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RESUMEN

El objetivo del presente estudio fue determinar la relacion entre la adiccién a los
videojuegos Y la agresividad en estudiantes de cuarto y quinto de secundaria de una
I.E Nuevo Chimbote, 2024. El estudio fue de enfoque cuantitativo, tal como lo
determina Mendoza y Hernandez (2018) usando un método cientifico, la orientacién
de esta investigacion es la observacion de la realidad, es de tipo basica y
correlacional, corte transversal y de disefio no experimental. La poblacion es 139 y la
muestra esta

constituido por 103 escolares del cuarto y quinto grado secundaria de una institucion

educativa nuevo Chimbote, 2024.Usando como instrumento el test de dependencia a
los videojuegos (TDV) de Choliz y Marco (2011) y el Cuestionario de Agresividad
Buss y Perry (1992). Los resultados mostraron que existe una relacion directa
entre la agresividad y adicién a los videojuegos, se determin6 que existe una relacién
directa a los videojuegos y la agresividad fisica, también se muestra una relacién
directa entre la agresion verbal y la dependencia de los videojuegos, ademas se
demostré que la dependencia a los videojuegos esta directamente relacionada. Se
concluyd que existe una relacion significativa y directa entre ambas variables
analizadas; lo cual quiere decir, que cuando existe mayor adiccibn a los

videojuegos existe un nivel de agresividad elevada en el estudiante.

Palabras Clave: Adiccion, agresividad, videojuegos.
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ABSTRACT
The objective of the present study was to determine the relationship between video
game addiction and aggression in fourth and fifth year high school students of an |.E
Nuevo Chimbote,2024.
The study had a quantitative approach,as determined by Mendoza and Hernandez
(2018) Using a scientific method,the orientation of this research is the observation of
realily,it is basic and correlational,cross-sectional and non-experimental is design,the
popution is 139 and the simple is made upof 103 students from the fourth and fifth
grade of secondary school from a new educational institution chimbote,2024.using as
instrument the video game dependency test (TDV) by Choliz and Marco (2011) and
the questionnaire of Aggssion Buss and the questionnaire of Aggression Buaa and
Perry
(1992),the results showed that is a direct relationship between aggressivenes
and addiction to video games, it was determined that there is direct relationship to
video game and physical aggressiveness,a direct relationship is also shown between
verbal aggression and dependence on video games,in addtion It was shwn tht
dependence on video games is directly related.lt was concluded that there is a
significant and direct relationship between both variables analyzed;which means that
when there is a greater addiction to video games,there is a high level of

aggressiveness in the student.

Keywords: Addiction,agression,behavior,videogames



INTRODUCCION
Se determina al juego electronico como un trastorno que se puede
identificar, diagnosticar y tratar. Organizacion Mundial de la Salud (OMS,2022),
informa que es un modelo de juego importante persistente y repetitivo que
provoca molestia, incomodidad. Adiccion no se define por cuantas horas al dia
a la semana juegas, como preguntan muchos padres. Podemos decir que sus

determinaciones son por sus consecuencias en su rutina diaria.

Los videojuegos han experimentado un crecimiento rapido son millones
de jugadores en el mundo, la agresion es un problema recurrente en el nivel
educativo, y la dificultad era tratar de normalizar, sin hacer y fomentar el

comportamiento agresivo, comun en los colegiales (Pinazo, 2020).

En Brasil los colegiales tienen sujecion a los juegos electrénico. Por otro
lado, Gracia y Galicia (2020), sefiala que se pudo hallar y demostrar
socialmente y cientificamente que vincula las practicas descontroladas de juego
en linea y la conducta agresiva en los jovenes, existe una interaccion efectiva
entre padres y escolares, se requiere una buena relacidn de comunicacion
(Sanchez,2021).

Las actividades de investigacion abordan problemas muy comunes en
nuestro pais, asimismo la tecnologia en los videojuegos permite la interaccion
con multiples personas de diferentes ciudades a través del ciberespacio. Los
adolescentes tienen demasiado tiempo libre y lo utilizan en exceso, por lo que
se enfrentan a innumerables peligros al probar nuevas experiencias. Disfruta
de los videojuegos y explora sin un guia adulto Estrada (2021). asimismo,
algunos escolares captan su atencion en producto electronicos, donde pasan
demasiado tiempo libre y usan ese tiempo, para participar en actividades
dafinas como el uso excesivo de videojuegos, especialmente cuando estan

investigando sin la presencia de un adulto (Medeiros,2020).



En cuanto, el Ministerio de Educaciéon (MINEDU,2017), nos dice que el
75 de cada 100 escolares sufren maltrato fisicos y psicolégicos por parte de
otros escolares, También podemos sefialar que del 2013 al 2019. Se registraron
aproximadamente 36.000 incidentes de violencia, de los cuales 18.000
estuvieron relacionados con violencia fisica,12.000 con la psicolégica y mas de
5.000 con la violencia sexual, Peru ocupa el tercer lugar por las razones
anteriores. América Latina ocupa el tercer y sexto lugar en el mundo por

incidentes de violencia escolar.

Por otro lado, el Instituto Nacional de Procesamiento Estadistico de
Datos (2019), sefala que los datos confirman que 60 alumnos acceden con
mayor frecuencia a Internet y videojuegos. Reportan en estudios de
investigacion que el uso excesivo y descontrolado de los videojuegos conduce
a la aparicion de diversos trastornos conductuales y conductas agresivas en los

estudiantes, tal como lo evidencian diversos estudios alrededor del mundo.

Seguidamente, el Ministerio De Salud (2021), nos informa los ultimos 2
afos se han reportado mas de 1.051 casos, trastornos mentales por adiccion a
los videojuegos las edades mas afectadas fue el de 12 a 17 anos, una
estadistica que aumentd durante la pandemia. El aumento de las anomalias de
comportamiento, la agresividad y la falta de atencién a la investigacion debido
al COVID-19, también podemos decir que se presentd pérdida de apetito,

suefio, pérdida de interés, etc.

Se define que ser adicto a los videojuegos significa gastar mucho dinero
y tiempo lo cual lo conlleva a pasar muchas horas, incluso dias enteros, con
aparatos electronicos lo cual ocasiona un malestar y también pueden afectar
su salud fisica y psicologica en escolares, podemos decir que con mayor

frecuencia olvidan sus cosas responsabilidad (Rodriguez,2021).



Se dice que a una persona adicta a los videojuegos se les niega el
acceso a los juegos, muestran agresividad, irritabilidad, nerviosismo e incluso
se deprimen (Torres,2018).

También dada la realidad de esta situacion y las preocupaciones sobre
las actitudes de los estudiantes, se planteé esta interrogante ¢Cual es la
relacion entre la adiccion a los videojuegos y la agresividad en escolares 42 y

52 secundaria de una institucidon educativa nuevo Chimbote 20247

Nuestros informes cumplen con los siguientes estandares.

En el nivel tedrico, es dirigido a escolares y psicologos. Una compilacion
sistematica de conceptos literarios cientifico, donde se actualizara nuestra
variable de las encuestas. De hecho, beneficia a la sociedad y a las I.E. Nuevo
Chimbote con las decisiones mas adecuadas para desarrollar un programa
educativo para solucionar este problema. Asimismo, a nivel social, podemos
estimar el resultado de esta muestra probabilistica estratificada. Todos los
escolares de IV & V de secundaria de una I.E Nuevo Chimbote 2023,
residentes. Podemos decir a nivel metodoldgico, este estudio puede servir, para
futuras investigaciones. también se basa en datos validos que lo hacen posible,

por lo que los resultados son estadisticamente fiables.

En tal sentido el Objetivo General es: Determinar la relacion entre la
adiccion a los videojuegos y la agresividad en escolares de 42 y 52 de
secundaria de una |.E. nuevo Chimbote, 2024. Se plantearon como objetivo
especifico se establecio los siguiente: i) Determinar la relacion entre adiccion a
los videojuegos y la Agresion fisica en escolares de 42 y 52 de secundaria de una
I.LE. nuevo Chimbote 2024. ii) Determinar la relacion entre adiccion a los
videojuegos y la agresién verbal en escolares 42 y 52 de secundaria de una |.E.
nuevo Chimbote 2024. iii) Determinar la relacién entre adiccion a los
videojuegos Yy la hostilidad en escolares de 4% y 52 de secundaria de una |.E.
nuevo Chimbote 2024. iv) Determinar la relacién entre adiccion a los
videojuegos y la ira en escolares 4% y 5% de secundaria de una |.E. nuevo
Chimbote 2024.



También ase planteo la siguiente hipdtesis general: La adiccion a los
videojuegos esta directamente relacionada con la agresividad en escolares del
4t® y 5t* de secundaria de una |.E. Nuevo Chimbote 2024.Como Hipotesis
Especificas se establecio lo siguiente: (h1) La dicciéon a los videojuegos esta
directamente relacionada con la agresion fisica en los estudiantes de 4t? y 5t% de
secundaria de una |.E. nuevo Chimbote 2024. (h2) La adiccién a los videojuegos
esta directamente relacionada con la agresion verbal en escolares de 4t y 5t de
secundaria de una |.E. nuevo Chimbote 2024. (h3) La adiccién a los videojuegos
esta directamente relacionada con la hostilidad en los escolares de 4t? y 5t de
secundaria de una |.E. nuevo Chimbote 2024. (h4) La adiccién a los videojuegos
esta directamente relacionada con la ira en los escolares de 4t? y 5t® de secundaria
de una |.E.E nuevo Chimbote 2024.

MARCO TEORICO

Durante muchos afios la adiccion a los videojuegos ha sido estudiada
a nivel nacional e internacional, para saber qué efectos tienen en los escolares
y también y poder determinar Directamente relacionado con la agresividad y

otros trastornos psicoldgicos, especialmente entre los escolares.

En el ambito internacional, tenemos que, segun Romero y Alonso
(2017), realizo un analiz6 de estudios sobre la adiccion a los juegos
electronico e Internet, sus facciones de personalidad y los problemas de
comportamiento entre los crios y jovenes hispanos encontré que los

participantes que usaban estas tecnologias eran menos extrovertidos, tenian



estados emocionales vulnerables y tenian abuso de atencién y dificultad en el

comportamiento.

Por otro lado, Stockdale & Coyne (2018), nos informa que en la edad
adulta Adiccidn a los videojuegos demuestra una patologia transversal donde
hace referencia que los juegos electrénicos en comparacion con controles
saludables". Se recluté una muestra de 1.205 adultos jovenes de edad media
20,32 anos, de 4,17 para la edad; 48,85 % hombres, 50,15 % mujeres, todos
los participantes auto informados de dos grandes universidades
estadounidenses, donde uno de los cuales se encuentra en una gran area
urbana de ambiente del medio oeste. Peor salud mental y funcién cognitiva,

incluido un peor control de los impulsos.

Ademas, los perpetradores tenian mayores dificultades emocionales,
que se asociaron con una mayor depresion y ansiedad, se sentian mas
aislados socialmente y tenian mas probabilidades de experimentar sintomas
de uso patologico de pornografia en Internet. Las mujeres adictas a los

videojuegos corren un riesgo unico de resultados negativos.

Encontramos a Pacheco (2017), comentd sobre juego de video y su
relacion con la agresion, su proposito de estudio fue averiguar si el uso de
videojuegos aumenta o contribuye a la conducta provocadora en los nifios.

Tuvo una muestra de cincuenta y dos nifios del pais de Ecuador y de la ciudad.
Los registros bibliograficos se utilizan para recopilar informacion.

Concluye que, si los videojuegos influyen en la conducta provocadora de los
nifos, entonces los jugadores de videojuegos en este caso, los nifos

aprenden estos comportamientos jugando.

En el ambito nacional, tenemos a Vara (2018), examiné las variables
de agresion y la adiccion a los videojuegos si hubo una similitud, en
estudiantes de secundaria en el area Villa Maria del Triunfo y se encontré una
asociacion positiva., del mismos modo Remigio (2017), investigaron agresién

y la adiccién a los videojuegos, hubo una relacion directa entre las dos



variables de estudio, en escolares secundaria dos escuelas nacionales de

Lima, distrito de los olivos.

También los autores Pérez (2014), en la ciudad de Trujillo, por la zona
la esperanza, estudiaron y descubrieron que se usaron los videojuegos y la
agresion si hay relaciones entre estas dos variables y también se present6

comportamiento agresivo.

De igual manera Challco & Guzman (2018), en este informe nos habla
acerca de la universidad nacional de ingenieria agricola hay una relacion entre
los videojuegos habilidades en estudiantes de la selva donde hubo un estudio
de 606 estudiantes de segundo a cuarto aio encontré un vinculo entre en

habilidades sociales y también a los juegos de video.
A continuacion, se describe el modelo tedrico.

Podemos decir que los videojuegos son experiencias audiovisuales con
fines de entretenimiento, y su uso excesivo puede generar adiccién y afectar
sus emociones, comportamiento y pensamiento, especialmente los jévenes
que se consideran vulnerables a la prosperidad tecnoldogica, necesitan
vigilancia y cautela; tienden a responder con facilidad a los estimulos visuales,
auditivos, gratificantes y satisfactorios, y se proporcionan videojuegos
virtuales para compensar ciertas carencias sociales y emocionales (Barroso y
Buiza 2019).

Se ha observado que los nifios y jovenes de hoy se entretienen de
manera diferente a las generaciones anteriores. Se puede decir que, con el
desarrollo y la globalizacién de la tecnologia, los clientes se interesan mas por
los videojuegos, teléfonos moviles, ordenadores, etc. Su ventaja es que

cuando se usa, puede estimular la plasticidad cerebral y la creatividad.

