Según datos globales, el 32% de los estudiantes ha sido acosado 

ocasionalmente por otro estudiante, el 36% ha discutido con sus compañeros al 

menos una vez y el 32,4% ha sido agredido físicamente (Organización de las 

naciones unidad [UNESCO] (2019). Así mismo otro estudio revela que el país de 

Brasil ocupa el duodécimo lugar en el mundo en términos de consumo de 

videojuegos. Es el segundo país en cuanto a usuarios jóvenes de videojuegadores 

(De Medeiros et al., 2020). 
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En Perú, 75 de cada 100 estudiantes han sufrido daño psicológico por parte 

de otro estudiante. (Ministerio de Educación [MINEDU], 2017). Así mismo según el 

Instituto Nacional de Estadística e Informática [INEI] (2019) informa que en los 

últimos dos años se han reportado más de 1.051 casos de adicción a los 

videojuegos, empezando por las edades de 12 a 17 años. Este número fue en 

aumento de manera considerable en la pandemia covid 19. 

 

Debido a esto, surge la siguiente pregunta: ¿Cómo se relaciona la adicción 

a los videojuegos violentos con la agresividad en estudiantes de instituciones 

educativas de Chimbote? 

 

A nivel teórico, este estudio pretende contribuir al campo de la psicología 

proporcionando un análisis detallado de los conceptos descritos en la literatura. Al 

nivel práctico se espera que, a partir de los resultados del estudio, se ofrezcan 

programas de prevención en función de los problemas identificados. A nivel social, 

los resultados de esta muestra no probabilística permiten comprender conductas 

relacionadas en ambas variables facilitando la identificación de patrones 

relacionados dentro de este grupo específico. A nivel metodológico, este estudio 

sirve como base para futuras investigaciones ya que se utiliza con datos validados 

que pueden producir resultados estadísticamente confiables. 

 

Además, desde una perspectiva complementaria, se plantea como objetivo 

general. determinar la relación entre la adicción a los videojuegos violentos y la 

agresividad en estudiantes de instituciones educativas de Chimbote, 2024. 

Asimismo, los objetivos específicos son: determinar las diferencias según tipo de 

videojugadores, determinar la correlación de las variables en la muestra total, 

determinar el efecto predictivo de la adicción a los videojuegos violentos sobre la 

agresividad. 
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II. MARCO TEÓRICO  

En todo proceso de investigación, se requiere de la recopilación de una serie 

de antecedentes que confirmen la evidencia previa que se tiene respecto al tema, 

empezando por lo internacional:  

 

En España, se realizó un estudio para determinar los efectos que tienen los 

videojuegos en el comportamiento agresivo en niños y adolescentes. Partiendo de 

este supuesto, se consideró a bien hacer uso de la metodología descriptiva 

transversal, sobre el grupo etario de 12 a 18 años considerando un total de 350 

para la muestra, a quienes se les aplicó el Game-Related Experiences 

Questionnaire (CERV). Dentro de los resultados más significativos, se halló una 

relación significativa de (p=0.020) con presencia de sentimientos de enfado o 

sensación de molestia mientras hacían uso de los videojuegos. Añadido a esto, se 

encontró significancia estadística cuando se evaluó el tiempo en los videojuegos 

con la sensación de satisfacción (p=0.000), sin embargo, no se hallaron más 

resultados significativos en relación con las variables estudiadas. Por ende, de 

acuerdo con el estudio los videojuegos no generan un efecto significativo grande 

sobre el comportamiento agresivo en niños y adolescentes, aunque sí, se presentan 

molestias o enfados cuando se les interrumpe mientras juegan (Mena y Guerrero, 

2023). Esto respalda la hipótesis de que el uso constante de videojuegos no 

necesariamente tiene una relación con los niños ni adolescentes. (Dorantes, 2017).  

 

Siguiendo en el mismo continente, en Alemania, se realizó una investigación 

de tipo meta analítica que buscó hallar el factor causal sobre el consumo de 

videojuegos violentos (VVG) y la agresividad basándose en la diferenciación por 

edad. Para esto, realizó un conjunto de análisis exploratorios adicionales que 

abordaron el efecto moderador de la recopilación de datos con el uso de la 

metodología longitudinal, debido al riesgo de realizar estudios experimentales, 

sobre una muestra de 15.836 participantes. Se encontró que los videojuegos 

violentos tenían un efecto positivo significativo y relevante en conductas físicamente 

agresivas posteriores (r = 0,21). La regresión polinómica mostró una trayectoria de 

edad significativa con un pico en la adolescencia temprana a la edad de 14 años. 

En consecuencia, se confirmó los resultados de otros meta análisis, con el hallazgo 
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adicional de un pico de afectación cuando se juega en la adolescencia temprana 

(Burkhardt y Lenhard, 2021).   

 

En estados unidos, se realizó un estudio que tenía como objetivo investigar 

los patrones, los predictores y los resultados del uso de videojuegos violentos 

durante un período de diez años. Surgieron tres grupos de individuos: violencia 

inicial alta (4%), moderada (23%) y violencia de bajo aumento (73 %). Para esto se 

hizo uso de una metodología cuantitativa longitudinal sobre un total de 500 

adolescentes con niños entre los 10 y 13 años. Los participantes enumeraron sus 

tres videojuegos favoritos y calificaron la frecuencia con la que jugaban cada juego 

en una escala del 1 (poco frecuente) al 5 (extremadamente frecuente). Hubo un 

total de 789 juegos mencionados en las 11 oleadas. A cada juego se le dio una 

calificación de violencia en una escala Likert de 0 (sin violencia) a 5 (violencia 

extrema) donde pudimos encontrar datos (N = 511). Los análisis revelaron una 

intersección significativa (I = 1,41, p < 0,001) entre las variables estudiadas de 

acuerdo con la intensidad de agresividad que se presenta en los videojuegos 

(Coyne y Stockdale, 2021). Por ende, se infiere que, existen causas involucradas 

en la violencia, y uno de ellos es el tipo de video juego, el nivel de violencia y el tipo 

de crianza del individuo (Vera et al., 2021).  

