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                                                           RESUMEN 

El objetivo del presente estudio fue determinar la relación entre la adicción 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 Hernández (2018) usando un método científico, la orientación 

de esta investigación es la observación de la realidad, es de tipo básica y 

correlacional, corte transversal y de diseño no experimental. La población es 139 y la 

muestra está 

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

educativa nuevo Chimbote, 2024.Usando como instrumento el test de dependencia a 

los videojuegos (TDV) de Cholíz y Marco (2011) y el Cuestionario de Agresividad 

Buss y Perry (1992). Los resultados mostraron que existe una relación directa 

entre la agresividad y adición a los videojuegos, se determinó que existe una relación 

directa a los videojuegos y la agresividad física, también se muestra una relación 

directa entre la agresión verbal y la dependencia de los videojuegos, además se 

demostró que la dependencia a los videojuegos está directamente relacionada. Se 

concluyó que existe una relación significativa y directa entre ambas variables 

analizadas; lo cual quiere decir, que cuando existe mayor adicción a los 

videojuegos existe un nivel de agresividad elevada en el estudiante.  

Palabras Clave: Adicción, 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 I.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.It 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
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I. INTRODUCCIÓN

Se determina al juego electrónico como un trastorno que se puede 

identificar, diagnosticar y tratar. Organización Mundial de la Salud (OMS,2022), 

informa que es un modelo de juego importante persistente y repetitivo que 

provoca molestia, incomodidad. Adicción no se define por cuántas horas al día 

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 rápido son millones 

de jugadores en el mundo, la agresión es un problema recurrente en el nivel 

educativo, y la dificultad era tratar de normalizar, sin hacer y fomentar el 

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

En Brasil los colegiales tienen sujeción a los juegos electrónico. Por otro 

lado, Gracia y Galicia (2020), señala que se pudo hallar y demostrar 

socialmente y científicamente que vincula las prácticas descontroladas de juego 

en línea y la conducta agresiva en los jóvenes, existe una interacción efectiva 

entre padres y escolares, se requiere una buena relación de comunicación 

(Sánchez,2021).  

Las actividades de investigación abordan problemas muy comunes en 

nuestro país, asimismo la tecnología en los videojuegos permite la interacción 

con múltiples 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 guía adulto Estrada (2021). asimismo, 

algunos escolares captan su atención en producto electrónicos, donde pasan 

demasiado tiempo libre y usan ese tiempo, para participar en actividades 

dañinas como el uso excesivo de videojuegos, especialmente cuando están 

investigando sin la presencia de un adulto (Medeiros,2020).  
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En cuanto, el Ministerio de Educación (MINEDU,2017), nos dice que el 

75 de cada 100 escolares sufren maltrato físicos y psicológicos por parte de 

otros escolares, También podemos señalar 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 psicológica y más de 

5.000 con la violencia sexual, Perú 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 Estadístico de 

Datos (2019), señala que los datos confirman que 60 alumnos acceden con 

mayor frecuencia a Internet y videojuegos. Reportan en estudios de 

investigación que el uso excesivo y descontrolado de los videojuegos conduce 

a la aparición 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 últimos 2 

años se han reportado más de 1.051 casos, trastornos mentales por adicción a 

los videojuegos las edades más afectadas fue el de 12 a 17 años, una 

estadística que aumentó durante la pandemia. El aumento de las anomalías de 

comportamiento, la agresividad y la falta de atención a la investigación debido 

al COVID-19, también podemos decir que se presentó pérdida de apetito, 

sueño, 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 días enteros, con 

aparatos electrónicos lo cual ocasiona un malestar y también pueden afectar 

su salud física y psicológica en escolares, podemos decir que con mayor 

frecuencia olvidan sus cosas responsabilidad (Rodríguez,2021).  
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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 situación y las preocupaciones sobre 

las actitudes de los estudiantes, se planteó esta interrogante ¿Cuál es la 

relación entre la adicción a los videojuegos y la agresividad en escolares 4ª y 

5ª secundaria de una institución educativa nuevo Chimbote 2024?   

Nuestros informes cumplen con los siguientes estándares. 