Ademas, Bandura (1973), reconoce a la adiccion de los videojuegos
que es una categoria ICD-11. por la sociedad psiquiatrica mundial y la

Asociacion Estadounidense de Psiquiatria. Este compromiso y esfuerzo no



solo contribuye a la implementaciéon de un tratamiento oportuno y adecuado
para el diagndstico, seguimiento, intervencion vy vigilancia, contribuye a una
comprension mas profunda de la prevalencia y en su comodidad de las
criadoras. Y los adolescentes, también ayuda a entender. comprension mas
profunda. Te ayuda a obtener ideas efectivas. Igual que todos los demas, su
teoria sea interactiva, postula que los factores biolégicos influyen, pero no
determinan el comportamiento agresivo y compara los factores estructurales
y ambientales con el comportamiento. Teniendo en cuenta la influencia de los
factores, podemos decir que los nifios no nacen con un comportamiento
agresivo. Concluye que la habilidad para realizar estas acciones debe ser
aprendida agresivamente. Concluye la habilidad para realizar estas acciones

debe ser aprendida.

Donde Chacén y Moncada (2012), reconocer los videojuegos son
sistemas de programas de informacion donde los usuarios interactuan a través
de imagenes en la pantalla de un dispositivo, los videojuegos tienen sus
propias reglas y los premios se utilizan para motivar a los usuarios a ganar.
Utilizar software o programas informaticos para hacerse pasar por un
adversario. Algunos requieren solo coordinacién mano-ojo manual (pasivos),
mientras que otros permiten al usuario interactuar con el personaje usando las
extremidades superiores e inferiores o incluso todo el cuerpo. Se muestran
(activamente) en la pantalla y pueden variar segun tus preferencias,
dependiendo del contenido tematico también hay temas deportivos, de
violencia y educativos.

Continuando con la revision de nuestro estudio previo, define a la
adiccion a los videojuegos, segun el DSM - IV (2005), su teoria de adiccion a
los juegos electrénicos. No se trata de una alteracién psiquiatrica, sino de un
trastorno patdgeno del juego provocado por una deficiencia de autocontrol,

similar a la adiccion a las drogas. Marco Y Chdliz (2017).

También se hizo hincapié Marco y Choliz (2011), esta tematica tiene
cuatro dimensiones: i) Abstinencia: Es una sensacion de irritacion, un cierto

cambio de humor, cuando te prohiben jugar videojuegos y pasas mucho



tiempo sin interactuar o incluso dejar de jugar en cuyo caso ya no, experimenta
el tiempo como que antes pasan en el mundo virtual y donde ellos cree que
deben pasar mas tiempo en los juegos. ii) Tolerancia: da referencia al uso
excesivo de tiempo empleado en los videojuegos, siente la necesidad de
permanecer mas horas jugando. iii)Problemas ocasionados por los
videojuegos: la persona pasa demasiado tiempo jugando en los videojuegos,
que descuida de sus actividades académicas o vida cotidiana, lo cual lo con
lleva generar conflicto con sus entorno personal y social. iv) Dificultad de
control: esta relacionado al uso excesivo y permanente de reincidir el uso de
los videojuegos, la persona sabe que lo hace dafo y él sabe que tiene que

abandonar el juego, pero sigue practicando, se da cuenta que no puede dejar.

Segun (Navarro,2016). los videojuegos son herramientas tecnolégicas

de entretenimiento, los usuarios se alejan de la realidad cuando lo usan.

Nos dice Melo Y Hernandez (2014), la adiccion a los videojuegos es un
patron persistente, repetitivo del juego en las personas. donde se conduce a

un comportamiento progresivo. Malestar fisico y deterioro clinico.

Sandoval (2018), si no juega durante el dia, puedes experimentar
sintomas como irritabilidad, ansiedad o tristeza. También deterioro por tener
que pasar mas tiempo jugando y cambiando entre juegos si otros titulos se

vuelven menos atractivos.

La misma vez, la asociacion americana de psiquiatria (APA ,2013),
Considere los problemas causados por los videojuegos y discuta las
peligrosas consecuencias de pasar demasiado tiempo jugando videojuegos
todos los dias, especialmente en casa y publico. Esto puede repercutir en

cambios de habitos saludables, como insomnio y malos habitos alimentarios.

Se afirmé que la adiccion no se trata de la frecuencia con la que juegas

videojuegos, sino de los sentimientos y las relaciones que surgen con la



practica repetida. (Moncada, 2012), también presenta diversos signos de
adiccion: falta de control, sindrome de abstinencia, aparicion de malestar
especialmente emocional, irritabilidad. (suele aparecer cuando se comporta
de la manera deseada, que en este caso seria un trastorno de adiccion en
adultos) Aumento de la tolerancia al comportamiento (la conducta adictiva
debe aumentar la duracién, mostrar el deseo de buscar una gratificacion

inmediata).

Ademas, Pelegrina, Tajeiro, & Gomes (2009), el informe afirma que el
uso continuo de videojuegos puede tener consecuencias negativas, entre
ellas: Posible aumento de la agresividad (comportamiento violento y agresivo
entre usuarios) Aislamiento social (interaccion reducida, distanciamiento de
los amigos, menos socializacion) Bajo rendimiento académico (posiblemente

deslizamiento) falta de tiempo para estudiar y completar estudios.

Finalmente, (Perry y Buss,1992), establece que la agresividad, que es
considerado un comportamiento violento y destructivo hacia las demas

personas. Asimismo. también confirma que existe cuatro dimensiones:

i) Agresividad fisica, es el uso de cualquier parte del cuerpo o arma para atacar
a alguien y causar dafio. ii) Agresion verbal, expresada a través de amenazas,
criticas e insultos, que implica provocar, incentiva y perjudiciales a otro
organismo alguien. iii) hostilidad, se refiere a la sospecha hacia los demasy a
un sentimiento de injusticia y es el componente cognitivo de la agresion. iv)

La ira, es un elemento emocional del comportamiento agresivo.

METODOLOGIA

3.1 Tipo y disefio de investigacion

El trabajo cuenta con un enfoque cuantitativo porque permite analizar los
resultados obtenidos de las mediciones estadisticas, asimos se establecio
conclusiones respecto a las hipotesis, Hernandez, et al. (2014).

Podemos decir, el tipo de investigacidon es basico y correlacional, porque

ademas de la Inter correlacion y comprension de los aspectos mas



importantes a través de modelos predictivos para un grupo de poblacion.
Ademas, utilizamos un disefio no experimental, dado que el disefio descriptivo
transversal describe el problema porque simplemente hace observaciones sin

manipular variables.

3.2 Variables y Operacionalizaciéon

Variable 1: Adiccién a los videojuegos

Determinacion conceptual: segun el DSM-IV (2005), establece que los
videojuegos. No se trata de una alteracion psiquiatrica, sino de un trastorno
patdgeno del juego provocado por una deficiencia de autocontrol, similar a la
adiccioén a las drogas.

Determinacion operacional: Se utilizé una prueba de adiccidén a videojuegos
para recopilar informacién para el analisis estadistico. Chdliz y Marc, (2017).
Tiene 25 items se encuentra  representado por cuatro dimensiones: i)
abstinencia (tres, cuatro, seis, siete, diez, once, catorce, veintiuno y
veinticinco). ii) y tolerancia (uno, cinco, ocho, nueve y doce). iii) problemas
ocasionados por los videojuegos (dieciséis, diecisiete, diecinueve y veintitrés).
iv) dificultad para el control (dos, quince, dieciocho, veinte, veintidés y

veinticuatro), representa por una escala ordinal.

Variable 2: Agresividad

Determinacion Conceptual: Ila agresividad es considerado un
comportamiento violento y destructivo hacia las demas personas. (Perry y
Buss,1992).

Determinacion Operacional: Usamos test de Agresividad (Perry vy
Buss,1992). donde obtuvimos informacién, las cuales se Representa por
cuatro dimensiones: i) Agresion fisica (9,5,1, 13, 17, 27, 24, 21 y 29), ii)
Agresion verbal (2,6,10,14 y 18). iii) hostilidad (4,8,12,16,20,23,26 y 28). iv)
ira 3,7,11,15,19,22 y 25). esta representada por veintinueve items tiene una

escalar ordinal.
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3.3 Poblacién, Muestra y Muestreo

3.3.1 Poblacién

Se encuentra integrada por escolares con caracteristicas similares y la suma
de los elementos que se tienen en cuenta en la investigacion Asi lo
consideraron 139 jévenes de ambos sexos de instituciones educativas de
Nuevo Chimbote (Arias y Covinos, 2021).

Tabla 1.- Poblacién segun el sexo escolares de 4to y 5to de secundaria de
una institucion educativa Nuevo Chimbote, 2024.

Grado Varones Mujer total V(%) M(%) total
seccion (%)
42 18 20 38 13% 14% 27%
4b 15 20 35 M% 14% 25%
52 22 15 37 16% 1% 27%
5b 17 12 29 12% 9% 21%
total 72 67 139 52% 48% 100%

Nota: Datos proporcionados por la instituciéon

Cantidad total de escolares 42 y 52 de secundaria de una |I.E Nuevo
Chimbote,2024.

3.3.2 Muestra

Se encuentra representada por 103 jovenes, asimismo podemos decir que el
muestreo Es estratificado es un tipo de muestreo probabilisticos y las
muestras fueron recogidas multiples grupos (estratos) mediante un proceso
de elegir aleatoriamente a los miembros para realizar la investigacion en la

institucién. Hernandez et. (2015).
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Tabla 2.- Muestra de escolares de 4to y 5to de secundaria de una institucion

educativa Nuevo Chimbote,2024.

Poblacion Grado Muestra
estudiante de secundaria académico

Calcular el tamano
de la muestra

42 a 38 Estrato 1 4 secundaria
42secundaria 54
4°b 35 73 Estrato 1
muestra
5°a 37 Estrato 2 5 secundaria
5°secundaria 49
5°b 29 66 Estrato 2
Muestra
total 139 139 103

Tamano poblacion
139
Nivel de confianza
95%
Margen de error
5%
Tamano de

muestra

103

Nota: Datos proporcionados por la institucion

Calcular el tamafio de una muestra por estrato, comenzamos hallando el

coeficiente; es igual a la muestra divido por la poblacion, muestra 103 /139 =

0.74100719 Coeficiente luego multiplica cantidad de alumno de cada grado es

73 donde el tamaio de la sub poblacién de la muestra o por el estrato “1” es

73 =54.2 redondeado es 54., Asi se realizé el procedimiento por medio

aleatorio simple donde se puedo realizar los subgrupos adecuados segun

Hernandez (2015).

3.3.3 Muestreo

Se aplicd el muestreo a la poblacion que esta integrada por alumnos de 4°y

5% de secundaria de una institucion educativa Nuevo Chimbote,2024.

12



3.4 Técnicas e instrumentos de recolecciéon de datos

Utilizamos encuesta principalmente a los escolares de cuarto y quinto
de secundaria de una institucion educativa Nuevo Chimbote,2024. y consta
de preguntas relacionadas con el tema nuestras variables. Donde nos va a
permitir obtener y recopilar informacién util para nuestra investigacion.

Comenzamos con el cuestionario “Adiccion a los Videojuegos”, que es
un cuestionario psicométrico realizado en Peru por Salas et al. (2017),
asignaron una muestra de 467 jévenes de la ciudad de Lima para medir IV
dimensiones. Contiene XXV items que se mediran mediante una escala Likert
con puntos del | al V para cuantificar los datos. Este cuestionario es una de
las propuestas mas recientes para la adiccion a los videojuegos y fue
desarrollado y validado originalmente. Sugerido por (Chdliz y Marco, 2011),
segun los autores, inicialmente crearon 55 proyectos, pero después de la
etapa de aprobacién, solo se consideraron para la retencion XXV proyectos.
Validez Aprobacién del instrumento se logré mediante analisis factorial
confirmatorio en diferentes zonas urbanas del Peru, entre ellas: alfa de
CRONBACH de cero, punto ochenta y dos a cero puntos noventa y seis,
(Salas et al., 2017; Vara 2017). La confiabilidad de test psicolégico AVJ se
probé mediante analisis factorial, con valores de validez de 0,96 y 0,94, y un
valor de confiabilidad alfa de Cronbach de 0,88. Ser internamente coherente
y utilizable, (Salas et al., 2017).Asimismo, para la variable agresion, se utilizo
el cuestionario propuesto por ( Buss y Perry,1992), medicién precisa de la
conducta negativa en escolares de doce a dieciséis anos, fue modificado en
Peru por Matalinares et al. (2012), de igual manera, Reyes (2018) realizé un
estudio de analisis psicométrico entre estudiantes de secundaria de Valmera.
El instrumento contiene veintinueve items calificados en una escala Likert que

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

3.5 Procedimiento
Iniciamos con la recopil6 de informacion diversas fuentes académicas
que estan asociados a las variables de estudio, luego continuamos con el

juicio de experto de nuestro test, tiene que ser validado, se coordiné con la
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secretaria del colegio sobre los documentos que tenemos que presentar a la
directora del plantel educativo. asimismo, se coordin6 con tutores de IVy V de

secundaria.

3.6 Método de analisis de datos

Comenzamos recopilada informacion a través tabla Microsoft Excel,
2014 abrimos el programa SPSS version 25 con el fin que nos ayude a
procesar los datos, también crear graficos y tabla finalmente registrar toda la

informacion obtenida para responder las preguntas de investigacion.