 

Pasando al continente americano, en el país de Brasil, se presentó una 

investigación enfocada en establecer la relación entre la disposición hacia 

conductas antisociales y el uso de videojuegos violentos. De modo que, se aplicó 

una metodología cuantitativa correlacional sobre 249 estudiantes de secundaria 

donde en su mayoría había mujeres (154), a quienes se les aplicaron cuatro 

cuestionarios de violencia: los puntajes mostraron una relación positiva entre 

ambas variables (rho=0,23, p<0,001), apoyando así la teoría de Buss-Perry. Por 

ende, se concluye que, los videojuegos con contenido violento si contribuyen a 

mayores niveles de agresión (Gonzales, Báez 2016). Como se encontró en otros 

trabajos también presentes en el estudio (Hasan et al. 2013). 
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En América Latina, en Colombia se realizó una investigación para determinar 

el vínculo entre la ira, la agresión y el uso de videojuegos violentos entre estudiantes 

universitarios, de este modo hizo uso de un diseño correlacional con un conjunto 

de 120 estudiantes de los cuales hubo una mayor prevalencia de mujeres (77%) a 

quienes se les aplicó el Cuestionario de Buss y Perry y el Inventario de Expresión 

de Ira Estado-Rasgo Staxi II, así como el uso del cuestionario de consumo de 

videojuegos. Entre los resultados más importantes se encontró correlación 

significativa entre déficit en el autocontrol de agresión física (r=.304**, p<0.01), 

hostilidad externa (r=.239**, p<0.01), autocontrol de agresión verbal (r=.303**, 

p<0.01), y atracción hacia los videojuegos. Por ende, Se ha descubierto que el 

control parental es un factor importante para reducir los estímulos violentos porque 

existe una correlación entre las variables mencionadas anteriormente (Irles, 

Perona, & Baños, 2013).  

 

En Perú, se encontró un antecedente correspondiente al uso de videojuegos 

y comportamiento agresivo. En este sentido, el autor trabajó con un estudio 

correlacional, no experimental el cuestionario de Agresión de Buss y Perry, así 

como el cuestionario de Dependencia a los Videojuegos de Choliz y Marco, se 

completaron a 101 estudiantes. Se encontró una relación positiva y significativa 

(r=,275**, p<0.01). Añadido a lo encontrado, se descubrió también que, de los 

adolescentes evaluados el 48% de estos, considera que tiene mayor preferencia 

por los videojuegos violentos, siendo este el porcentaje más alto. Por lo tanto, se 

puede inferir en general cómo las variables de agresión y videojuegos violentos 

están relacionadas. (Chingay y Herrera, 2021).  

 

A continuación, describimos los modelos teóricos que sustentan la investigación. 

 

Antes de abordar la adicción a los videojuegos, es esencial comprender su 

naturaleza. El enfoque ludológico híbrido de Mesa afirma que los videojuegos son 

productos influenciados tanto por la tecnología como por las normas sociales. Este 

enfoque utiliza el concepto de "mediador" de Latour para comprender cómo los 

videojuegos influyen en la vida cotidiana de los jóvenes en el presente contexto, los 

videojuegos son considerados como software dentro de un sistema de información, 
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diseñados con elementos que facilitan las tareas del jugador y se caracterizan por 

normas, objetivos específicos y la generación de emociones, siendo de gran 

relevancia en la experiencia del jugador (Mesa, 2012). 

 

McLean y Griffiths (2013) indican que el uso excesivo de los videojuegos 

puede tener repercusiones negativas para el individuo, incluyendo la posible 

instauración de un papel subordinado o de dependencia hacia esta actividad. 

Asimismo, resaltan que los videojuegos suelen establecer reglas y ofrecer 

recompensas, lo que incentiva al jugador a dedicar más tiempo a la actividad. 

Conforme progresa en los niveles del juego, aumentan los desafíos y las 

recompensas, lo que también puede contribuir al desarrollo de la adicción por parte 

del jugador. 

 

Del mismo modo, Cholíz y Marco (2011) describen a la adicción a los 

videojuegos como un patrón problemático que provoca dificultad para dejar de 

jugar, el fuerte deseo de participar en el juego, la falta de atención a otras 

obligaciones y la incapacidad para controlar el comportamiento son unas de las 

características que representan a estos videojugadores. 

 

Según el análisis de Jenkins (2012) los videojugadores exhiben una variedad 

de rasgos en donde participa, la expresividad casi ilimitada, el fomento de una 

comunidad que apoya la creación, presentación de asociaciones informales con los 

recién llegados para compartir experiencias, creencia de que sus contribuciones 

son útiles para el grupo y conexión con otras personas. 

 

Según Echeburúa et al. (2010) hay tres tipos de factores predisponentes de 

la adicción. En primer lugar, están los factores personales, que abarcan las 

características individuales como la personalidad, las habilidades sociales, los 

rasgos genéticos y la salud mental de una persona. En segundo lugar, se 

encuentran los factores sociales, que se refieren a la relación con la familia, los 

amigos, la cultura y las influencias sociales externas. Por último, están los factores 

ambientales, que comprenden los aspectos del entorno físico que pueden influir en 



 

7 
 

la adicción, como el acceso a sustancias adictivas, la disponibilidad de tecnología, 

el nivel socioeconómico y las experiencias traumáticas o estresantes. 

 

Asimismo, se ha evidenciado que los videojuegos incentivan al jugador a 

afrontar el aburrimiento y escapar por un momento de sus problemas, permitiendo 

así una ficción intensa. Experiencia que sirve para poder romper las reglas sin 

consecuencias (Levis, 2013). La creciente separación entre la vida cotidiana y el 

uso de la tecnología representa un riesgo significativo para los adolescentes. Ya 

que tienden a preferir las interacciones virtuales sobre las conversaciones cara a 

cara, lo que puede ser preocupante. Esta preferencia por las relaciones en línea 

también se observa en los adultos, lo que potencialmente contribuye a la adicción. 

(Costa y McCrae, 1992; Kardefelt et al., 2017; Consejo General de la Psicología en 

España, 2018). 

 

En el campo de las teorías psicológicas sobre la adicción a los videojuegos, 

se destaca el condicionamiento operante como una explicación relevante. Esta 

teoría sostiene que cuando una respuesta se asocia con una situación reforzante, 

existe una mayor probabilidad de que esa conducta vuelva a ocurrir. El 

condicionamiento operante, derivado de este principio, es ampliamente utilizado en 

la comprensión de los procesos neurobiológicos relacionados con la adicción. 

Además, esta teoría se centra en estudiar la motivación vinculada a los castigos y 

reforzadores (Skinner, 1938). 