En el nivel teórico, es dirigido a escolares y psicólogos. Una compilación 

sistemática de conceptos literarios científico, donde se actualizará nuestra 

variable de las encuestas. De hecho, beneficia a la sociedad y a las I.E. Nuevo 

Chimbote con las decisiones más adecuadas para desarrollar un programa 

educativo para solucionar este problema. Asimismo, a nivel social, podemos 

estimar el resultado de esta muestra probabilística estratificada. Todos los 

escolares de IV & V de secundaria de una I.E Nuevo Chimbote 2023, 

residentes. Podemos decir a nivel metodológico, este estudio puede servir, para 

futuras investigaciones. también se basa en datos válidos que lo hacen posible, 

por lo que los resultados son estadísticamente fiables.   

En tal sentido el Objetivo General es: Determinar la relación entre la 

adicción a los videojuegos y la agresividad en escolares de 4ª y 5ª de 

secundaria de una I.E. nuevo Chimbote, 2024. Se plantearon como objetivo 

específico se estableció los siguiente: i) Determinar la relación entre adicción a 

los videojuegos y la Agresión física en escolares de 4ª y 5ª de secundaria de una 

I.E. nuevo Chimbote 2024. ii) Determinar la relación entre adicción a los

videojuegos y la agresión verbal en escolares 4ª y 5ª de secundaria de una I.E. 

nuevo Chimbote 2024. iii) Determinar la relación entre adicción a los 

videojuegos y la hostilidad en escolares de 4ª y 5ª de secundaria de una I.E. 

nuevo Chimbote 2024. iv) Determinar la relación entre adicción a los 

videojuegos y la ira en escolares 4ª y 5ª de secundaria de una I.E. nuevo 

Chimbote 2024.  
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También ase planteo la siguiente hipótesis general: La adicción a los 

videojuegos está directamente relacionada con la agresividad en escolares del 

4tª y 5tª de secundaria de una I.E. Nuevo Chimbote 2024.Como Hipótesis 

Específicas se estableció lo siguiente: (h1) La dicción a los videojuegos está 

directamente relacionada con la agresión física en los estudiantes de 4tª y 5tª de 

secundaria de una I.E. nuevo Chimbote 2024. (h2) La adicción a los videojuegos 

está directamente relacionada con la agresión verbal en escolares de 4tª y 5tª de 

secundaria de una I.E. nuevo Chimbote 2024. (h3) La adicción a los videojuegos 

está directamente relacionada con la hostilidad en los escolares de 4tª y 5tª de 

secundaria de una I.E. nuevo Chimbote 2024. (h4) La adicción a los videojuegos 

está directamente relacionada con la ira en los escolares de 4tª y 5tª de secundaria 

de una I.E.E nuevo Chimbote 2024.  

II. MARCO TEÓRICO

Durante muchos años la adicción 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 psicológicos, especialmente entre los escolares.  

En el ámbito internacional, tenemos que, según Romero y Alonso 

(2017), realizo un analizó de estudios sobre la adicción a los juegos 

electrónico e Internet, sus facciones de personalidad y los problemas de 

comportamiento entre los críos y jóvenes hispanos encontró que los 

participantes que usaban estas tecnologías eran menos extrovertidos, tenían 
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estados emocionales vulnerables y tenían abuso de atención y dificultad en el 

comportamiento.   

Por otro lado, Stockdale & Coyne (2018), nos informa que en la edad 

adulta Adicción a los videojuegos demuestra una patología transversal donde 

hace referencia que los juegos electrónicos en comparación con controles 

saludables". Se reclutó una muestra de 1.205 adultos jóvenes de edad media 

20,32 años, 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 área 

urbana de ambiente del medio oeste. Peor salud mental y función cognitiva, 

incluido un peor control de los impulsos.   

Además, los perpetradores tenían mayores dificultades emocionales, 

que se asociaron con una mayor depresión y ansiedad, se sentían más 

aislados socialmente y tenían más probabilidades de experimentar síntomas 

de uso patológico de pornografía en Internet. Las mujeres adictas a los 

videojuegos corren un riesgo único de resultados negativos.  

Encontramos a Pacheco (2017), comentó sobre juego de video y su 

relación con la agresión, su propósito de estudio fue averiguar si el uso de 

videojuegos aumenta o contribuye a la conducta provocadora en los niños. 