3.7 Aspectos éticos

Nuestra institucion de psicélogo del Peru (2017), tiene en cuenta el
principio de autenticidad es una parte integral del reconocimiento de varios
resultados de pruebas. Por lo tanto, la imparcialidad y calidad de la
informacion de este estudio esta relacionada con la confiabilidad de la
investigacion realizada. También se utilizara para trabajos de articulos
cientificos y educativos y no sera divulgado a terceros ajenos a la naturaleza
del estudio bajo ninguna circunstancia.
Segun el modelo APA 7 Muioz (2014), mencionar que el autor principal del
ensayo acepta expresamente el uso de la herramienta, la cual adapté para

su correcto uso y posterior edicion del estandar.

Antes de ingresar a la |.LE.E. Se proporcionara un consentimiento informado a
los tutores, para que permita que los escolares participen en el estudio;
Ademas, aplicaremos algunos instrumentos psicologicos en nuestro Codigo
de Etica de la Academia Peruana de Psicologia en el presente articulo 24, nos
habla que debemos proteger los datos personales y mantenerlos

confidenciales.

IV. RESULTADOS

Tabla 3.- Correlacion entre la dependencia a los videojuegos y la agresividad
en escolares.
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agresividad

Rho de Spearman Dependencia a los Coeficiente de 0.282
videojuegos correlacion

r2 0.079
Sig. (bilateral) 0,04
n 103

Nota: De acuerdo al cuestionario elaborado

**la correlacion es significativa en el nivel 0,004 (bilateral)

En la tabla 3 se establece que el p valor entre dependencia a los
videojuegos y la agresividad su resultado del p-valor es menor que .05
(pvalor<.004). con el coeficiente de (Rho de Spearman =0.282. Se destaca
que el tamafno de efecto es pequefio, Cohen (1988) con el rango de 00.1 —
00.8 donde se obtuvo un resultado de r2=0.079.

Se concluye que, la adiccidon a los videojuegos se relaciona directamente y
también es significativa con la agresividad en escolares del 4t% y 5t de

secundaria de una |.E. Nuevo Chimbote, 2024.
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Tabla
4.- Correlacion entre la dependencia a los videojuegos y la agresividad
en escolares.

Agresion fisica

Rho de Spearman Dependencia a los Coeficiente de 0.314
videojuegos correlacion
r2 0.098
Sig. (bilateral) 0,001
n 103

Nota: De acuerdo al cuestionario elaborado

**|la correlacion es significativa en el nivel 0.001 (bilateral)

En la tabla 4 se establece que el p valor entre dependencia a los
videojuegos y la agresion fisica, su resultado del p-valor es menor que .05
(pvalor<.001). con el coeficiente de Rho de Spearman =0.314. se destaca que
el tamafio de efecto es mediano, Cohen (1988) con el rango de 00.9 — 00.24
donde se obtuvo un resultado de r2=0.098
Se concluye que, la adiccidon a los videojuegos se relaciona directamente y
también es significativa con la agresion fisica en escolares del 41 y 5t de

secundaria de una |.E. Nuevo Chimbote, 2024.
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Tabla

5.- Correlacioén entre la dependencia a los videojuegos y la agresividad
en escolares

Agresién
verbal
Rho de Dependencia Coeficiente 0.207
Spearman a los videojuegos de correlacion
r2 0.042
Sig. 0,036
(bilateral)
n 103

Nota: De acuerdo al cuestionario elaborado

**la correlacion es significativa en el nivel 0.036 (bilateral)

En la tabla 5 se establece que el p valor entre dependencia a los
videojuegos y la agresion verbal, su resultado del p-valor es menor que .05 (p-
valor< 0.036). con el coeficiente de Rho de Spearman =0.207se destaca que
el tamano de efecto es pequefio, Cohen (1988) con el rango de 00.1 —

0.08 donde se obtuvo un resultado de r2=0.042
Se concluye que, la adiccidn a los videojuegos se relaciona directamente y
también es significativa con la agresion verbal en escolares del 4% y 5t de

secundaria de una |.E. Nuevo Chimbote, 2024.
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Tabla

6.- Correlacion entre la dependencia a los videojuegos y la hostilidad
en escolares.

hostilidad
Rho de Dependencia Coeficiente de 0.217
Spearman a los videojuegos correlacion
r2 0.044
Sig. (bilateral) 0,026
n 103

Nota: De acuerdo al cuestionario elaborado

**la correlacion es significativa en el nivel 0.026 (bilateral)

En la tabla 6 se establece que el p valor entre dependencia a los
videojuegos y la hostilidad, su resultado del p-valor es menor que .05 (p-valor<
0.026). con el coeficiente de (Rho de Spearman =0.217. se destaca que el
tamano de efecto es pequefo, Cohen (1988) con el rango de 00.1 — 0.08
donde se obtuvo un resultado de r2=0.044
Se concluye que, la adiccidon a los videojuegos se relaciona directamente y
también es significativa con la hostilidad en escolares del 4t y 5t% de

secundaria de una |.E. Nuevo Chimbote, 2024.
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Tabla

7.- Correlacion entre la dependencia a los videojuegos y la ira en
escolares

ira
Rho de Dependencia Coeficiente de 0.202
Spearman a los videojuegos ~ orrelacion
r2 0.041
Sig. (bilateral) 0,040
n 103

Nota: De acuerdo al cuestionario elaborado

**la correlacion es significativa en el nivel 0.040 (bilateral)

En la tabla 7 se establece que el p valor entre dependencia a los
videojuegos y la ira, su resultado del p-valor es menor que .05 (p-valor<
0.040). con el coeficiente de (Rho de Spearman =0.202. se destaca que el
tamano de efecto es pequefo, Cohen (1988) con el rango de 00.1 — 0.08
donde se obtuvo un resultado de r2=0.040
Se concluye que, la adiccidon a los videojuegos se relaciona directamente y
también es significativa con la ira en escolares del 4t? y 5t de secundaria de
una |.E. Nuevo Chimbote, 2024.
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Tabla
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DISCUSION

El objetivo general de este estudio fue determinar la relacién entre la
adiccion a los videojuegos y la agresividad en escolares de 42 y 52 de
secundaria de una |.LE. Nuevo Chimbote,2024. De acuerdo a los resultados
obtenidos podemos decir hay una correlacidn significativa positiva entre las
variables se utilizé el coeficiente Rho de Spearman entre las variables adiccion
a los videojuegos y agresion, el cual mostro significancia bilateral es de (0,04)
el p<0.005, siendo asi Spearman =0.282. Se destaca que el tamafio de efecto
es pequeno, con el rango de 00.1 — 00.8 donde se obtuvo un resultado de
r2=0.079. Aceptar la hipdtesis planteada que explica que existe una relacion
entre las variables. De igual forma, los resultados del estudio de Remigio
(2017) confirmaron el uso del coeficiente de correlacion
Rho de Spearman 571, a =,000 concluyendo asi una relacion directa entre las

variables.

Estos resultados son coherentes a lo referido de Vara (2018), realizdé un
estudio para determinar la relacién entre la variable adiccion a los videojuegos
y la variable comportamiento agresivo entre estudiantes de secundaria de dos
escuelas encontrd relacién positiva entre de los videojuegos, el uso excesivo
de modelos de juego y cambios en la produccidén, Estos pueden tener
consecuencias negativas y afectar la supervivencia de los estudiantes
involucrados debido a la donde se la adiccion a los videojuegos y el desarrollo
de conductas agresivas. Podemos decir que en este sentido encontramos el
respaldo de Chdliz y Marco (2017), donde determinan a la adiccidn caracteriza
por retraimiento, abuso y tolerancia, asi como problemas y dificultades
asociados con el autocontrol. Chdliz y Marco (2017), asimismo. La Asociacion
Estadounidense de Psiquiatria DSM-IV (2005) nos trasmite en su teoria de
adiccion a los juegos electrénicos No se trata de una alteracién psiquiatrica,
sino de un trastorno patégeno del juego provocado por una deficiencia de

autocontrol, similar a la adiccién a las drogas.
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En relacion del primer objetivo especifico, se encontrd y se demostré
que hay una correlacion directa entre la entre adiccion a los videojuegos vy la
agresion fisica, su resultado del p-valor es menor que .05 (p-valor<.001). Con
el coeficiente de Rho de Spearman =0.314. se destaca que el tamafio de
efecto es mediano, refiere que el tamafo de efecto es mediano, con el rango
de 00.9 — 00.24 donde se obtuvo un resultado de r2= 0.098. Concluyendo
que, la adiccidén a los videojuegos se relaciona directamente con la agresividad
en escolares del 41% y 5t de secundaria de una I.E. Nuevo Chimbote, 2024.La
investigacion coincide con remigio (2017), se obtuvieron correlaciones
altamente significativas, asi como correlaciones directas. Confirmando asi a
Gbémez y Tejeiro, Pelegrina (2009), mencionando que el uso continuo de los
videojuegos por parte de las personas puede tener consecuencias negativas

como conductas agresivas entre los usuarios.

Sin embargo, entramos que se establece una correlacién entre adiccién a los
videojuegos y la agresion verbal, su resultado del p-valor es menor que .05
(p-valor< 0.036). con el coeficiente de Rho de Spearman =0.207se destaca
que el tamafo del efecto es pequefio, con el rango de 00.1 — 0.08 donde se
obtuvo un resultado de r2= 0.042 Dominguez (2018) relata que el tamafo
del efecto es moderado, ya que el rango de r2 es menor a 0,50. Concluyendo
que, la adiccion a los videojuegos se relaciona directamente con la
agresividad verbal en escolares del 4t? y 5t de secundaria de una I.E. Nuevo
Chimbote, 2024. Buss y Perry (1992), reiteraron que apodos como burlas,
insultos, amenazas, etc. Pueden llevar a la agresion verbal y estos apodos

pueden afectar a otros.

Asimismo, se establece una correlacién directa entre adiccion a los
videojuegos y la hostilidad. Su resultado del p-valor es menor que .05 (pvalor<
0.026). con el coeficiente de Rho de Spearman =0.217. se destaca que el
tamano de efecto es pequefio, con el rango de 00.1 — 0.08 donde se obtuvo

un resultado de r2= 0. 044.Dominguez (2018), relata que el tamafo del efecto
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es moderado, ya que el rango de r2 es menor a 0,50. Concluyendo que, la
adiccion a los videojuegos se relaciona directamente con la hostilidad en
escolares del 4t y 5t% de secundaria de una |.E. Nuevo Chimbote, 2024.
Existen similitudes con el estudio de Remigio (2017), que obtuvo una
correlacion directa muy alta y significativa, afirmando que el uso inadecuado
de las redes sociales provoca alteraciones a nivel comportamental como el
aislamiento y el menosprecio que puede surgir entre adolescentes que tienen
mayor acceso a videojuegos sin establecimiento de horarios, ni limites por

parte de sus progenitores.

Agregando lo anterior, existe una correlacion directa entre la adiccion a
los videojuegos y la ira. Su valor p es inferior que .05 (p-valor< 0.040). usando
el coeficiente de Rho de Spearman =0.202. Se destaca que el tamafo de
efecto es pequenio, con el rango de 00.1 — 0.08 donde se obtuvo un resultado
de r2= 0. 040.Dominguez (2018), relata que el tamano del efecto es
moderado, ya que el rango de rZ es menor a 0,50. Concluyendo que, la
adiccion a los videojuegos esta directamente relacionada con la ira en
escolares del 4t? y 5t% de secundaria de una I.E. Nuevo Chimbote, 2024. donde
se presenta una similar al estudio de Remigio (2017), los resultados fueron
que la correlacion fue significativa moderada, es decir. Cuanto mayor es la
adiccion a los videojuegos mayor seran los niveles de ira, lo que sugiere que
la intolerancia se refiere a pasar mas tiempo usando videojuego las
oportunidades para el siguiente aumentan desproporcionadamente y, por lo
tanto, se crea Ira. Una reaccion observada o de enojo que se manifiesta con
una adiccidon. observandose asi una respuesta de ira o célera, mostrandose

asi una adiccion.

Es muy importante sefialar que también existen estudios que contrastan los
resultados de este estudio, donde se encontraron asociaciones modestas
entre variable de agresion y adiccion a los videojuegos, donde las
caracteristicas identificadas en la poblacion fueron el comportamiento

agresivo y el enojo, hostilidad hacia sus pares.
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Por lo tanto, los resultados obtenidos permiten determinar si existe relacion
entre ambas variables, lo que significa que la adiccidn a los videojuegos es un

factor determinante para la existencia de estos adolescentes.

Esta afirmacion se establece haciendo referencia a grado de correlacion
evidente entre ambas variables en este estudio, donde la adiccion a los
videojuegos sera considerada como uno de los principales factores que

influyen directamente con la conducta agresiva de los adolescentes.

En general, este proyecto de investigacion destaca la relacion significativa
entre adiccién a los videojuegos y agresion, dado que la falta de supervision
de los padres es un factor de riesgo, ya que los nifios en edad escolar
actualmente estan facilmente expuestos a Internet y a los videojuegos. Hacer
frente a practicas excesivas, incontroladas, compulsivas y persistentes de las
que a los sujetos les resulta dificil abandonar. Entonces esto se puede verse
como un problema real por el avance de las nuevas tecnologias es por ello
que se considera actividades psicosociales preventivas, para abordar el
mencionado fendmeno, teniendo en cuenta no solo los adolescentes sino
también a los padres que deben de establecer limites y horarios para que esto
no se convierta en problemas de enfermedad mental en un tiempo a mediano

plazo.