 

Es relevante destacar que Lemmens, Valkenburg y Peter (2009) se centran 

en la teoría de la "percepción de falta de tiempo para realizar otras actividades 

importantes". Esta teoría sugiere que las personas recurren a los videojuegos como 

una forma de escape cuando perciben que no tienen suficiente tiempo para cumplir 

con otras responsabilidades importantes en su vida cotidiana. Se basa en la idea 

de que los videojuegos ofrecen una distracción temporal y un escape, llenando el 

vacío de tiempo percibido cuando las personas sienten que no pueden dedicarse a 

otras actividades consideradas significativas. En su estudio, los investigadores 

mencionados exploraron cómo esta teoría se relaciona con la adicción a los 



 

8 
 

videojuegos, resaltando la conexión entre la percepción de falta de tiempo y la 

búsqueda de escape a través de los videojuegos. 

 

Luego de describir la primera variable, a continuación, se procede a 

sustentar teóricamente la variable agresividad: 

 

El término "agresividad" ha evolucionado para describir una variedad de 

comportamientos que buscan dañar o dominar a otros. (Anderson y Bushman, 

2002; Buss y Perry, 1992). Bandura (1977) sugiere que la conducta agresiva se 

desarrolla a través de dos caminos. El primero implica un aprendizaje directo en el 

que la conducta agresiva surge en la persona como resultado de sus propias 

experiencias y la segunda vía que es el aprendizaje a través de modelos, que 

sucede mediante la observación de otros. En esta dinámica, se forman nuevas 

ideas que luego modifican la adopción de nuevos comportamientos por parte del 

individuo. 

 

Para Buss y Perry (1992) La agresividad es la acción persistente de dañar a 

otra persona. El autor también menciona que existen cuatro componentes del 

comportamiento agresivo que es la agresión física, agresión verbal, ira y hostilidad. 

La agresión física es una respuesta conductual a amenazas externas. Esta 

dimensión incluye el uso de acciones físicas, como patadas o puñetes. En segundo 

lugar, está la agresión verbal expresada mediante insultos, amenazas, sarcasmo, 

burlas, rumores y el uso de apodos ofensivos. En tercer lugar, la ira es una emoción 

que surge de una actitud hostil caracterizado por una activación fisiológica. Y, por 

último, en cuarto lugar, la hostilidad es una actitud que implica desconfianza en los 

demás. 

 

Para respaldar el enfoque teórico de este estudio se tomó en cuenta el 

Modelo de Agresión Generalizada (GAAM) propuesto por Anderson y Dill (2000), 

que integra varias ideas teóricas, incluyendo el modelo de aprendizaje social de 

Bandura (1973), el modelo de reasociación de Berkowitz (1993), el modelo de 

transferencia de excitación de Zillmann, el enfoque sociocognitivo de Huesmann 

(1986) sobre los efectos del abuso infantil, el modelo afectivo de Geen (1990) 
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modelo de agresión y modelo de procesamiento de información social de Dodge 

(1990). 

  

El GAAM explica cómo la agresividad surge, destacando la influencia de las 

estructuras cognitivas. Estas estructuras se forman a partir de la experiencia, 

activando respuestas automáticas basadas en emociones. El modelo se enfoca en 

el individuo en una situación específica, Las variables de entrada pueden incluir 

aspectos personales y ambientales que influyen en el estado interno del individuo, 

como sus pensamientos, emociones, respuestas fisiológicas. Por ejemplo, una 

personalidad agresiva o una situación estresante pueden desencadenar respuestas 

agresivas. 
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III. METODOLOGIA 

3.1 Tipo y diseño de investigación 

El presente estudio es de tipo básico, porque tiene como objetivo 

enriquecer nuevos conocimientos científicos y recopilar información que 

contribuya a la ampliación de nuevas áreas de investigación (Consejo Nacional 

de Ciencia, Tecnología e Innovación Tecnológica [CONCYTEC], 2020). Además, 

su diseño se considera correlacional simple, porque el objetivo no es manipular 

las variables, sino analizarlas. (Ato et al., 2013). 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

 
Donde:  
 
M= muestra de estudio 

O1: adicción a los videojuegos  

O2: agresividad 

R= relación estadística  

3.2 Variables y operacionalización 

Variable 1: Adicción a los videojuegos 

Definición conceptual: La adicción a los videojuegos, se expone como un patrón 

inadecuado que genera malestar, dificultad para abstenerse, compulsión por jugar 

durante largos periodos tiempo, el deseo intenso de participar en el juego, la falta 

de atención a otras responsabilidades y dificultad para regular el comportamiento. 

(Cholíz y Marco, 2011). 

Definición operacional: Se asume las puntuaciones obtenidas atreves de la 

escala de adicción a videojuegos para adolescentes en estudiantes de secundaria 

[GASA] de Lemmens et al. (2009). 
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Indicadores: Ansiedad, Adicción, estado de ánimo, tiempo, angustia, agresividad 

y negligencia 

Escala de medición: Ordinal. 

Variable 2: Agresividad  

Definición conceptual: La agresión es una respuesta constante y continua que 

refleja la singularidad del individuo; y se da con la intención de dañar a otros, lo que 

puede adoptar dos formas, tanto física como verbal (Buss y Perry, 1992). 

Definición operacional: Se asume las puntuaciones obtenidas atreves del 

cuestionario denominado agresión reactiva y proactiva en estudiantes de 

secundaria [RPQ] de Raine et al. (2006). 

Indicadores: Impulsividad, irascibilidad, hostilidad, instrumentalización y 

planificación 

Escala de medición: Ordinal. 

3.3. Población, muestra, muestreo 

3.3.1 Población: Está conformada por estudiantes del nivel secundaria de cinco 

instituciones educativas. 

Criterios de inclusión: Abarca a estudiantes de ambos sexos del 3°, 4° y 5° del 

nivel secundaria en donde sus edades oscilen entre 14 y 17 años.  

Criterios de exclusión: Involucran a estudiantes que no se encontraron en el salón 

de clases el día de la aplicación, educandos que fueron retirados de la Institución 

Educativa y estudiantes que no decidan participar de la encuesta. 

3.3.2 Muestra 

La muestra incluye 500 estudiantes. Esta cantidad se calculó utilizando la 

calculadora de muestreo en línea “soper”, teniendo en cuenta el tamaño del efecto 

esperado (0,20), el nivel deseado de poder estadístico (0,8), el número de variables 

latentes (0,3), el número de variables observadas utilizadas (30) (Soper, 2020). 

3.3.3 Muestreo: Se llevó a cabo un estudio no probabilístico ya que se observará 

que los participantes cumplan con todos los criterios necesarios para completar los 

cuestionarios (Espinoza, 2018). 