Tuvo una muestra de cincuenta y dos niños del país de Ecuador y de la ciudad. 

Los registros bibliográficos se utilizan para recopilar información. 

Concluye que, si los videojuegos influyen en la conducta provocadora de los 

niños, entonces los jugadores de videojuegos en este caso, los niños 

aprenden estos comportamientos jugando.  

En el ámbito nacional, tenemos a Vara (2018), examinó las variables 

de agresión y la adicción a los videojuegos si hubo una similitud, en 

estudiantes de secundaria en el área Villa María del Triunfo y se encontró una 

asociación positiva., del mismos modo Remigio (2017), investigaron agresión 

y la adicción a los videojuegos, hubo una relación directa entre las dos 
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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 

agresión si hay relaciones entre estas dos variables y también se presentó 

comportamiento agresivo.   

De igual manera Challco & Guzmán (2018), en este informe nos habla 

acerca de la universidad nacional de ingeniería agrícola hay una relación entre 

los   videojuegos habilidades en estudiantes de la selva donde hubo un estudio 

de 606 estudiantes de segundo a cuarto año encontró un vínculo entre en 

habilidades sociales y también a los juegos de video.   

A continuación, se describe el modelo teórico. 

Podemos decir que los videojuegos son experiencias audiovisuales con 

fines de entretenimiento, y su uso excesivo puede generar adicción y afectar 

sus emociones, comportamiento y pensamiento, especialmente los jóvenes 

que se consideran vulnerables a la prosperidad tecnológica, necesitan 

vigilancia y cautela; tienden a responder con facilidad a los estímulos 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 niños y jóvenes de hoy se entretienen de 

manera diferente a las generaciones anteriores. Se puede decir que, con el 

desarrollo y la globalización de la tecnología, los clientes se interesan más por 

los videojuegos, teléfonos móviles, ordenadores, etc. Su ventaja es que 

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

Además, Bandura (1973), reconoce a la adicción de los videojuegos 

que es una categoría ICD-11. por la sociedad psiquiátrica mundial y la 

Asociación Estadounidense de Psiquiatría. Este compromiso y esfuerzo no 
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solo contribuye a la implementación de un tratamiento oportuno y adecuado 

para el diagnóstico, seguimiento, intervención y vigilancia, contribuye a una 

comprensión más profunda de la prevalencia y en su comodidad de las 

criadoras. Y los adolescentes, también ayuda a entender. comprensión más 

profunda. Te ayuda a obtener ideas efectivas. Igual que todos los demás, su 

teoría sea interactiva, postula que los factores biológicos 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 niños 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 Chacón y Moncada (2012), reconocer los videojuegos son 

sistemas de programas de información donde los usuarios interactúan a través 

de imágenes 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 informáticos para hacerse pasar por un 

adversario. Algunos requieren solo coordinación 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 según tus preferencias, 

dependiendo del contenido temático también hay temas deportivos, de 

violencia y educativos.  

Continuando con la revisión de nuestro estudio previo, define a la 

adicción a los videojuegos, según el DSM - IV (2005), su teoría de adicción a 

los juegos electrónicos. No se trata de una alteración psiquiátrica, sino de un 

trastorno patógeno del juego provocado por una deficiencia de autocontrol, 

similar a la adicción a las drogas. Marco Y Chóliz (2017).   

También se hizo hincapié Marco y Chóliz (2011), esta temática tiene 

cuatro dimensiones: i) Abstinencia: Es una sensación de irritación, un cierto 

cambio de humor, cuando te prohíben jugar videojuegos y pasas mucho 
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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 más tiempo en los juegos. ii) Tolerancia: da referencia al uso 

excesivo de tiempo empleado en los videojuegos, siente la necesidad de 

permanecer más 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: está relacionado al uso excesivo y permanente de reincidir el uso de 

los videojuegos, la persona sabe que lo hace daño y él sabe que tiene que 

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

Según (Navarro,2016). los videojuegos son herramientas tecnológicas 

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

Nos dice Melo Y Hernández (2014), la adicción a los videojuegos es un 

patrón persistente, repetitivo del juego en las personas. donde se conduce a 

un comportamiento progresivo. Malestar físico y deterioro clínico.   