De igual forma, pacheco (2017), reviso los videojuegos y su relacion
con la agresion, y el propdsito de estudio fue averiguar si el uso de videojuegos
aumenta o contribuye a la conducta provocadora en los nifios concluyendo
que, los videojuegos influyen en la conducta provocadora de los nifios,
entonces los jugadores de videojuegos en este caso, aprenden estos

comportamientos jugando.
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CONCLUSIONES

13- Se logro determinar que se establece una correlacion directa positiva baja
entre adiccidn a los videojuegos y la agresividad donde se obtuvo de ambas
variables un resultado de correlacion significativa en el nivel. 0,004 (bilateral)
destaca que el tamarfio de efecto es pequefio con un resultado de r?= 0.079.
Se descubrid que, la adiccion a los videojuegos estaba directamente
relacionada con la agresion en escolares del 4t? y 5t de secundaria de una
|.E. Nuevo Chimbote, 2024.

22- El objetivo especifico, se demostré que hay una correlacion directa en el
nivel 0.001(bilateral) entre la adiccién a los videojuegos y la agresion fisica
con un resultado de correlacion significativa representando el tamarfio efecto
es mediano en ambas variables con un resultado de r? 0.098. La conclusion
que, la adiccion a los videojuegos esta directamente relacionada con la
agresion fisica en escolares del 41? y 5t de secundaria de una |.E. Nuevo
Chimbote, 2024.

32- Se establece una relacion directa en el nivel 0.036 (bilateral) con resultados
de correlacién significativa que indican tamano efecto pequeno para ambas
variables con un resultado de r 20.042. Concluyendo que, la adiccion a los
videojuegos se relaciona directamente con la agresividad verbal en escolares
del 4t y 5t de secundaria de una I.E. Nuevo Chimbote, 2024. 42- Se
establece una relacion directa en el nivel 0.026 (bilateral) entre la adiccion a
los videojuegos y la hostilidad se determind una de correlaciéon significativa
representando el tamafo efecto pequefo en ambas variables con un resultado
de r? 0.044. Concluyendo a la adiccién a los videojuegos se relaciona
directamente con la ira en escolares del 4t% y 5t* de secundaria de una I.E.
Nuevo Chimbote, 2024.

52- Se establece una relacion directa en el nivel 0.040 (bilateral) entre la

adiccion a los videojuegos y la ira con un resultado de correlacién significativa
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representando el tamafo efecto pequeno en ambas variables con un resultado
de r 2 0.040. Concluyendo que, adiccion a los videojuegos se relaciona
directamente con la agresividad verbal en escolares del 4t? y 5t de secundaria
de una I.E. Nuevo Chimbote, 2024.

RECOMENDACIONES

PRIMERO: Se sugiere a la directora de |.E. Nuevo Chimbote, que se elaborare
un programa integral de prevencion, para los alumnos 42 y 52 de secundaria,
basado con el enfoque cognitivo conductual, que tiene en cuenta estrategias
como la ensefianza de técnicas psicoeducativas de relajacidon; sobre los

efectos del uso excesivo de los videojuegos.

SEGUNDO: Se recomienda la aplicacién de un programa de prevencién que
este dirigido a los temas agresion fisica, verbal, hostilidad e ira. Donde
desarrollaremos habilidades sociales, donde las estrategias deben de ser
adecuadas para una buena comunicacion y asertividad. Ademas, las
tematicas a tratar deben estar relacionadas con valores, autoestima,

planificacion, gestion de emociones y control de impulsos.

TERCERO: Se recomienda iniciar escuelas para padres, donde se brindara
charlas para promover y manejar el uso de estrategias adecuadas para la
agresion fisica, verbal, hostilidad e ira, asimismo puedan tener una
comunicacion libre y efectivamente con sus hijos. sobre temas, que puedan
estar relacionados con el comportamiento agresivo causado por la adiccion a

los videojuegos.

CUARTO: Brindarles una charla para el manejo del uso responsable del

videojuego (alumno - docente - padres).

QUINTO: Nuestro proyecto de investigacion lo use como guia, para futuras

investigaciones.
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ANEXOS
Tabla 8.- Matriz de operacionalizacion de variable
VARIABLES DEFINICION EFINICION DIMENSIONES  ITEMS ESCALA NIVELES
CONCEPTUAL OPERACIONAL
@ La adiccion a los Abstinencia 3,4,6.7 Ordinal 0= alta=71a
% videojuegos, segun) el Se utilizé una 10,11 Totalmente en 100
é DSM-1V (2005), prueba de 13,14 Desacuerdo Media=
g nos trasmite en su adiccion a 21,25 1=En 36a70
§ teoria de adiccion a videojuegos tolerancia 1,8,12 desacuerdo Baja=1a
< los juegos ; 59 2=Neutral 35
‘5 electrc')njicoj. No se p-ara reco?'”ar problemas 17,16 3=De acuerdo
9 informacion . ’ )
<5,: trata de una para el analisis ocasionados 19,23 4;'(I:'Slarlc;2ente de
alteracion estadistico. por los
psiquiatrica, sino de (Chélizy videojuegos
un trastorno patégeno Marco, 2017). dificultad para el 15,18
del juego provocado control 20,22
por una deficiencia de 24
autocontrol, similar a la
adiccion a las
drogas.
9( agresion 1,5,9 Ordinal Alto= 122
c% La agresividad es Usamos el fisica 13,17 1=Completamen ’ a mfé\s
w considerada un cuestionario de 2124 tetefalso parami Medio=
2 comportamiento Agresividad de 27 29  2=Bastante falso 108 a 121
violento y destructivo Bussy Agresion 2,18,6  para mi 3=Ni Bajo=
hacia las demas Perry (1992). verbal 10,14 verdadero, ni 107 a
personas. (Perry y Hostilidad 4,12,20 falso para mi menos
Buss,1992). 23,26,2 4=Bastante
8 verdadero para
8,16 mi.
ira 3,7,15, 5=Completamen
11,19, te te verdadero
2225 para mi
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Tabla 9.- Matriz de consistencia

Problematica objetivos hipétesis variable dimensiones método
Objetivo General: Hipoétesis General: » Tipo
o
¢Cual es la relacion entre Detorm | o e la adicci La adiccion a los videojuegos se relaciona o Abstinencia Correlacional
eterminar la relacion entre la adiccién a ; ivi =
|a adiccion a los | oo | i directamente con la agresividad en 8
o os videojuegos y la agresividad en a\ 5ta ; he] . o
videojuegos y Ia | ey i g |E escolares del 4t? y 5t de secundaria de una S Tolerancia Enfoque Cuantitativo
escolares 4%y e secundaria de una |.E. ; )
agresividad en escolares . |.E. nuevo Chimbote, 2024. o
B nto d nuevo Chimbote, 2024. ®
cuarto nto de -
. yau ;5 bl Disefo de
Secundaria de una I.E. Especifica: .0 problemas . . ‘2
e o . investigacion: No
Nuevo Chimbote 2024? Especifico: < ocasionados por los )
. L L experimental
Determinar la relacion entre adiccion a los videojuegos
. . . . La adiccion a los videojuegos se relaciona
videojuegos y la Agresion fisica de la
. directamente con la agresion fisica en los o
agresividad en escolares 4% y 5% de Técnicas de
estudiantes del 4t y 5t% de secundaria de ifi L
secundaria de una L.E. nuevo Chimbote, . y dificultad para el recoleccion de datos
2024. una |.E. nuevo Chimbote, 2024. control Encuesta
La adiccion a los videojuegos se relaciona e g L. .
Determinar la relacion entre adiccion a los Jueg Agresion fisica Poblacion aproximada:
L L directamente con la agresion verbal en
videojuegos y la agresion verbal de la 139
. escolares del 4t? y 5t de secundaria de una
agresividad en escolares 42 y 5% de o »
daria d L Chimb I.E. nuevo Chimbote, 2024. 3 Agresion verbal
secundaria de una |.E. nuevo Chimbote, % Muestra: un
2024. % aproximado
La adiccion a los videojuegos se relaciona  © Hostilidad 103
) . o directamente con la hostilidad en los
Determinar la relacion entre adiccion a los
o . escolares del 4t? y 5t? de secundaria de una
videojuegos y la hostilidad en escolares 42 Ira

y 5% de secundaria de una L.E. Nuevo
Chimbote 2024.

Determinar la relacion entre adiccion a los
videojuegos y la ira en escolares 4% y 52 de
secundaria de una |I.E. nuevo Chimbote
,2024.

|.E. nuevo Chimbote, 2024.

La adiccion a los videojuegos se relaciona
directamente con la ira de los escolares
del 4t% y 5t° de secundaria de una |.E.E
nuevo Chimbote, 2024.
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“ANO DE LA UNIDAD, LA PAZ Y EL DESARROLLO”

CHIMBOTE, 10 de julio dei 2023

Sefor(a)

CELIA BOCANEGRA RAMOS

DIRECTORA

INSTITUCION EDUCATIVA REPUBLICA FEDERAL SOCIALISTA DE YUGOSLAVIA
NUEVO CHIMBOTE AVENIDA CENTRAL S/N ETAPA It

Asunto: Autorizar para la ejecucién del Proyecto de Investigacion de PSICOLOGIA
De mi mayor consideracion:

' Es muy grato dirigirme a usted, para saludaric muy cordialmente en nombre de la
Universidad Cesar Vallejo Filial CHIMBOTE y en el mio propio, desearle la continuidad
y éxitos en la gestién que viene desempefiando.

A su vez, la presente tiene como objetivo solicitar su autorizacion, a fin de que
el(la) Bach. VALVERDE DE LOS SANTOS HERNAN, con DNI 44817566, del
Programa de Titulacion para universidades no licenciadas, Taller de Elaboracion de
Tesis de la Escuela Académica Profesional de PSICOLOGIA, pueda ejecutar su
investigacion titulada: "ADICCION A LOS VIDEOQJUEGOS Y AGRESIVIDAD EN
ESCOLARES DE CUARTO Y QUINTQO DE SECUNDARIA DE UNA INSTITUCION
EDUCATIVA NUEVQO CHIMBOTE, 2023.%, en Ia institucion que pertenece a su digna
Direccion; agradeceré se le brinden las facilidades correspondientes.

Sin otro particular, me despido de Usted, no sin antes expresar los sentimientos
de mi especial consideracion personal.

Atentamente,

/ }
AT
{ / v
Mgtr. José Luis Ibafiez Estrelia
COORDINADOR NACIOMAL DE LA
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA SALUD
PROGRAMA DE TITULACION UCV

cc: Archivo PTUN.

www.ucv.edu.pe || | I l | | | | |'|||||||||||||||
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UGEL SANTA T

Ministerio de Educacion MINISTERID DE EDUCACION B
sl INSTITUCION EDUCATIVA REPUBLICA FEDERAL
SOCIALISTA DE YUGOSLAVIA
FUNDADO EL 26 DE MAYO DE 1980
e B M. N° 599-80-ED I — ‘
SER ALWMNO. PROFESOR. PADRE YUGOSIAVINO. €S SER SIEMPRE EL PRIMERO™
“Afio de la Unidad, la Paz y el Desarrolio”

Nuevo Chimbote, 11 de Octubre del 2023

OFICIO N° 224-2023-ME/DREA-AUGEL-S-IE “RFSY”-D
Seiior:

Mg. JOSE LUIS IBANEZ ESTRELLA
COORDINADOR NACIONAL DE LA
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA SALUD
PROGRAMA DE TITULACION UGV
Presente.

Asunto: AUTORIZA EJECUCION DE APLICACION . DEL
PROYECTO DE INVESTIGACION DE PSICOLOGIA

Ref: Expediente N°498-2023

Tengo a bien dirigirme a su Despacho para saludarle cordialmente y al
mismo tiempo, comunicarle que de acuerdo con el documento de la referencia la Direccién de la
Institucion Educativa Reptblica Federal Socialista de Yugoslavia, AUTORIZA a los
estudiantes: BACH VALVERDE DE LOS SANTOS HERNAN ALEXANDER y OYOLA
ROMERO ZAMIRA ARACELL del PROGRAMA de TITULACION, para Universidades
no Licenciadas, Taller de Elaboracién de TESIS de la Escuela Académica Profesional de
PSICOLOGIA, La EJECUCION DE LA APLICACION DEL PROYECTO DE
INVESTIGACION DE PSICOLOGIA, dirigido a los estudiantes del 4to y 5to afio del Nivel
Secundaria (Aplicacion de TEST Psicoldgicos) »ADICCION A LOS VIDEOJUEGOS y
AGRESIVIDAD EN ESCOLARES Lo que comunico a Ud., para su conocimiento y demas
fines

Aprovecho la oportunidad para expresarle las muestras de mi especial

consideracién y estima personal.

Atentamente

DIERFSY/CBR @ “
Secrt./BCL

N.Ch.11/10/2023

Test de dependencia a los videojuegos
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Chdliz, M., & Marco, C. (2011).

Lea estas declaraciones e indiqgue en qué medida esta de acuerdo o en
desacuerdo con ellas en funcidn de como usa los videojuegos, incluidas las
consolas de videojuegos y las computadoras personales. Vea la escala de
respuesta a continuacion:

0 1 2 3 4
Totalmente en| Un poco en Un poco de | Totalmente de
desacuerdo desacuerdo Neutral acuerdo
N° |ITEMS RESPUESTAS
1. Juego mucho mas tiempo con los videojuegos ahora
gue cuando comence.
2. Si no me funciona la videoconsola o el C le pido
P prestada una parientes o amigos.
3. Me afecta mucho cuando quiero jugary
no funciona la
videoconsola o el videojuego.
4, Cadavez que me acuerdo de mis
videojuegos tengo la necesidad
de jugar con ellos.
5. Dedico mucho tiempo extra con los temas de mis
videojuegos, incluso cuando no estoy jugando con
ellos (ver revistas, hablar con compafieros, dibujar los
personajes, etc.)
6. Si estoy un tiempo sin jugar me encuentro vacio y no
sé qué hacer.
7. Me irrita cuando no funciona bien el videojuego por
culpa de la videoconsola o el PC.
8. Ya no es suficiente para mi jugar la misma cantidad de
tiempo que antes, cuando comence.
9. Dedico menos tiempo a hacer otras actividades,
porque los videojuegos me ocupan bastante rato.
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10. | Estoy obsesionado por subir de nivel, ganar prestigio,
etc. en los videojuegos.