3.3.4 Unidad de análisis: 

Estudiantes adolescentes del 3°, 4° y 5° de secundaria de diversas instituciones 

Educativa Públicas de Chimbote. 
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3.4 Técnicas e instrumentos de recolección de datos 

La encuesta es un método de investigación ampliamente utilizado porque 

puede utilizarse para recopilar información sobre un tema de interés aplicando un 

cuestionario a una población específica (Vara, 2015).  

La escala original para evaluar la adicción a los videojuegos en 

adolescentes, conocida como GASA, fue desarrollada por Lemmens et al., (2009). 

Posteriormente, esta escala fue adaptada al contexto español y validada por Lloret 

et al. (2017). Esta escala consta de 7 ítems en su versión abreviada, se evalúa 

acorde a una escala de tipo ordinal, su administración puede llevarse a cabo de 

forma individual o grupal en un período de aproximadamente 10 minutos. La 

calificación de los ítems se realiza en una escala de 5 alternativas (1 = Nunca, 2 = 

Casi nunca, 3 = A veces, 4 = A menudo y 5 = Muy a menudo). Además, cuenta con 

siete dimensiones (saliencia, tolerancia, las emoción, recaídas, abstinencia, la 

conflictividad y los problemas) y en su versión abreviada es unidimensional.  

En relación a sus propiedades psicométricas en la versión original obtuvo 

una validez de análisis factorial confirmatorio [AFC] adecuado (RMSEA=.080, 

CFI=903) indicando un ajuste razonable. En cuanto a la Confiabilidad de la versión 

original el alfa de Cronbach fue de (α =0,86) en la primera muestra y en la segunda 

de (α =0,81). En la versión adaptada obtuvo en su primer estudio un valor superior 

al .81, mientras que en su segundo estudio se evidencio valores superiores al .83. 

El Cuestionario de Agresión Reactiva-Proactiva (RPQ), desarrollado 

originalmente por Raine et al. (2006), traducido y validado en España por Andreu 

et al. (2009), consta de 23 ítems, se evalúa mediante tres alternativas (0 = nunca, 

1 = a veces y 2 = frecuentemente). Además, existen dos dimensiones (agresión 

reactiva y agresión proactiva). La prueba dura unos 10 minutos. Comparado con 

sus propiedades psicométricas en la versión original. obtuvo una validez de análisis 

factorial confirmatorio (AFC) adecuado (RMSEA = .037, CFI = .91, NFI = .91, IFI = 

.91). En cuanto a la confiabilidad de la versión original obtuvo un alfa de cronbach 

de (α =0.90), Respecto a la versión traducida y adaptada obtuvo un alfa de cronbach 
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de (α =0.91). 

 3.5 Procedimientos 

Se realizó una encuesta a la población y se entregó presencialmente a los 

participantes de las instituciones educativas para recopilar información de la 

investigación. Además, se creó un formulario de consentimiento informado que 

explica claramente el propósito de la investigación para que los participantes 

aceptaran y participaran. Al tratarse de un estudio voluntario, se enfatizó la 

necesidad de mantener la confidencialidad del tema para los colaboradores. Como 

resultado, se aseguró que el estudiante tuviera pleno derecho a retirarse en 

cualquier etapa del proceso de desarrollo de la encuesta. La confidencialidad sobre 

las identidades y respuestas de los participantes es primordial. Finalmente, se 

realizó la recopilación de datos siendo evaluado cuidadosamente para garantizar 

su precisión y confiabilidad. 

3.6 Método de análisis de datos 

  Se fundamentó en la obtención de datos a través de análisis estadísticos 

para lograr resultados óptimos. Así mismo se organizó la información utilizando el 

programa Microsoft Excel 2016. Luego se procesó la data mediante el software 

estadístico IBM SPSS Statistics (SPSS v21) y Amos graphics con el fin de seguir 

un procedimiento adecuado que proporcione pruebas sólidas.  

3.7 Aspectos éticos 

  En cuanto a la regulación de la conducta ética de la investigación científica, 

la investigación realizada con personas se basa en el supuesto de que los socios 

colaboradores tienen derecho a conocer el propósito de la investigación y la forma 

de participación (Concytec, 2019). Por otro lado, es importante resaltar que el 

proyecto sólo es confiable si es aprobado por el comité de ética. Además, se aseguró 

de que los participantes fueran tratados conforme a lo establecido en el articulo N°24 

del código de ética deontología del colegio de psicólogos, el cual hace hincapié 

sobre la importancia de proteger los datos personales y la información confidencial 

Comprendiéndose así, que todos los datos recopilados de los participantes fueron 

tratados exclusivamente con propósitos científicos y académicos. (Colegio de 

Psicólogos del Perú, 2017). 
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IV. RESULTADOS. 

Dentro de la tabla 1 se puede observar que los videojugadores violentos 

tienden a mostrar niveles más altos de agresividad, tanto reactiva como 

proactiva, en comparación con los que no juegan videojuegos o juegan otros 

tipos de videojuegos. 

Tabla 1 

Estadísticas descriptivas 

Variables Tipo de jugador N M DE F p 

GASA 

No Juega 89 8.39 2.65 

87.415 .000 
No Juega VV 71 10.03 3.59 

Juega VV 338 14.69 4.97 

Total 498 12.90 5.17 

Agresión Reactiva 

No juega 89 6.43 3.41 

4.834 .008 
No Juega VV 71 5.01 3.29 

Juega VV 338 6.56 4.02 

Total 498 6.31 3.85 

Agresión Proactiva 

No juega 89 1.65 2.13 

9.982 .000 
No Juega VV 71 1.35 2.24 

Juega VV 338 2.86 3.53 

Total 498 2.43 3.22 

Nota. N=Muestra; M=Media; DE=Desviación Estándar; F=Valor F; p=Nivel de significancia 

En la tabla 2, se aprecia el análisis correlacional entre ambas variables, estos 

resultados indican que existe una correlación positiva entre la adicción a los 

videojuegos violentos y la agresividad tanto reactiva como proactiva. Esto sugiere 

que a medida que aumenta la adicción a los videojuegos violentos, también tiende 

a aumentar la agresión, tanto en respuestas a situaciones específicas como en la 

predisposición a actuar agresivamente para lograr objetivos. 
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Tabla 2 

Análisis correlacional por variables 

Variable M DE g1 1 2 r 

1. Adicción a los 

videojuegos violentos  
12.90 5.17 .91 -    

2. Agresión Reactiva 6.31 3.85 .54 ,304** - .362** 

3. Agresión Proactiva 2.43 3.22 2.18 ,355** ,630**  

Nota. M=Media; DE=Desviación Estándar; g1=asimetría; α=alfa 
 

En la tabla 3 se aprecia que la adicción a los videojuegos tiene un efecto predictivo 

significativo en la agresividad reactiva y proactiva, especialmente entre los 

videojugadores violentos. 