Sandoval (2018), si no juega durante el día, puedes experimentar 

síntomas como irritabilidad, ansiedad o tristeza. También deterioro por tener 

que pasar más tiempo jugando y cambiando entre juegos si otros títulos se 

vuelven menos atractivos.   

  

  

La misma vez, la asociación americana de psiquiatría (APA ,2013), 

Considere los problemas causados por los videojuegos y discuta las 

peligrosas consecuencias de pasar demasiado tiempo jugando videojuegos 

todos los días, especialmente en casa y público. Esto puede repercutir en 

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

Se afirmó que la adicción no se trata de la frecuencia con la que juegas 

videojuegos, sino de los sentimientos y las relaciones que surgen con la 
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práctica repetida. (Moncada, 2012), también presenta diversos signos de 

adicción: falta de control, síndrome de abstinencia, aparición de malestar 

especialmente emocional, irritabilidad. (suele aparecer cuando se comporta 

de la manera deseada, que en este caso sería un trastorno de adicción en 

adultos) Aumento de la tolerancia al comportamiento (la conducta adictiva 

debe aumentar la duración, mostrar el deseo de buscar una gratificación 

inmediata).  

Además, 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 (interacción reducida, distanciamiento de 

los amigos, menos socialización) 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 demás 

personas. Asimismo. también confirma que existe cuatro dimensiones:  

i) Agresividad física, es el uso de cualquier parte del cuerpo o arma para atacar

a alguien y causar daño. ii) Agresión verbal, expresada a través de amenazas, 

críticas e insultos, que implica provocar, incentiva y perjudiciales a otro 

organismo alguien. iii) hostilidad, se refiere a la sospecha hacia los demás y a 

un sentimiento de injusticia y es el componente cognitivo de la agresión. iv) 

La ira, es un elemento emocional del comportamiento agresivo.   

III. METODOLOGÍA

3.1 Tipo y diseño de investigación

El trabajo cuenta con un enfoque cuantitativo porque permite analizar los

resultados obtenidos de las mediciones estadísticas, asimos se estableció

conclusiones respecto a las hipótesis, Hernández, et al. (2014).

Podemos decir, el tipo de investigación es básico y correlacional, porque

además de la Inter correlación y comprensión de los aspectos más
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importantes a través de modelos predictivos para un grupo de población. 

Además, utilizamos un diseño no experimental, dado que el diseño descriptivo 

transversal describe el problema porque simplemente hace observaciones sin 

manipular variables.   

3.2 Variables y Operacionalización 

Variable 1: Adicción a los videojuegos  

Determinación conceptual: según el DSM-IV (2005), establece que los 

videojuegos. No se trata de una alteración psiquiátrica, sino de un trastorno 

patógeno del juego provocado por una deficiencia de autocontrol, similar a la 

adicción a las drogas.   

Determinación operacional: Se utilizó una prueba de adicción a videojuegos 

para recopilar información para el análisis estadístico. Chóliz y Marc, (2017). 

Tiene 25 ítems 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, veintidós y

veinticuatro), representa por una escala ordinal. 

Variable 2: Agresividad 

Determinación Conceptual: la agresividad es considerado un 

comportamiento violento y destructivo hacia las demás personas. (Perry y 

Buss,1992).  

Determinación Operacional: Usamos test de Agresividad (Perry y 

Buss,1992). donde obtuvimos información, las cuales se Representa por 

cuatro dimensiones: i) Agresión física (9,5,1, 13, 17, 27, 24, 21 y 29), ii) 

Agresión 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).  está representada por veintinueve ítems tiene una 

escalar ordinal.  
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3.3 Población, Muestra y Muestreo 

3.3.1 Población 

 Se encuentra integrada por escolares con características similares y la suma 

de los elementos que se tienen en cuenta en la investigación Así lo 

consideraron 139 jóvenes de ambos sexos de instituciones educativas de 

Nuevo Chimbote (Arias y Covinos, 2021).  

Tabla 1.- Población según el sexo escolares de 4to y 5to de secundaria de 

una institución educativa Nuevo Chimbote, 2024.  