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

12. | Creo que juego demasiado a los videojuegos.

13. | Me resulta muy dificil parar cuando comienzo a jugar,
aunque tenga que dejarlo porque me llaman mis
padres, amigos o tengo

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

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

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

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

18. | Cuando estoy aburrido me pongo con un videojuego.

19. | Me he acostado mas tarde o he dormido menos por
quedarme jugando con videojuegos.

20. | En cuanto tengo un poco de tiempo me pongo un
videojuego, aunque solo sea un momento.

21. | Cuanto estoy jugando pierdo la nocion del tiempo.

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

23. | He mentido a mi familia o a otras personas sobre el
tiempo que he dedicado a jugar.

24. | Incluso cuando estoy haciendo otras tareas (en clase,

con mis amigos, estudiando, etc.) pienso en mis
videojuegos (¢,como jugare mas tarde?)
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25. | Cuando tengo algun problema me pongo a jugar con
algun videojuego para distraerme.

Del 0 al 100 ¢ En qué medida consideras que estas enganchado a los videojuegos?

0% | 10%| 20%| 30%| 40%| 50%| 60%| 70%| 80%| 90%| 100%
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INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE DATOS DE LA VARIABLE ADICCION
A LOS VIDEOJUEGOS
Chdliz, M., & Marco, C. (2011).

Nombre de la Prueba: El Test de Dependencia a Videojuegos (TDV)
Procedencia: Madrid — Espana. Ambito de aplicaciéon: 10 y 16 afios. Tipo

de aplicacion: individual y colectiva. Tiempo: 20 minutos aproximadamente.

El Test de Dependencia a Videojuegos (TDV) de Chdliz y Marco fue creado considerando
los criterios para la adiccién a sustancias del Manual Diagnostico y Estadistico de los
trastornos mentales (DSM — IV). En primer lugar, se elaboraron 55 items con los criterios
mencionados para la dependencia, buscando que cada criterio tenga por lo menos 7 items.
Luego se procedio a un proceso de validacion inter-jueces y la escala quedé reducida a 32
items, los resultados son agrupados en las dimensiones abstinencia, abuso, tolerancia,
problemas ocasionados por los videojuegos y dificultad en el control. Como ya se mencioné
e sistema de calificacion del test es de tipo likert, llenado de respuestas como “totalmente
en desacuerdo”, “un poco en desacuerdo”, “neutral’, “un poco de acuerdo”, “totalmente de
acuerdo” donde sus valores son 0, 1, 2, 3 y 4 segun el orden de cada respuesta. En lo
concerniente a su al proceso de validacién fue adaptado a nuestra realidad por un conjunto
de psicologos especialistas de la Facultad de Psicologia de la Universidad Nacional Mayor
de San Marcos en el 2017 se trabajé con una validacion inter jueces, reduciendo el test a
32 items, que se administrd a una muestra conformada por 621 nifios y adolescentes (327
chicos y 294 chicas) de entre 10 y 16 afios de edad. Después de realizar el analisis factorial
respectivo, el test quedo reducido a 25 items, teniendo en consideracion cuatro factores:
Abstinencia (10 items), Abuso y tolerancia (5 items), Problemas ocasionados por los
videojuegos (4 items) y Dificultad en el control (6 items).

Confiabilidad: en el estudio se realizd un estudio piloto para la confiabilidad del instrumento
el cual tuvo como resultado 0.940

Para el estudio se empled un juicio de tres expertos en el area correspondiente donde nos
direccién la indicacion que el instrumento se encuentra apto para la aplicacion se obtuvo
como resultado de 0.964 V de kien Aiken

Cuestionario AQ de Buss y Perry
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(Adaptado a la realidad peruana por Matalinares y sus colaboradores, 2012) Se

muestran una serie de afirmaciones con respecto a situaciones que podrian

ocurrirte. A las que deberas responder marcando con un aspa “X” segun la

alternativa que mejor describa tu opinién.

CF =
V= Verdadero

Completamente falso F = Falso

Asegurese de haber contestado a todas las frases, gracias.

CV = Completamente verdadero

VF = Ni verdadero, ni falso

N° iITEMS CF VF Cv

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

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

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

4 | A veces soy bastante envidioso.

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

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

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

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

9 | Si alguien me golpea, le respondo golpeandole
también.

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

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

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

44



13

Suelo involucrarme en las peleas algo mas de lo
normal.

14

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

15

Soy una persona apacible.

16

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

17

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

18

Mis amigos dicen que discuto mucho.

19

Algunos de mis amigos piensan que soy una persona
impulsiva.

20

Sé que mis «amigos» me critican a mis espaldas

21

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

22

Algunas veces pierdo el control sin razon.

23

Desconfio de desconocidos demasiado amigables.

24

No encuentro ninguna buena razén para pegar a una
persona.

25

Tengo dificultades para controlar mi genio.

26

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

27

He amenazado a gente que conozco.

28

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

29

He llegado a estar tan furioso (a) que he llegado a
romper cosas.
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INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE DATOS DE LA VARIABLE 02
AGRESIVIDAD

Buss, A., & Perry, M. (1992)

Nombre de la Prueba: Cuestionario de Agresion (Aggression Questionnarie — AQ)

Adaptado por: Matalinares, Yaringafio, Uceda, Fernandez, Huari, Campos vy
Villavicencio (2012).

Procedencia: Madrid — Espana.

Ambito de aplicacién: 11y 15 afios.
Tipo de aplicacion: individual y colectiva.
Tiempo: 30 minutos aproximadamente.

La version original de la prueba esta compuesta por 29 items en escala de tipo
Likert con cinco alternativas de respuesta, referidos a conductas y sentimientos
agresivos, divido en cuatro dimensiones: agresividad fisica con los items: 1, 5, 9,
13,17, 21, 24, 27 y 29. La dimension agresividad Verbal con los items: 2, 6, 10, 14
y 18. La dimensién hostilidad integrada por los items: 4,8, 12,16, 20, 23, 26 y 28.

Ademas, la dimensidn ira compuesta por los items: 3, 7, 11,15, 19, 22 y 25.
Autores Buss y Perry (1992) también fue adaptado en Peru por segura (2016)

Nuestra investigacion se realizd mediante un plan piloto para determinar la
confiabilidad del instrumento, como resultados tenemos 0-903, su validez de

confianza del instrumento tuvo como resultado 0985.V de Aiken.
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Evaluacion por juicio de expertos

Respetado juez: usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento
“Adiccién a los videojuegos y agresividad en escolares de cuarto y quinto de secundaria

de una Institucién Educativa Nuevo Chimbote, 2023.”
La evaluacién del instrumento es de gran relevancia para lograr que sea vélido y que
aportando al guehacer psicolégico. Agradecemos su valiosa colaboracién.

5 Datos generales del juez
s semaibosis) s ’!:rx%\,jc(fiuchm Nu{m. (Cdoua
Grado profesional: |  Maestria’ () Doctor £ )
Clinica ()() Social ()

Area de formacién académica:

Educativa (M) Organizacional ()

Areas de experiencia profesional:

€dl&CCh\fC\ /C/umca

Institucion donde Jabora:

T € Popdbolic Fedua) Soutolida dt Yissplde

Tiempo de experiencia profesional
en el drea:

2 a 4 aios ( )
Mas de 5 afios ( < )

Experiencia en Investigacién
Psicométrica:

2. Propésite de Ia evaluacién: validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.

3

Datos de la escala

Nombre de Ia Prueba:

Cuestionario de Agresién (Aggression Questionnarie — AQ)

Autora:

Matalinares, Yaringafio, Uceda, Ferndndez, Huari, Campos y Villavicencio
2012

Procedencia:

Madrid — Espaiia.

Administracién:

10 y 16 afos.

Tiempe de aplicacidén:

30 Minutos

Ambito de aplicacién:

individual y colectiva.

Significacién:

Variable 02, Agresividad
Presenta 4 Dimensiones:
Agresividad fisica, tiene 9 items
Agresividad Verbal, tiene 5 items
Hostilidad tiene 8 ftems

ira, tiene 7 ftems

Objetivo general.

(Determinar la relacion entre Ia adiccion a los videojuegos y la agresividad en escolares de 47
Iy 5* de secundaria de una LLE. Nuevo chimbote,2023.
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4. Soperte tedrico

VARIABLE DIMENSIONES DEFINICION
IAoresividad fisica Buss (1961) es una manera de contestacién o acciones
A;resivi dad Verbal daiinas que se dan de mnncm»frecuente hacia otra persona,
e dad sea 0 no del contexto. Se explica en tres elementos: como el
Agresividad Hostilida cognitivo manifestado en hostilidad. conductual plasmado
fIra en agresién verbal y fisica y emocional, representado en ira.

S, Presentacion de instrucciones para el juez:

A continuacién, a usted le presento: Cuestionario de Agresién (Aggression Questionnarie — AQ)
de acuerdo con los siguientes indicadores califique cada uno de los items segtin corresponda.

Categoria Calificacién Indicador
1. No cumple con el criterio El item no es claro.
El item requiere bastantes modificaciones o una
gll‘AR,IDAD 2. Bajo Nivel modificacion muy grande en el uso de las
“e(;“ ¥ palabras de acuerdo con su significado o por la
comprende ordenacién de estas.

ficilmente, es
decir, su sintdctica

. 3. Moderado nivel
y semdntica son

Se requiere una modificacién muy especifica
de algunos de los términos del item.

2. Desacuerdo (bajo nivel

El item tiene de acuerdo)

adecuadas. i El item es claro, tiene semdntica y sintaxis
4. Alto nivel adecuada.
1. totalmente en desacuerdo El item no tiene relacién 1égica con la
(no cumple con el criterio) | dimensién.
COHERENCIA

El ftem tiene una relaci6n tangencial /lejana
con la dimensién.

relacién légica
con la dimensién

e 3. Acuerdo (moderado nivel)
o indicador que

El item tiene una relacién moderada con la
dimensién que se estd midiendo.

estd midiendo. 4. Totalmente de Acuerdo

(alto nivel)

El item se encuentra est4 relacionado con la
dimensién que estd midiendo.

1. No cumple con el criterio

El item puede ser eliminado sin que se vea
afectada la medicién de la dimensidn.

RELEVANCIA
El item es esencial

. 2. Bajo Nivel
o importante, es

El item tiene alguna relevancia, pero otro item
puede estar incluyendo lo que mide éste.

decir debe ser | 3 Moderado nivel

El item es relativamente importante.

incluido.
4. Alto nivel

El ftem es muy relevante y debe ser incluido.

Leer con detenimiento los items y calificar en una escala de I a 4 su valoracion, asi cono
solicitamos brinde sus observaciones que considere pertinente

1 No cumple con el criterio

3.moderado nivel

2. Bajo Nivel

4.alto nivel
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Dimensiones del instrumento: Cuestionario de Agresic (Aggression Questionnarie - AQ)

1.Dimensidn: Agresividad Fisica

Objetivos de I Dimension: Determrinar a elacion enre adiccidn a los videojuegos y la Agresidn fisca de la agresividad en escolares de 4'y 5* e secundaria
de una LE. Nuevo Chimbote, 2023,

variable | Dimensiones | Indicadores ltems | Claridad | Coberencia | Relevancia | Observaciones/ Recomendaciones
D vez en cuando no puedo controlar el |
impulso de golpear aotra persona, L’ 2 (4
i se me provoca lo suficiente, puedo
golpear a ofra persona. 5 (‘{ 4 .
i alguien me golpea, le respondo '
golpedndole tambic, ’ 4 4 L{
7 Su’elo involucrarme en las peleas algo i 1'1 y L‘
Y ., | mdsdelonormal,
2 | Agresividad g e
7 fiseg | engoque eeuriralaviolencia pra " ! y
5 proteger mis derechos, lohago, 4
<
Hay gente que me provoca a tal punto 2 l{ y ({
que legamos a pegarnos,
No encuentro ningunia buena raz6n para " 3 7 3
PEgAr & Una persona,
He amenazado a gente que conoreo. | 27 | Y 4
He flegado aestar tan furioso (2) que he ' ‘ ;
flegado a romper cosas, b L{ L{ q
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2.Dimensidn: Agresividad Verbal

Objetivos deLa Dimension: Determinar arelacion entre adiccion alos videojuegos y b agresividad verbal de a agresividad en escolares de 4'y 5* de secundaria
de una LE. Nuevo Chimbote 2023,

variable | Dimensiones Indicadores Items | Claridad | Coherencia | Relevancia Observaclo.nes/
| Recomendaciones
Cuando no estoy de acuerdo con mis amigos, discuto )
abiertamente con ellos. ('i . f
5 . Amenudo no estoy de acuerdo con la gente. b | 1 ! 9
g | Agesividd [y gente me molesta, discuto con ellos, 10
: |
g verbal : /
7 Cuando la gente no estd de acuerdo conmigo, no 1
) puedoevitar discutir con ellos. Q L{ l{
< Mis amigos dicen que discuto mucho. 8 |y Y y

3.Dimension: Hostilidad
Objetivos deIa Dimensidn: Determinar I rlacidn entre adiccidn a los videojuegos y a hostlidad de la agresividad en escolares de 4' y 5* de secundaria de una

LE. Nuevo Chimbote 2023,
variable | Dimensiones | Indicadores Items | Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones/ Recomendaciones
A veces soy bastante envidioso. 4 y Yy y
En ocasiones siento que la vida me ha
tratado injustamente, J Y Y 4
Parece que siempre son otros los que . ;
" consiguen lasoportunidades, . 1 4 Y
3 Me pregunlo por qué algunas veces me 16 Li 1{
3 .| siento fan resentido por algunas cosas, k{
; s §€ que mis «amigos» me critican a mis
0 . k ;
¢ espaldas, u y Y Y
Desconfio de desconocidos demasiado
amigables, . Y L1 Y
Algunas veces siento que la gente se estd ' ‘
riendo de mi a misespaldas, . Lf ‘1 L’
Cuando La gente se muestea especialmente
amigable, me preguntoqué querrdn, & 1'1 H \1
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4 Dimension: Ira

Objetivos de la Dimension: Determinr  relacicn enteadicion los vidojuegos y el agresividad en escolares de 4y 5 de secundaria de una LE. Nuevo Chimbote
2023, ‘

variable | Dimensiones | Indicadores ftems | Claridad | Coherencia Relevancia | Observaciones/ Recomendaciones
Me enojo rpidamente, pero se me pasaen
seguida, ; : (4 4 k1

Cuando estoy frustrado, muestroe]

€10jO que tengo.