 

Tabla 3. 

Efecto predictivo. 

 

En la figura 1, se analiza la adicción a los videojuegos en general, medida mediante 

siete indicadores (CG1 a CG7). La adicción a los videojuegos muestra una relación 

directa con la agresividad, con un coeficiente de 0.46. Los índices de ajuste del 

modelo son satisfactorios, con un CFI de 0.91, un GFI de 0.93 y un SRMR de 0.06, 

indicando un buen ajuste a los datos. 

 

 

 

 

 

 

 

Variables 

Agresividad reactiva Agresividad proactiva 

No 

jugadores 

Videojuego 

no violento 

Videojuego 

violento 

No 

jugadores 

Videojuego 

no violento 

Videojuego 

violento 

Adicción a 

los 

videojuegos  

.118 ,310** ,340** .131 .036 ,348** 
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Figura 1 

Modelo predictivo sobre la adicción a los videojuegos sobre la agresividad  

 

En la figura 2 modelo se centra en la adicción a los videojuegos violentos, también 

medida por los mismos siete indicadores. Aquí, la relación con la agresividad es 

más fuerte, con un coeficiente de 0.50. Los índices de ajuste son igualmente 

buenos, con un CFI de 0.89, un GFI de 0.93 y un SRMR de 0.06. 

Figura 2 

Modelo predictivo sobre la adicción a los videojuegos violentos sobre la agresividad   
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V. DISCUSIÓN 

La investigación tuvo como objetivo principal determinar la relación entre la 

adicción a los videojuegos violentos y la agresividad en estudiantes de instituciones 

educativas de Chimbote en 2024. Los resultados indican que los no jugadores 

presentan los niveles más bajos de agresividad, seguidos por los videojugadores 

no violentos con un nivel intermedio, y los videojugadores violentos con los niveles 

más altos de agresividad. Estos hallazgos tienen relación con los estudios 

realizados en diferentes contextos internacionales, como los de Mena y Guerrero 

(2023) en España y Burkhardt y Lenhard (2021) en Alemania. 

Dentro de la tabla 1 se puede observar que los videojugadores violentos 

tienden a mostrar niveles más altos de agresividad, tanto reactiva como proactiva, 

en comparación con los que no juegan videojuegos o juegan otros tipos de 

videojuegos. Este hallazgo se alinea con la Teoría del Aprendizaje Social de 

Bandura (1977), que propone que los individuos aprenden comportamientos a 

través de la observación e imitación de modelos violentos en los videojuegos. Estos 

resultados también son consistentes con los estudios de Mena y Guerrero (2023) y 

Burkhardt y Lenhard (2021), quienes reportaron mayores niveles de agresividad en 

videojugadores violentos en comparación con los no jugadores y jugadores no 

violentos. 

En la tabla 2, se observa la correlación entre la adicción a los videojuegos 

violentos y la agresividad tanto reactiva como proactiva. Los resultados indican una 

correlación positiva en ambas variables, lo que indica que a medida que aumenta 

la adicción a los videojuegos violentos, también tiende a aumentar la agresión, tanto 

en respuestas a situaciones específicas como en la predisposición a actuar 

agresivamente para lograr objetivos. Este hallazgo respalda el modelo general de 

la afectividad de Anderson y Bushman (2002), que explica cómo la exposición a la 

violencia en los medios puede influir en las emociones, pensamientos y conductas, 

incrementando la agresividad al activar pensamientos y emociones agresivas y 

desensibilizar emocionalmente a los individuos. Estos resultados son comparables 

con los hallazgos de Mena y Guerrero (2023). 
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En la tabla 3 se aprecia que la adicción a los videojuegos tiene un efecto 

predictivo significativo en la agresividad reactiva y proactiva, especialmente entre 

los videojugadores violentos. Este hallazgo está en línea con el Modelo de 

Desensibilización de la Violencia de Anderson et al. (2003), que sugiere que la 

exposición repetida a la violencia en los videojuegos genera una disminución de la 

respuesta emocional, aumentando la probabilidad de conductas agresivas. 

Además, este resultado es consistente con el estudio de Burkhardt y Lenhard 

(2021), que también reportó un efecto predictivo significativo de la adicción a 

videojuegos violentos sobre la agresividad. 

En la figura 1, se analiza la adicción a los videojuegos en general, medida 

mediante siete indicadores (CG1 a CG7). La adicción a los videojuegos muestra 

una relación directa con la agresividad, con un coeficiente de 0.46. Los índices de 

ajuste del modelo son satisfactorios, con un CFI de 0.91, un GFI de 0.93 y un SRMR 

de 0.06, indicando un buen ajuste a los datos. Este resultado es respaldado por el 

Modelo General de la Afectividad de Anderson y Bushman (2002) y concuerda con 

los estudios previos que muestran una relación significativa entre la adicción a 

videojuegos y la agresividad. 

En la figura 2, el modelo se centra en la adicción a los videojuegos violentos, 

también medida por los mismos siete indicadores. Aquí, la relación con la 

agresividad es más fuerte, con un coeficiente de 0.50. Los índices de ajuste son 

igualmente buenos, con un CFI de 0.89, un GFI de 0.93 y un SRMR de 0.06. Este 

hallazgo refuerza el Modelo de Agresión Generalizada (GAAM) de Anderson y Dill 

(2000), que integra varias ideas teóricas para explicar cómo surge la agresividad, 

destacando la influencia de las estructuras cognitivas y las variables personales y 

ambientales. 