Algunas veces me siento tan enojado
como si estuviera apunto de estallar.
Soy una persona apacible. [5
Algunos de mis amigos piensan que
0y Una personaimpulsiva,

Algunas veces pierdo €l control sin

Ira

Agresividad

S8 R OESloe fae

=
' T X o PR i P Y-

) 2

1z,

Desconfio de desconocidos demasiado %

amigables, A

] Famyé.ﬂeym (irn

Firma del Evaluador Psicologa DN 3]
i Yonina

Pd.:ef presente formato debe tomar en cuenta:

Williams y Webb (1994)as como Powel (2003), mencionan que no exist un conseso respectoa nimero de expertos a emplear. Por otra parte,
el nimero d ueces que s debe emplear en un jucio depende del nivl de experticia y d  iversidad del conocimiento. As,mintras Gable y
Wolf(1993), Grant y Davis (1997),y Ly (1986) citados en McCartand et l, 2003) sugieren un rango de 2 hasta 20 expertos, Hyrkis et al,
(2003) manifiesan que 10 expertos brindardn una estimacién confiable e I validez. de contenido de un insrumento (cantdad mivimamente
tecomendable para construccionesde nuevos nstrumentos). i un 80 % de Lo expertos han etado de acverdo con la validez de n fem ste puede
ser incorporado al nstrumento (Voutlainen & Livkkonen, 1995, citados en Hyrkis et l. (2003).

Ver: hups/ . revistaespacios convcited201 cited2017-23 pdfentre otr biiograf,
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Dimensiones del instrumento: Test de Dependencia a los Videojuegos
1.Dimensidn: Abstinencia
Objetivos de la Dimension: Determinar la relacion entre adiccidn a los videojuegos y la abstinencia
en escolares de cuarto y quinto de secundaria de una LE. Nuevo Chimbote, 2023,

variable

Dimensiones

Indicadores

ftems

Claridad

Coherencia

Relevancia

Observaciones/ Recomendaciones

Adicidna
los videos

Juegos

Abstinencia

Me afecta mucho cuando quiero jugar
y o funciona el videoconsola o el
videojuego.

3

i

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

Si estoy un tiempo sin jugar me
encuentro vaco v o s¢ qué hacer,

Me irrta cuando no funciona bien el
videojuego por culpa de la
videoconsola o el PC, laptop.

Estoy obsesionado por subir de nivel,
ganar  prestigio, ete. En los
videojuegos.

Si no me funciona un videojuego,
busco otro rpidamente para poder
Jugar

Me resulta muy diffell parar cuando
comignzo  jugar aungue tenga que
dejarlo porque me llaman mis padres,
amigos 0 tengo que ir 4 algin sito,

Cuando me encuentro mal me tefugio
en mis videojuegos.

Quando estoy jugando pierdo [
nocion del tiempo.

2

Cuando tengo algdn problema me
pongo a jugar con algin videojuego
pard distragrme,

%

= e L | .
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Dimensiones del instrumento: Test de Dependencia a os Videojuegos
2Dimensidn: Tolerancia
Objetivos de Ia Dimensidn: Determinar b elacin entre adiecidn  lo videojuegos y a olerancia de 4 agresividad
-~ enescolares de cuarto y quinto de secundaria de una LE. Noevo Chimbote 2023,

variable

Dimensiones

Indicadores

ftems

Claridad

Coherencia

Relevancia

Observaciones/ Recomendaciones

Adicin
alos
video

Jlegos

Tolerancia

Juego mucho més tiempo con los videojuegos
ahora, que cuando comence.

I

4

1

i

Dedico mucho tiempo extra con los temas de
i videojuegos,incluso cuando no estoy con
ellos (ver revistas, hablar con compedieros,
dibuar los personaies, .

Yano es suficiente para mimi jugar La misma
cantidad de tempo que antes, cuando
comencé.

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

Creo que juego demasiado a los videojuegos,

Dimensiones del instrumento: Test de Dependencia a os Videojuegos

3 Dimensicn: Problemas ocasionados por los videojuegos
Objetivo de la dimensidn: Deferminar la elaciGnentre adiciin a los videojuegosy los Problemas ocesionados por los videojuegos de n agesividad

en escolares de cuarto y quinto de secundaria de una LE, Nuevo Chimbote, 2023.

variable | Dimensiones | Indicadores Htems | Clridad | Coberencia | Relevancia | Observaciones Recomendaciones

He llegado a estar jugando mis de tres horas . by

seguidas, £ k{ Y L’
Adicin | Do He‘dlscuudo uon i padres,‘ fumlhar.es 0

; amigos porque dedico mucho tiempo a jugar | 17

alos | ocasionados : k{ \f ({
: conla videoconsola o PC, laptop,
video | porlos ; :
e | vilsegs Mehe acostado mds tarde o b dormido menos m V
J por quedarme jugando con videojuegos. L( Y

He mentido a mi familia o ofras personas

sobre el tiempo que he dedicado a jugar, 23 L’ L? L’
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Dimensiones del instrumento: Test de Dependencia a los Videojuegos

4.Dimensi6n: Dificultad en el control

Objetivos de I Dimensin: Determinar [ elacion enre adicid a los videojuegos y la Difcultad en el control de la agresividad
en escolares de cuarto y quinto de secundaria de una LE. Nuevo Chimbote 2023,

Observaciones/

variable | Dimensiones Indicadores Items | Claridad | Coherencia | Relevancia ;
Recomendaciones

§i 10 me funciona la videoconsola o el pe, aptop le
pido prestado una pariente o amigo,

§ 1

Lo primero que hago os fines de semana cuando me
levanto es ponerme & jugar con algin videojuego.

Adicidn

alos | Dificultad en En cuanto engo un poco de fiempo me pongo un 0

. videojuego, aunque solo sea un momento.
videos | el control : ;
: Lo primero que hago cuando llego a casa después de

Y
Cuando estoy aburrido me pongo un videojuego. B\ Y
Juegos : v vr ] L{
clases o el trabajo es ponerme con mis videojuegos.

2

Incluso cuando estoy haciendo otras tareas (en clase,
con mis amigos, estudiando, etc.) pienso en mis " .
Videojuegos (como avanzat, superar alguna fase o \f 11 ('1
alguna prueb, efc.)

epolios N

Psicloga

Pd.. el presente formato debe torﬁﬂ?%ﬁcmtg:

Williams y Webb (1994) ast como Powell (2003}, mencionan que no existe un consenso respecto l ndmero de expertos a emplear, Por ora arte,
el nimero d jces que se debe emplearenun uico depende del ivelde expericay dela divrsidad del conocimiento, A, mientras Gable y
Wolf (1993), Grant y Davis (1997). y Lynn (1986) {citados en MeGartland e . 2003) sugieren un rango de 2 hasta 20 expertos, Hyrks et l.
(2003) manifiestan que 10 expertos brindardn una estimacidn confiable de Ia validez de contenido de un instrumento (cantidad minimamente
recomendable para construcciones de nuevos instrumentos). S un 80 % de lo expertos han estado de acuerdo con la validez de un fiem éste puede
ser incorporado al nstrumento (Vouilainen & Liukkonen, 1995, citados en Hyrkis etal. (2003).

Ver: hups:/www.revistaespacios.concted201 T/cited2017-23.pdf entre otra bibliografa.

Firma del Evloador 1§
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Evaluacién por juicio de expertos

Respetado juez: usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento
“Adiccion a los videojuegos y agresividad en escolares de cuarto y quinto de secundaria
de una Instituciéon Educativa Nuevo Chimbote, 2023.”

La evaluacion del instrumento es de gran relevancia para lograr que sea valido y que

aportando al quehacer psicolégico. Agradecemos su valiosa colaboracién.

1. Datos generales del juez . &S e
Nombre del juez: % YOGy | ndoge
Bradvin
Grado profesional Maestria ¥.) Doctor |
Clinica () Social ()

Area de formacién académica:

Educativa (<€) Organizacional ( )

Areas de experiencia profesional: C&O Co\.'}\\ e

Institucion donde labora: LSOV

Tiempo de experiencia profesional 2 a 4 anos ( )
en el drea: Mis de 5 afios (2 )

Experiencia en uivestigacion
Psicométrica:

2. Propésito de Ia evaluacién: validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.

3, Datos de la escala

Nombre de la Prueba:

Cuestionario de Agresién (Aggression Questionnarie — AQ)

Autora:

Matalinares, Yaringano, Uceda, Ferndndez, Huari, Campos y Villavicencio
2012

Procedencia:

Madrid — Espana.

Administracion:

10 y 16 anos.

Tiempo de aplicacion:

30 Minutos

Ambito de aplicacion:

individual y colectiva.

Significaciéon:

Variable 02. Agresividad

Presenta 4 Dimensiones:

IAgresividad fisica, tiene 9 items

IAgresividad Verbal, tiene 5 ftems

Hostilidad tiene 8 items

Ira. tiene 7 items

Ohbjetivo general.

Determinar la relacion entre la adiccion a los videojuegos y la agresividad en escolares de 47
v 5* de secundaria de una L.E. Nuevo chimbote.2023.
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Evaluacion por juicio de expertos

Respetado juez: usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento
“Adiccién a los videojuegos y agresividad en escolares de cuarto y quinto de secundaria

de una Institucion Educativa Nuevo Chimbote, 2023.”

La evaluacion del instrumento es de gran relevancia para lograr que sea vélido y que

aportando al quehacer psicolégico. Agradecemos su valiosa colaboracién.

1. Datos generales del juez

2 s o f
Nombre del juez: @Jﬁﬁ YOy Hondoze

Grado profesional: |  Maestria %) Doctor )

Area de formacion académica:

Clinica () Social ()

Educativa (¢) Organizacional ( )

Areas de experiencia profesional: C ﬁp ca\:}w\ v

Instituciéon donde labora: SOV,
Tiempeo de experiencia profesional 2 a 4 anos ( )
en el drea: Mis de 5 afios ( X° )
Experiencia en utvestigacién
Psicométrica:

2. Propésito de la evaluacién: validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.

3 Datos de la escala
Nombre de la Prueba:

Cuestionario de Agresion (Aggression Questionnarie — AQ)

Autora:

Matalinares, Yaringaio, Uceda, Ferndndez, Huari, Campos y Villavicencio
2012

Procedencia:

Madrid — Espaia.

Administracion:

10 y 16 anos.

Tiempo de aplicacion:

30 Minutos

Ambito de aplicacion:

individual y colectiva.

Significacién:

Variable 02. Agresividad

Presenta 4 Dimensiones:

IAgresividad fisica. tiene 9 items

IAgresividad Verbal. tiene 5 items

Hostilidad tiene 8 items

lIra, tiene 7 items

Objetivo general.

Determinar la relacién entre la adiccion a los videojuegos y la agresividad en escolares de 47
y 5* de secundaria de una 1.E. Nuevo chimbote,2023.
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Evaluacién por juicio de expertos

Respetado juez: usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento

“Adiccion a los videojuegos y agresividad en escolares de cuarto y quinto de secundaria

de una Institucion Educativa Nuevo Chimbote, 2023.”

La evaluacién del instrumento es de gran relevancia para lograr que sea vilido y que

los resultados obtenidos a partir de éste sean utilizados eficientemente;

aportando al quehacer psicologico. Agradecemos su valiosa colaboracion.

1. Datos generales del juez

Nombre del juez: @ QC@K‘()L)O&M Meindo 2¢,

Grado profesional: | Maestria (% Doctor 6 )
Clinica () Social ()
Area de formaciéon académica:
Educativa ()4 Organizacional ( )

Areas de experiencia profesional: QMQ@;@L\/\I z,.

Institucion donde labora: UCV

Tiempo de experiencia profesional 2adafos  (

)

en el drea: . Mas de 5 anos ( ?‘)

Experiencia en Investigacion
Psicométrica:

2 Propdsito de la evaluacién: validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.

3. Datos de la escala

* Nombre de la Prucha: Test de Dependencia a Videojuegos (TDV)

Autora: [Chliz.M y Marco, C

Procedencia: | Madrid Espafia

Administracién; |0 Y 16a00s.

Tiempo de aplicacién: 20 Minutos

Aiabitode aplicacién: Individual y colectiva.