Los resultados cualitativos de esta investigación indican que los estudiantes 

adictos a videojuegos violentos experimentan con mayor frecuencia sentimientos 

de irritabilidad y frustración al no poder jugar, lo cual puede contribuir a 

comportamientos agresivos. Esta observación es consistente con la Teoría del 

Aprendizaje Social de Bandura (1977), que sugiere que los individuos pueden 

aprender comportamientos agresivos a través de la observación y la imitación de 

modelos violentos en los videojuegos. 
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Esta investigación aporta evidencia significativa sobre la relación entre la 

adicción a los videojuegos violentos y la agresividad en el contexto de Chimbote, 

Perú, destacando la importancia de considerar factores culturales y contextuales 

en la investigación sobre videojuegos y agresión. Sin embargo, presenta ciertas 

limitaciones, como la posible influencia de sesgos de deseabilidad social en los 

cuestionarios auto-reportados y la falta de generalización de los resultados debido 

a la muestra limitada a una única ciudad. Aunque las correlaciones encontradas 

son significativas, no permiten establecer relaciones causales definitivas entre la 

adicción a videojuegos violentos y la agresividad 
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VI. CONCLUSIONES  

Este estudio ha brindado como resultado que si hay diferencias en cuanto a 

los niveles de agresividad en tres grupos estudiados. Los estudiantes que no 

juegan videojuegos presentan los niveles más bajos de agresividad, seguidos 

por los que juegan videojuegos no violentos con un nivel intermedio, y los que 

juegan videojuegos violentos con los niveles más altos de agresividad. Este 

hallazgo sugiere que el tipo de contenido de los videojuegos puede influir en la 

agresividad de los adolescentes. 

El análisis correlacional realizado presenta una relación positiva entre la 

adicción a los videojuegos violentos y la agresividad, tanto reactiva como 

proactiva. Esto sugiere que mientras más adicción a los videojuegos violentos 

existe, también tienden a aumentar más las manifestaciones de agresión.  

Los resultados muestran que la adicción a los videojuegos violentos tiene un 

efecto predictivo significativo sobre la agresividad, especialmente en la 

agresividad reactiva y proactiva. Este hallazgo respalda el Modelo de 

Desensibilización Violencia de Anderson et al., que sugiere que la exposición 

repetida de violencia puede volver insensible emocionalmente aumentando la 

probabilidad de conductas agresivas. 

Los modelos estructurales muestran que la adicción a los videojuegos en 

general, medida por siete indicadores, tiene una relación directa con la 

agresividad. Esta relación es aún más fuerte cuando se trata específicamente de 

videojuegos violentos. Los índices de ajuste de los modelos son satisfactorios, 

lo que indica que estos modelos son adecuados para explicar el vínculo de la 

adicción a los videojuegos violentos y la agresividad. 
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VII. RECOMENDACIONES  

Se recomienda utilizar métodos de investigación mixtos. Esto implica 

combinar los cuestionarios con métodos de observación directa y entrevistas 

estructuradas para obtener una imagen más completa y reducir el impacto de los 

sesgos en las respuestas. Además, se pueden utilizar métodos de análisis de 

consistencia interna y validación cruzada para encontrar y reducir el sesgo de 

deseabilidad social en los datos recopilados. 

Es necesario realizar estudios adicionales en varias ciudades y regiones 

para aumentar la diversidad de la muestra, ya que los resultados no pueden 

generalizarse debido a la limitación de la muestra a una única ciudad. Esto 

ayudará a generalizar los resultados a otras poblaciones. Establecer 

colaboraciones multicéntricas con instituciones educativas y centros de 

investigación en diferentes lugares también será beneficioso para llevar a cabo 

estudios que proporcionen datos comparativos y más generalizables. 

Se recomienda diseñar y realizar estudios longitudinales que sigan a los 

participantes a lo largo del tiempo para establecer relaciones causales definitivas 

entre la adicción a los videojuegos violentos y la agresividad. Este enfoque 

permitirá observar los cambios en la agresividad y la adicción a los videojuegos, 

facilitando una mejor inferencia causal. Además, se pueden realizar 

experimentos controlados en los que se manipule la exposición de los 

participantes a los videojuegos violentos 

Por último, es recomendable utilizar modelos estadísticos sofisticados de 

moderación y mediación para investigar los factores subyacentes y las 

condiciones que pueden influir en entre la adicción a los videojuegos violentos y 

la agresividad.  
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ANEXOS 
Anexo 1: tabla de operacionalización de variables. 

 
 

 
 

Variables Definición conceptual Definición operacional Dimensiones Items 
Escala de 
medición 

Adicción a los 

videojuegos 

violentos 

 

La adicción a los videojuegos, se expone como 

un patrón inadecuado que genera malestar, 

dificultad para abstenerse, compulsión por jugar 

durante largos periodos tiempo, el deseo intenso 

de participar en el juego, la falta de atención a 

otras responsabilidades y dificultad para regular 

el comportamiento. (Cholíz y Marco, 2011). 

 

Se asume las puntuaciones 

obtenidas atreves de la escala 

de adicción a videojuegos 

para adolescentes en 

estudiantes de secundaria 

[GASA] de Lemmens et al. 

(2009). 

Unidimensional (1,2,3,4,5,6,7) Ordinal 

Variables Definición conceptual Definición operacional Dimensiones Items 
Escala de 
medición 

Agresividad 

La agresión es una respuesta constante y 

continua que refleja la singularidad del individuo; 

y se da con la intención de dañar a otros, lo que 

puede adoptar dos formas, tanto física como 

verbal (Buss y Perry, 1992). 

Se asume las puntuaciones 

obtenidas atreves del 

cuestionario denominado 

Agresión Reactiva y 

Proactiva en estudiantes de 

secundaria [RPQ] de Raine 

et al. (2006). 

Agresión 

reactiva 

 

Agresión 

proactiva 

(1,3,5,7,8,11,1

3,14,16,19,22) 

 

(2,4,6,9,10,12,

15,17,18,20,21

,23) 

Ordinal 
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Anexo 2: Matriz de consistencia 

 
 

Variables 
Formulación del 

problema 
Objetivos Hipotesis 

Adicción a los 
videojuegos 

violentos 

¿Cómo se relaciona la 

adicción a los 

videojuegos violentos 

con la agresividad en 

estudiantes de 

instituciones 

educativas de 

Chimbote? 

Objetivo general: 

Determinar la relación entre la adicción 

a los videojuegos violentos y la 

agresividad en estudiantes de 

instituciones educativas de Chimbote, 

2024. 

Hipótesis General: 

Hi: Existe relación entre la adicción a los 

videojuegos violentos y la agresividad en 

estudiantes de instituciones educativas de 

Chimbote, 2024 

Agresividad 

Objetivos específicos:  

1.  determinar las diferencias según 

tipo de videojuegadores 

2.  determinar la correlación de las 

variables en la muestra total. 

3.  determinar el efecto predictivo de la 

adicción a los videojuegos violentos 

sobre la agresividad. 

 

 

 

 

 

Hipótesis específicas:  

1. Hi:  Existen diferencias significativas entre 

los distintos tipos de videojuegadores. 

2. Hi hay una correlación positiva entre los 

videojuegos violentos y la agresividad 

reactiva y proactiva en la muestra total  

3. Hi: La adicción a los videojuegos violentos 

tiene un efecto predictivo significativo sobre 

la agresividad, en comparación con aquellos 

que no muestran signos de adicción. 



 

32 
 

 
Anexo 3: Ficha Técnica 

 
 FICHA TECNICA 

 

 

Validez y confiabilidad: La escala obtuvo una validez de análisis factorial 

confirmatorio [AFC] adecuado (RMSEA=.080, CFI=903) indicando un ajuste 

razonable. En cuanto a la confiabilidad de la versión original el alfa de Cronbach fue 

de (α =0,86) en la primera muestra y en la segunda de (α =0,81). En la versión 

adaptada obtuvo en su primer estudio un valor superior al .81. 

 
Descripción de la prueba: La escala original de adicción a videojuegos para 

adolescentes (GASA) realizado por Lemmens et al. (2009) traducida y validada en 

España por Lloret et al. (2017). Cuenta con 21 ítems en su estructura base y 7 ítems 

como escala abreviada, de carácter ordinal, con alternativas del uno al cinco (1= 

Nunca, 2= Casi nunca,  3= A veces, A menudo=4  y Muy a menudo=5). El instrumento 

es unidimensional (saliencia, tolerancia, emoción, recaídas, abstinencia, 

conflictividad y problemas) y la duración para resolver la prueba es aproximadamente 

de 10 minutos. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Nombre : Escala de adicción a videojuegos para adolescentes (Gasa) 

Autores : Lemmens, Valkenburg y Peter (2009). 

Procedencia : Estados Unidos 

Adaptación : Lloret et al. (2017) 

Procedencia : España  

Administración : adolescentes  

Aplicación : individual o grupal 

Duración : 10 minutos 
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FICHA TECNICA 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

Validez y confiabilidad:.El cuestionario presenta una validez de análisis factorial 

confirmatorio (AFC) adecuado (RMSEA = .037, CFI = .91, NFI = .91, IFI = .91). En 

cuanto a la confiabilidad de la versión original obtuvo un alfa de cronbach de (α 

=0.90), respecto a la versión traducida y adaptada obtuvo un alfa de cronbach de (α 

=0.91). 

 

Descripción de la prueba: El cuestionario de Agresión Reactiva-Proactiva (RPQ) 

fue desarrollada originalmente por Raine et al. (2006), traducida y validada en 

España por Andreu et al. (2009). Este cuestionario tiene como finalidad medir la 

agresión desde su base motivacional tomando en cuenta la agresión reactiva y 

proactiva. El instrumento consta de 23 ítems, de carácter ordinal, con alternativas del 

cero al dos (0= Nunca, 1= A veces y 2= A menudo), cuenta con 2 dimensiones 

(agresión reactiva y agresión proactiva) y la duración para resolver la prueba es 

aproximadamente de 10 minutos. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

Nombre : Cuestionario de Agresión Reactiva/Proactiva (RPQ).  

Autores : Raine et al. (2006) 

Procedencia : Estados Unidos 

Adaptación : Andreu et al. (2009) 

Procedencia : España (Madrid) 

Administración : Adolescentes 

Aplicación : Individual o grupal  

Duración : 10 minutos 
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Anexo 4: Evidencia de uso libre del instrumento 
 

 
URL:https://www.researchgate.net/publication/319946502_Validacion_espanola_de
_la_Escala_de_Adiccion_a_Videojuegos_para_Adolescentes_GASA 
 
 

 
 
URL: https://produccioncientifica.ucm.es/documentos/5d3999f12999520684 594d0 
 
 
 
 
 
 

https://www.researchgate.net/publication/319946502_Validacion_espanola_de_la_Escala_de_Adiccion_a_Videojuegos_para_Adolescentes_GASA
https://www.researchgate.net/publication/319946502_Validacion_espanola_de_la_Escala_de_Adiccion_a_Videojuegos_para_Adolescentes_GASA
https://produccioncientifica.ucm.es/documentos/5d3999f12999520684%20594d0
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Anexo 5: Informe de revisión de proyectos de investigación del comité de 

ética en investigación de escuela profesional de psicología. 
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Anexo 6: (Resolución de Vicerrectorado de investigación N°062-2023-VI-UCV) 
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Anexo 7:  Instrumento de recolección de datos. 
 

Ficha de datos sociodemográficos 
 

 
  Edad: a) 14    b) 15    c) 16    d) 17                Sexo:      Masculino (    ) Femenino (    ) 

Grado: a) Tercero    b) cuarto    c) Quinto      Sección:     A (    )  B (    )   C (    )  D  (    ) 

 

¿Con quién vives? 
¿Cuántas Horas al día dedicas a jugar 

videojuegos? 

a) Padre 

b) Madre 

c) Ambos Padres 

d) Otros parientes (especificar) 

………………… 

 

a) Menos de 2 horas 

b) De 2 a 4 horas  

c) De 4 a 6 horas 

d) Mas de 6 horas 

 

¿Juegas videojuegos? 
¿Cuántos días a la semana juegas 

videojuegos?, sino juegas escribe “no juego 

a) Si   (   )   

b) No  (   ) 

 

__________________________________ 

__________________________________ 

___________________________________ 

¿Qué medios utilizas para jugar videojuegos? 
¿Juegas videojuegos relacionado con peleas o 

armas? 

a) Laptop 

b) Consola 

c) Celular 

d) Tablet 

 

a) Siempre  

b) A veces 

c) Nunca 

c) No juego videojuegos 
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Escala de adicción a videojuegos para adolescentes (GASA) 
 

    Instrucciones: 

Indica la frecuencia de los interrogantes marcando la respuesta con un aspa (X). 

Toma como referencia la siguiente escala 

 

Nunca Casi nunca A veces A menudo Muy a menudo 

1 2 3 4 5 

 

Preguntas Respuestas 

1. ¿Piensas en jugar durante el día? 1 2 3 4 5 

2. ¿Has aumentando el tiempo que dedicas a los 

videojuegos? 
1 2 3 4 5 

3. ¿juegas para olvidarte de la vida real? 1 2 3 4 5 

4. ¿Otras personas han intentado que reduzcas 

el tiempo? 
1 2 3 4 5 

5. ¿Te has sentido mal cuando no has podido 

jugar? 
1 2 3 4 5 

6. ¿Te has peleado con otros (amigos, padres..) 

por el tiempo que dedicas al juego 
1 2 3 4 5 

7. ¿Has desatendido actividades importantes 

(escuela, familia, deportes) por jugar 

videojuegos? 