Significacién: | Variable 01, Adicién a los videojuegos
Presenta 4 Dimensiones:

Dificultad de control, tiene 6 items

Abstinencia, tiene 10 items. Tolerancia, tiene 5 ftems
Problemas ocasionados por los videojuegos, tiene 4 items

El instrumento estd conformado 4 dimensiones y 25 items
Determinar la relacién entre la adiccion a los videojuegos y la agresividad
en escolares 4° y 5° de secundaria de una LE. nuevo chimbote,2023.
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4. Soporte teérico

VARIABLE

DIMENSIONES

DEFINICION

Adiccion a los videos]
juegos

1.Abstinencia

2 Tolerancia

3. Problemas ocasionados
por los videojuegos.

4. Dificultad de control.

Uso excesivo y descontrolado de los juegos de
video durante varias horas al dia, en donde el
individuo demuestra esfuerzos excesivos por

apartarse de la prictica inadecuada. pero no-lo

consigue. (Chéliz, M y Marco.C.2011).

5 Presentacién de instrucciones para el juez:

A continuacion, a usted le presento el cuestionario Test de Dependencia a Videojuegos.
elaborado por Chéliz y Marco en el aiio 2011 de acuerdo con los siguientes indicadores

califique cada uno de

los items segiin corresponda.

Categoria Calificacion Indicador
1. No cumple con el criterio El item no es claro.
El item requiere bastantes modificaciones o
CLARIDAD S
B i ) 2. Bajo Nivel una modificacion muy grande en el uso de
- - las palabras de acuerdo con su significado
comprende

o por la ordenacion de estas.

ficilmente, es
decir, su sintdctica
y semdntica son

3. Moderado nivel

Se requiere una modificacién muy
especifica de algunos de los términos del

El item tiene

adecuadas. item.
. El item es claro, tiene semdntica y sintaxis
4. Alto nivel adeciaga.
1. totalmente en desacuerdo El item no tiene relacion logica con la
(no cumple con el criterio) | dimension.
COHERENCIA

2. Desacuerdo (bajo nivel
de acuerdo)

El item tiene una relacion tangencial
/lejana con la dimensidn.

relacion logica
con la dimensién
o indicador que

3. Acuerdo (moderado nivel)

El item tiene una relacion moderada con la
dimensién que se estd midiendo.

estd midiendo.

4. Totalmente de Acuerdo
(alto nivel)

El item se encuentra estd relacionado con la
dimensidn que estd midiendo.

1. No cumple con el criterio

El item puede ser eliminado sin que se vea
afectada la medicion de la dimension.

RELEVANCIA
El item es esencial
o importante, es
decir debe ser

2. Bajo Nivel

El item tiene alguna relevancia, pero otro
item puede estar incluyendo lo que mide
éste.

incluido.

3. Moderado nivel

El item es relativamente importante.

4. Alto nivel

El item es muy relevante y debe ser
incluido.

Leer con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracion, asi como
solicitamos brinde sus observaciones que considere pertinente

I No cumple con el

criterio 3.moderado nivel

2. Bajo Nivel

4.alto nivel
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Evaluacién por juicio de expertos

Respetado juez: usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento
“Adiccion a los videojuegos y agresividad en escolares de cuarto y quinto de
secundaria de una Institucion Educativa Nuevo Chimbote, 2023.”

La evaluacion del instrumento es de gran relevancia para lograr que sea valido y que
aportando al quehacer psicologico. Agradecemos su valiosa colaboracion.

1. Datos generales del juez

Nombre del juez:

MACK DEIBY MATOS ANTAURCO

Grado profesional:

MAESTRIA(X)  DOCTOR  ( )

ICLINICA (X)  SOCIAL i

Area de formacién académica: EDUCATIVA (X) ORGANIZACIONAL ()

Areas de experiencia profesional: C.S PUERTO NUEVO - DIRESA CALLAO DOCENTE

UNIVERSITARIO - UPN

Institucién donde labora: C.S PUERTO NUEVO - DIRESA CALLAO

Tiempo de experiencia profesional en 6 ANOS _ (CLINICA)

el drea: IMAS DE 6 ANOS (EDUCATIVA)

Experiencia en investigacién tesis licenciatura:

psicométrica: "“clima social familiar y agresividad en adolescentes de 13-17 afios

de instituciones educativas del distrito de comas — 2017

esis posgrado:

‘empatia y agresividad en estudiantes de secundaria del colegio saco
liveros sede Arequipa, cercado de lima —2019”

2, Propésito de la evaluacién: validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.

3. Datos de la escala

Noll:lrl:liel)g? B Cuestionario de Agresién (Aggression Questionnarie — AQ)
Aviforay Matalinares, Yaringafio, Uceda, Fernandez, Huari, Campos y Villavicencio
(2012
Procedencia: Madrid — Espaia.
Administracién; |10 Y 16 afios.
Tiempo de 30 Minutos
aplicacién:
Ambito de \individual y colectiva.
aplicacion:
Agresividad fisica, tiene 9 items
ooy b Agresividad Verbal, tiene 5 items
Significacion: Hostilidad tiene 8 items
Ira, tiene 7 items
(Objetivo general.
Determinar la relacion entre la adiccion a los videojuegos y la agresividad en
escolares de 4* y 5° de secundaria de una I.E. Nuevo chimbote,2023.
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Soporte tedrico

VARIABLE DIMENSIONES DEFINICION
. Buss (1961) es una manera de contestacion o
1. Agresividad fisica ciones dafiinas que se dan de manera frecuente
2. Agresividad Verbal cia otra persona, sea o no del contexto. Se explica
Agresividad z.%—lostﬂxdad n tres elementos; como el cognitivo manifestado
Ira

en hostilidad, conductual plasmado en agresion

verbal y fisica y emocional, representado en ira.

5 Presentacion de instrucciones para el juez:
A continuacion, a usted le presento: Cuestionario de Agresion (Aggression Questionnarie

—AQ) de acuerdo con los siguientes indicadores califique cada uno de los ftems segiin

El item tiene
relacion  logica
con la dimension
o indicador que

corresponda.
Categoria Calificacion Indicador
1. No cumple con el criterio} El item no es claro.
_ El item requiere bastantes modificaciones o
g}LAl?DAD 2. Bajo Nivel una modificacién muy grande- en el uso de las
flem, 5o palabras de acuerdo con su significado o por
comprende la ordenacién
facilmente, es de estas.
dfecx}', s ) Se requiere una modificacién muy
SHiHcte ¥ 3. Moderado nivel especifica de algunos de los términos del
semantica ftem.
e Bl it laro, ti inti
sdeciiadas. ) item es claro, tiene semdntica y
4. Alto nivel sintaxis adecuada.
1. totalmente en El item no tiene relacion logica con la
desacuerdo (no cumple | dimension.
COHERENCIA |__con ¢l criterio)

2. Desacuerdo (bajo
nivel de acuerdo)

El item tiene una relacion tangencial /lejana
con la dimension.

3. Acuerdo (moderado nivel)

El item tiene una relacién moderada con
la dimensién que se estd midiendo.

ta midiendo. .
i 4. ‘Totalmente de El ftem se encuentra estd relacionado con
Acuerdo (alto nivel) la dimensién que esta midiendo.
REL]?VANCIA .. | Elitem puede ser eliminado sin que se vea
El  ftem es|1. No cumple conel criterio| afectada la medicion de la dimensién.
esencial 0

importante,  es
decir debe ser
incluido.

2. Bajo Nivel

El item tiene alguna relevancia, pero otro
item puede estar incluyendo lo que mide éste.

3. Moderado nivel

El item es relativamente importante.

4. Alto nivel

El item es muy relevante y debe ser incluido.

Leer con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracién, asi
como solicitamos brinde sus observaciones que considere pertinente

1 No cumple con el criterio

3.moderado nivel

2. Bajo Nivel

4.alto nivel
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Dimensiones del instrumento; Cuestionario de Agresicn (Aggression Questionnarie - AQ)

1. Dimension: Agresividad Fisica

Objettvos de 1 Dimensi6n: Determinar a elacion entre adiccion a los videojuegos y la Agresion fisica de la agresividad en escolares de 4y 5*de
secundaria de una L.E. Nuevo Chimbote, 2023,

he llegado a romper coges.

variable | Dimensiones| Indicadores Items | Claridad | Coherencia |Relevancia | Observaciones/ Recomendaciones
De vez en cuando no puedo controlar | | i 4
¢l impulso de golpear a otra persona.
81 s me provoca lo suficiente,
i § 4 4 4
golpear g otra persona,
Si alguien me golpea, le 9 4 | | !
respondo golpedndol tambign.
3 Suelo fnvolucrarme en s peleas Bl ) 4
5| Agresivided tho
& g LIS delo nomal
iﬂb Sitengo que recurr a la violencia 0o | |
< para proteger mis derechos, lo hago,
Hay gente que me provoca a tal o 4 4 4
punto que llegamos a pegarnos,
No encugntro ninguna buena razon %l 4 ! 4
PAIA PRgar @ Ua persona,
 Heamenazado 2 gente queconozeo. | 27 | 4 4 4
He llegado a estar tanfurioso (3) que » | | !
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2Dimensidn: Agresividad Verbal
Objetivos de ln Dimension: Determinar la relacion entre adiccion  los video] uegos y la agresividad verbal de la agresividad en escolares de 4'y 5*
de secundaria de wna LE, Nuevo Chimbote 023,

[
variable| Dimensiones Indicadores items | Claridad | Coherencia | Relevancia &’cmﬁgﬂw
Cuando no estoy de acuerdo con s amigos, ) ) |
discuto abiertamente con ellos.
. A menudo no estoy de acuerdo con [a gente, o | 4 -
& | Agrestidad | Cuando  gente me molest,dieutoconellos. | 19 | 4 4
Z | verbal : :
il Cuando a gente no estd de acuerdo conmigo, R 4
| 1o puedo evitar diseutir con ellos, ?
< s atmigos dicen que discuto mucho, B !
3 Dimensicn: Hostlided
Objetivos de In Dimension: Determinar a relacion entre adiccion a los videojuegos y la hostiidad de ls agresivided en escolares de 4'y $desoundria
una
LE. Nugvo Chimbote 2023,
variable | Dimensiones | Indicadores Items | Claridad | Coherencia | Relevancia| Observaciones/
‘ Recomendaciones
A veoes soy bastante envidioso, 4 4 4 4
En ocasiones siento que la vida me ha
" § 4 4 4
{ratado injustamente.
Paece que siempre son otros los que » | 4 !
g consiguen las oportunidades,
L Me pregunto por queé algunas veces me i ! 4 4
B siento tan resentido por algunas cosas.
6 | Hostiidad | S¢ que mis camigos» me criican a mis 0 ! |
¢ espaldas.
Desconflo de desconocidos demasiado 5 4 4 |
amigables.
Algunas veces siento que la gente s¢ estd % 4 4 !
tiendo de mi a mis espaldas,
Cuando la gente se muestra especialmente %4 ! |
amigable, me pregunto qué querran,
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4. Dimensién; Ira

Objetivos de In Dimensidn: Determinar 2 relacion entre adiccidn a os videojuegos y la ira e agresividad en escolares de 4'y 5 de secundaria

de una LE. Nuevo Chimbote 2023,

variable ' Dimensiones ' Indicadores Items | Claridad | Coberencia | Relevancia

Observaciones/
Recomendaciones

Me enojo répidamente, pero s me pasa en seguida

Cuando estoy frustrado, muestro ¢l enojo que tengo,

Algunas veees me siento tan etiojado como

7

2 estuvieaa unto e sl 4 { :

E Soy una persona apacible. 5 4 4 4

%h | Algunqs de mis amios piersn que 0 una persoa g &1 1 ;
impulsiva,

Algunas veces plerdo ¢l control sin tazon. [

Desconfio e desconocidos demesiado amigables.

Firw del Evalado ke s s DN4640884
PSIC0LOGO
Crap 3om

Pd. el presente formato debe tomar en cuenta;

Wiiarns y Webb (1994) astcorno Powell (2003), mencionan que no exise un consenso respecto al nimero de experos a emplear, Por
ofta parte, e imero de fueces que s¢ debe emplear en un fuiio depende del nivel de expertiia y de a iversidad del conoctmiento,
Asi, mienras Gable y Wolf (1993), Grent y Dais (1997), y Lynn (1986) (ctados en MoGertland et o, 2003) sugieren un tango de 2
Hasta 20 expertos, Hyrlds et al. (2003) manifestan que 10 expertos brindarén una estimacion condiable de la validez de contenido
de un nstrumento (cantided miiuemente recomendable para consirucciones de muevos nstrumentos), 55 un 80 % de Lo expertos ban
estado de acuerdo con a validez de un ffem éste puede ser incorporado al instrumento (Voutlainen & Linkkonen, 1995, ctados en
Iyrks et al. (2003),

Ver: hitpsfww revistagspacios.comyeitedd01 Ticitedd017-23.pdentre otra biblografia,
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Dimensiones del instrumento: Cuestionario de dependencia a los videojuegos

1.Dimension: abstinencia

Objetivos de I Dimensitn: Determinar la elacion enre adiccion a los videojuegos y la Agresion fisica de Ia agesividad en escolares 4"y 5*de
secundaria de una LE, nuevo Chimbote, 2023,

variable | Dimensione Indicadores {tems | Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones/
§ Recomendaciones

Me afecta mucho cuando quiero jugar y ‘
1o funciona el videoconsola o el 3 4 4 4
videojuego.

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

' Siestoy sin jugar me encuentro abumrido y
110 §€ qué hacer.