1 2 3 4 5 
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Cuestionario de agresión reactiva/proactiva (RPQ) 

En algunas ocasiones, la mayoría de nosotros nos sentimos enfadados o hemos 

hecho cosas que no deberíamos haber hecho. Señala con qué frecuencia has 

realizado cada una de las siguientes cuestiones. No pases mucho tiempo pensando 

las respuestas, sólo señala lo primero que hayas pensado al leer la cuestión. 

Nunca A veces A menudo 

0 1 2 
 

Preguntas Respuestas 

1.- Has gritado a otros cuando te han irritado. 0 1 2 

2.- Has tenido peleas con otros para mostrar quién era superior. 0 1 2 

3.- Has reaccionado furiosamente cuando te han provocado otros. 0 1 2 

4.- Has cogido cosas de otros compañeros sin pedir permiso. 0 1 2 

5.- Te has enfadado cuando estabas frustrado. 0 1 2 

6.- Has destrozado algo para divertirte. 0 1 2 

7.- Has tenido momentos de rabietas. 0 1 2 

8.- Has dañado cosas porque te sentías enfurecido. 0 1 2 

9.- Has participado en peleas de pandillas para sentirte mejor. 0 1 2 

10.- Has dañado a otros para ganar en algún juego. 0 1 2 

11.- Te has enojado o enfurecido cuando no te sales con la tuya. 0 1 2 

12.- Has usado la fuerza física para conseguir que otros hagan lo 
que quieras. 

0 1 2 

13.- Te has enfadado o enfurecido cuando has perdido en un juego. 0 1 2 

14.- Te has enfadado cuando otros te han amenazado. 0 1 2 

15.- Has usado la fuerza para obtener dinero o cosas de otros 0 1 2 

16.- Te has sentido bien después de pegar o gritar a alguien. 0 1 2 

17.- Has amenazado o intimidado a alguien. 0 1 2 

18.- Has hecho llamadas obscenas para divertirte. 0 1 2 

19.- Has pegado a otros para defenderte. 0 1 2 

20.- Has conseguido convencer a otros para ponerse en contra de 
alguien. 

0 1 2 

21.- Has llevado un arma para usarla en una pelea. 0 1 2 

22.- Te has enfurecido o has llegado a pegar a alguien al verte 
ridiculizado. 

0 1 2 

23.- Has gritado a otros para aprovecharte de ellos. 0 1 2 
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Anexo 8: consentimiento informado UCV 
 

Asentimiento Informado 

Título de la investigación: Adicción a los videojuegos violentos y agresividad en 

estudiantes de instituciones educativas de Chimbote – 2024 

Investigador: Leon Muñoz, Edgar Aldair. 

Propósito del estudio. 

Le invitamos a participar en la investigación titulada” Adicción a los videojuegos 

violentos y agresividad en estudiantes de instituciones educativas de Chimbote – 

2024”, cuyo objetivo es: determinar la relación entre la adicción a los videojuegos 

violentos y la agresividad en estudiantes de instituciones educativas de 

Chimbote, 2024 

Esta investigación es desarrollada por estudiantes de pregrado, de la carrera 

profesional de psicología de la Universidad César Vallejo del campus Chimbote, 

aprobado por la autoridad correspondiente de la Universidad   y   con   el 

permiso de las instituciones educativas. 

El propósito de la aplicación estos dos cuestionarios, es contribuir en la obtención 

de si existe una correlación entre ambas variables, permitiendo así el 

establecimiento de medidas para intervenir en las diferentes áreas. 

Procedimiento 

Si usted decide participar en la investigación se realizará lo siguiente (enumerar 

los procedimientos del estudio): 

1. Se realizará una encuesta o entrevista donde se recogerá datos personales y 

algunas preguntas sobre la investigación titulada: “Adicción a los 

videojuegos violentos y agresividad en estudiantes de instituciones 

educativas de Chimbote – 2024” 

2. Esta encuesta o entrevista tendrá un tiempo aproximado de 20 minutos 

y se realizará en el ambiente de clases de la Instituciones Educativas. Las 

respuestas al cuestionario serán codificadas usando un número de 

identificación y, por lo tanto, serán anónimas. 
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Participación voluntaria (principio de autonomía): 

Puede hacer todas las preguntas para aclarar sus dudas antes de decidir si desea 

participar o no, y su decisión será respetada. Posterior a la aceptación no desea 

continuar puede hacerlo sin ningún problema. 

Riesgo (principio de No maleficencia): 

Indicar al participante la existencia que NO existe riesgo o daño al participar en 

la investigación. Sin embargo, en el caso que existan preguntas que le puedan 

generar incomodidad. Usted tiene la libertad de responderlas o no. 

Beneficios (principio de beneficencia): 

Se le informará que los resultados de la investigación se le alcanzará a la 

institución al término de la investigación. No recibirá ningún beneficio económico 

ni de ninguna otra índole. El estudio no va a aportar a la salud individual de la 

persona, sin embargo, los resultados del estudio podrán convertirse en 

beneficio de la salud pública. 

Confidencialidad (principio de justicia): 

Los datos recolectados deben ser anónimos y no tener ninguna forma de  

identificar al participante. Garantizamos que la información que usted nos 

brinde es totalmente Confidencial y no será usada para ningún otro propósito 

fuera de la investigación. Los datos permanecerán bajo custodia del 

investigador principal y pasado un tiempo determinado serán eliminados 

convenientemente. 

Problemas o preguntas: 

Si tiene preguntas sobre la investigación puede contactar con el investigador: 

Leon Muñoz Edgar Aldair con email: eleonmu99@ucvvirtual.edu.pe, Docente 

asesor Peralta Eugenio, Gutember Viligran con email: 

gperaltae@ucvvirtual.edu.pe 

Consentimiento 

Después de haber leído los propósitos de la investigación autorizo que mi 

menor hijo participe en la investigación. 

Nombre y apellidos:  

……………………………………………………………………………………… 

Fecha y hora: 

…………………………………………………………………………………………… 

 

mailto:eleonmu99@ucvvirtual.edu.pe
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Anexo 9: Carta de presentación 
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Anexo 10: Autorización del lugar de investigación. 
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 Anexo 11: Ficha CTI Vitae 

URL: https://ctivitae.concytec.gob.pe/appDirectorioCTI/VerDatosInvestigador.do?id_investigador=355738 

 
 
 

 

https://ctivitae.concytec.gob.pe/appDirectorioCTI/VerDatosInvestigador.do?id_investigador=355738