Me irrita cuando no funciona bien el
videojuego por culpa de la videoconsolao | 7 4 4 4
¢l PC, laptop,

abstinencia | Estoy obsesionado por subir de nivel,
ganar prestiglo, en los videojuegos,

i no funciona un videojuego busco otro
tpidamente para poder jugar

Me resubta nuy diffeil parar cuando
comienzo a jugat, aunque tenga que
dejarlo porque me laman mis padres
,amigos 0 tengo que i a algin sito.

Cuando me siento triste me refugio en log i
videojuegos ‘

Cuando estoy jugando pierdo la nocion del
tiempo

Adicion a los videojuegos

Cuando tengo algiin problema me pongo
a jugar wn videojuego, para poder| 25 4 4 4
| distraerme .
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¥
2.Dimension: tolerancia

Objetivos de 1 Dimension: Determinar larelacion entre adiceion alos videojuegos y a agresion verbel de s agrsividad en escolares 'y 5 de
secundaria de una L.E. nuevo Chimbote 2023,

| » ‘ | a0
variable - Dimensiones Indicadores tems | Claridad | Coherencia  Relevancia Obsenacl?nes/
. Recomendaciones
Iuego mucho més tiempo con los videojuegos
: I 4 4 4

ahora, que cuando comencé.
2 Dedico mucho tiempo extra con los temas de mi
i videojuegos ncluso cuando no estoy con ellos
3 , : , | { 4 4
@ ( ver tvista, hablar con mis compafiros, dibujar
T | los personajes etc.),
5| tolerancia : ¥ :
: Ya no s suficiente paa mi jugar ln misma
= i |8 4
1 cantidad de tiempo que antes cuando comencé, 4 :
&
; Dedieo menos iempo a hacer otras actividades, g . 4 4
g porque log videojuegos me ocupa besta rato,
< Creo peso demasiado tiempo en los videojuegos | 12 4 4 4

p P ucg

3 Dimension: Problemas ocasionado por los videojuegos
Objeivos de n Dimension: Deterruinar a relin entre adiceina los videojuegos y I hostlidad de I agrestvidad en escolares 4*y 5 de secundaria
de una 1.E, Nuevo Chimbote 2023,

que tiempo lo dedio 2 los videojuegos

variable | Dimensiones Indicadores ftems | Claridad | Coberencia | Relevancia Observacx?nes/
Recomendaciones
He llegado a jugar videojuegos més de 3 horas | 16 . 4 4
Me dedico a paser muchas horas en log
Poblens videojuegos y cuando mis padees me ven| 17 . 4 .
; jugando llegamos a discutir,
8 ocasionado :
= Llego a dormir tarde porgque paso demasiado
89 | pors 0 | | :
gy | L
¢ 3 | videojuegos | tiempo ugando videojuegos,
gg He mentido a mi familia cuendo me pregunta 7 4 | !
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4 Dimensidn: I
Objetivos de a Dimensidn: Determinar L relacion entre adiccidn a los videojuegos y a ira de la agresividad en escolares de 4*y 5*de secundaria
de una LE. Nuevo Chimbote ,2023,

variable | Dimensiones | Indicadores Ttems | Claridad | Coherencia  Relevancia | Observaciones/ Recomendaciones |

Mecnojoridamerte, peroseme psacn | ‘ . | | ;
seguida, '
Cuando estoy frostrado, muestro el

enojo que tengo.

Algunas veces me siento tan enojado
como st estuviera apunto de estallar, |
Soy una persona apacibl. 5| 4 i
Algunos de mis amigos piensan que
0y Und persona mpulsiva,

Algunas veces pierdo el control sin
1z,

Descontio de desconocidos demasiado
artigables,

Ira

Agresividad

nl o4 4 4

i 4 4 .

AN
Fima el Bador gk Dy s s DT84

P8ICOL0GO
Chep 37

Pd.. el presente formato debe tomar en cuenta:

Willams y Webb (1994) asfcomo Powwell (2003), mencionan que no exist un consenso respecto al iimero de expertos a emplear. Por oira parte,
¢l nfimero de jueces que se debe emplear en un fuicio depende del nivel de experticia y dela diversidad el conocimiento, Asf, mientras Gable y
Wolf (1993), Grant y Davis (1997), y Lynn (1986) (ctados en McGartland et ol 2003) sugieren un rango de 2 hasta 20 expertos, Hyrkds et ol
(2003) manifiestan que 10 expertos brindardn una estimacion confiable de Ia validez de contenido de un instrumento (cantidad minimamente
tecomendable para construcciones de muevos instrumentos). S un 80 % de los expertos han estado e acuerdo con la valdea de un frem ste puede
ser incorporado al instrumento (Voutlainen & Linkkonen, 1995, ctados en Hyrkds et al, (2003)

Ver ; itps:/worw.revistaespacios.com/cited201 Tcited2017-23.pdf entre otra bibliografia,
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Consentimiento Informado del Apoderado

Titulo de la investigacion: Adicién a los videojuegos y agresividad en escolares de
cuarto y quinto secundaria de una institucion educativa nuevo Chimbote ,2023.

Investigadores: Valverde de los santos Hernan Alexander, Oyola Romero, Zamira
Araceli

Propésito del estudio Estamos invitando a su hijo (a) a participar en la
investigacion titulada

“adicion a los videojuegos y agresividad en escolares de cuarto y quinto secundaria de
una institucién educativa nuevo Chimbote ,2024.”

Esta investigacidon es desarrollada por estudiantes de pregrado, de la carrera
profesional de psicologia, de la Universidad César Vallejo, aprobado por la autoridad
correspondiente de la Universidad y con el permiso de la Institucién Educativa republica
federal socialista de Yugoslavia nuevo Chimbote.

Describir el impacto del problema de la investigacion.

En la institucidon educativa los adolescentes tienen problemas familiares que afecta
fisicamente y emocionalmente y eso afecta su desarrollo personal, social, y
educacional

Procedimiento
Si usted acepta que su hijo participe y su hijo decide participar en esta investigacion

1. Se realizara una encuesta donde se recogera datos personales y algunas preguntas
sobre la investigacion: “adicion a los videojuegos y agresividad en escolares de
cuarto y quinto secundaria de una institucion educativa nuevo Chimbote ,2024”

2. Esta encuesta tendra un tiempo aproximado de 30 minutos y se realizara en el
ambiente de las aulas de la Institucion Educativa.

Las respuestas al cuestionario seran codificadas usando un numero de identificacion y
por lo tanto, seran andénimas.

Obligatorio hasta menores de 17 afos, consentimiento informado cuando es firmado
por el padre o madre. Si fuese otro tipo de apoderado seria consentimiento por
sustitucion.
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C imiento Inf Y "

Titulo de la investigacién: adiccidn a los videojuegos y agresividad en escolares

de cuarto y quinto de secundaria de una institucién educativa nuevo Chimbote,2023.
Investigadores: Valverde de los Santos, Herndn Alexander y Oyola Romero

Zamira Araceli.

Propésito del estudio

Estamos invitando a su hijo (a) a participar en la investigacion titulada “adiccién a los
videojuegos y agresividad en escolares de cuarto y quinto de secundaria de una institucién
educativa nuevo Chimbote,2023.”, cuyo objetivo es Determinar la relacién entre la adiccién
a los videojuegos y la agresividad en escolares 4° y 5* de secundaria de una LE. nuevo
chimbote.2023.

Esta investigacion es desarrollada por estudiantes (posgrado), de la carrera profesional
de psicologia 0 programa titulacion de la Universidad César Vallejo del
campus Nuevo Chimbote, aprobado por la autoridad correspondiente de la Universidad y
con el permiso de la institucion Educativa Republica Federal Socialista de Yugoslavia.

Describir el impacto del problema de la investigacion.
Cudl es la relacidn entre la adiccion a los videojuegos y la agresividad en escolares
cuarto y quinto de Secundaria de una L.E. Nuevo Chimbote 2023

Procedimiento
Si usted acepta que su hijo participe y su hijo decide participar en esta investigacién (enumerar
los procedimientos del estudio):

% Se realizard una encuesta o entrevista donde se recogera datos personales y algunas
preguntas sobre la investigacion: “test de dependencia a videojuegos (TDV) y
cuestionario de agresion”.

2. Esta encuesta o entrevista tendrd un tiempo aproximado de 20 minutos
minutos y se realizara en el ambiente de sal6n del aula de cuarto y quinto
de secundaria de la institucién Educativa Republica Federal Socialista
de Yugoslavia. Las respuestas al cuestionario o gufa de entrevista seran
codificadas usando un niimero de identificacién y, por lo tanto, serdn anénimas.

** Obligatorio hasta menores de 18 afios, consentimiento informado cuando es firmado
por el padre o madre. Si fuese otro tipo de apoderado serfa consentimiento por
sustitucion.
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Participacion voluntaria ¢
Su hijo puede hacer todas las preguntas para aclarar sus dudas antes de decidir si desea
participar 0 no. y su decision serd respetada. Posterior a que su hijo haya aceptado participar
puede dcmr de pdmupar sin ningtin pmblema

Riesgo ( :

La participacion de su hijo en la investigacion NO existira riesgo o dafio en la investigacién.
Sin embargo. en el caso que existan preguntas que le puedan generar incomodidad a su hijo
tiene la libertad d(. xesponderlas 0 no.

Beneficios ! Cip b

Mencionar que Ios 1esultad0~ de la investigacidn se le alcanzard a la institucién al término
de la investigacién. No recibird ningiin beneficio econémico ni de ninguna otra indole. El
estudio no va a aportar a la salud individual de la persona, sin embargo. los resultados del
estudio podran convenime en beneficio de la salud piblica.

Confidencialidad {; A

Los datos xecolectadox de la investigacion deben ser anénimos y no tener ninguna forma de
identificar al participante. Garantizamos que la informacién recogida en la encuesta o
entrevista a su hijo es totalmente Confidencial y no serd usada para ningiin otro propésito
fuera de la investigacién. Los datos permanecerdn bajo custodia del investigador principal y
pasado un tiempo determinado serdn eliminados convenientemente.

Problemas ¢ preguntas:

Si tiene preguntas sobre la investigacion puede contactar con los Investigadores
Valverde de los Santos, Herndn Alexander y Oyola Romero Zamira Araceli
email:delossantosalexander62 @ gmail. com

Y Docente Asesora: MG: Erica Gonzélez Ponce de Leén

Consentimiento
Después de haber leido los propésitos de la investigacién autorizo que mi menor hijo
participe en la investigacion.

Nombre y apellidos del estudiante:
Dayana Mittd. GARCIA..

Fecha y hora: [3/07 2023 V./.éj.:i‘cblp‘nai -
A
FIRMA Qr
=,

N° DE DNI DEL APODERADO: ¥ 3767072
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Zamira Aracely Oyola romero 14 sep.
Buenas noches Dr.Maria Luisa Matalinares

Calvet, mi nombre es Zamira Araceli Oyola

maria luisa mata... 19 sep. @
<
o para mi

Zamira puedes usarlo. Haz las citas
correspondientes.

Maria Luisa Matalinares Calvet

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

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

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

SCIELO PERU

http://www._scielo.org.pe/scielo.php/script_sci_serial/
Ing_pt/pid_1609-7475/nrm_iso

=2 -

g
®
A

78



UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

2:-16PMZA © & # Y= a1l =

< = |} =5
Zamira Aracely... 14 sep. @ .
para mariano.choliz ~

Muy buenas noches Mariano Choliz, mi nombre es Oyola
Romero Zamira, estudiante de la carrera de Psicologia, yo
me encuentro realizando mi proyecto de investigacion por
lo que he decidido utilizar su test de dependencia de
videojuegos ( TDV) , por lo que vengo a pedirle si me
permitiria dar el permiso de usar su test.

Gracias.

S

Zamira Aracely... 17 oct. ©
<
e para Mariano ~

Gracias por su aporte !l Dios lo bendiga. ., .

El sab., 14 de octubre de 2023 1:00 a. m., Mariano Choliz
<Mariano.Choliz@uv.es> escribio:

Ocultar texto citado

Por supuesto, Zamiira, puesde usarlo en tu tesis.
¢En qué universidad estudias?

Salud y felicidad

MCh

> Muy buenas noches Mariano Choliz, mi nombre es
Oyola Romero Zamira,

> > estudiante de la carrera de Psicologia, yo me
encuentro realizando mi

= -
= @ =i
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Para establecer el estadistico de prueba adecuada que permita analizar la relacion

entre la Dependencia a los videojuegos y la Agresividad en escolares de cuarto y quinto
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de secundaria de una institucion educativa Nuevo Chimbote, 2024. se hace necesario

hacer uso de la prueba de normalidad.

Tabla X
Prueba de normalidad de las puntuaciones de las variables
Tabla 10.- Prueba de normalidad

Kolmogorov-Smirnov

Variables Estadistico gl p-valor
Dependencia a los videojuegos , 128 103 ,000
Agresividad ,158 103 ,000

En la tabla se muestran los resultados de la prueba de normalidad de
Kolmogorov-Smirnov de las puntuaciones de la Dependencia a los videojuegos y la
Agresividad de una muestra mayor a 50. Segun los valores de p-valor, se tiene para las
variables del p-valor es menor que .05 (p-valor<.05) indicando que las puntuaciones no

siguen una distribucion normal. En consecuencia, se utiliza el coeficiente de correlacion

no paramétrico denominado Rho de Spearman.

Nivel o grado de efecto de correlacion

Tabla 11.- Nivel de efecto de correlacion
rango nivel
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0.01a0.08 pequefio
0.09a0.24 mediano
0.25a0.99 grande

Fuente: Cohen (1988)
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FOTO 2
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