Grado  

sección 

Varones Mujer total V(%) M(%) total 

(%) 

4ª 18 20 38 13% 14% 27% 

4b 15 20 35 11% 14% 25% 

5ª 22 15 37 16% 11% 27% 

5b 17 12 29 12% 9% 21% 

total 72 67 139 52% 48% 100% 

   Nota: Datos proporcionados por la institución 

Cantidad total de escolares 4ª y 5ª de secundaria de una I.E Nuevo 

Chimbote,2024.  

3.3.2 Muestra  

Se encuentra representada por 103 jóvenes, asimismo podemos decir que el 

muestreo Es estratificado es un tipo de muestreo probabilísticos y las 

muestras fueron recogidas múltiples grupos (estratos) mediante un proceso 

de elegir aleatoriamente a los miembros para realizar la investigación en la 

institución. Hernández et. (2015).  
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Tabla 2.- Muestra de escolares de 4to y 5to de secundaria de una institución 

educativa Nuevo Chimbote,2024.  

Población 

estudiante de secundaria  

Grado 

académico  

Muestra  Calcular el tamaño 

de la muestra  

 4ª a          38  

4º b          35  

Estrato 1  

4ªsecundaria  

73  

4 secundaria  

54  

Estrato 1 

muestra  

Tamaño población  

139  

Nivel de confianza  

95%  

5º a          37  

5º b          29  

Estrato 2  

5ºsecundaria  

66  

5 secundaria  

49  

Estrato 2  

Muestra  

Margen de error  

5%  

Tamaño de 

muestra  

total         139  139  103  103  

        Nota: Datos proporcionados por la institución 

 

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

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

0.74100719 Coeficiente luego multiplica cantidad de alumno de cada grado es  

73 donde el tamaño de la sub población de la muestra o por el estrato “1” es 

73 =54.2 redondeado es 54., Así se realizó el procedimiento por medio 

aleatorio simple donde se puedo realizar los subgrupos adecuados según 

Hernández (2015).  

  

  

  

  

  

3.3.3 Muestreo  

 Se aplicó el muestreo a la población que está integrada por alumnos de 4to y 

5to de secundaria de una institución educativa Nuevo Chimbote,2024.  
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3.4 Técnicas e instrumentos de recolección de datos 

Utilizamos encuesta principalmente a los escolares de cuarto y quinto 

de secundaria de una institución educativa Nuevo Chimbote,2024. y consta 

de preguntas relacionadas con el tema nuestras variables. Donde nos va a 

permitir obtener y recopilar información útil para nuestra investigación.  

Comenzamos con el cuestionario “Adicción a los Videojuegos”, que es 

un cuestionario psicométrico realizado en Perú por Salas et al. (2017), 

asignaron una muestra de 467 jóvenes de la ciudad de Lima para medir IV 

dimensiones. Contiene XXV ítems que se medirán mediante una escala Likert 

con puntos del I al V para cuantificar los datos. Este cuestionario es una de 

las propuestas más recientes para la adicción a los videojuegos y fue 

desarrollado y validado originalmente. Sugerido por (Chóliz y Marco, 2011), 

según los autores, inicialmente crearon 55 proyectos, pero después de la 

etapa de aprobación, solo se consideraron para la retención XXV proyectos. 

Validez Aprobación del instrumento se logró mediante análisis factorial 

confirmatorio en diferentes zonas urbanas del Perú, 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 psicológico AVJ se 

probó mediante análisis 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 agresión, se utilizó 

el cuestionario propuesto por ( Buss y Perry,1992), medición precisa de la 

conducta negativa en escolares de doce a dieciséis años, fue modificado en 

Perú por Matalinares et al. (2012), de igual manera, Reyes (2018) realizó un 

estudio de análisis psicométrico entre estudiantes de secundaria de Valmera. 

El instrumento contiene veintinueve ítems calificados en una escala Likert que 

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

3.5 Procedimiento 

Iniciamos con la recopiló de información diversas fuentes académicas 

que están asociados a las variables de estudio, luego continuamos con el 

juicio de experto de nuestro test, tiene que ser validado, se coordinó con la 



 

14  

  

secretaria del colegio sobre los documentos que tenemos que presentar a la 

directora del plantel educativo. asimismo, se coordinó con tutores de IV y V de 

secundaria.  

  

3.6 Método de análisis de datos  

Comenzamos recopilada información a través tabla Microsoft Excel, 

2014 abrimos el programa SPSS versión 25 con el fin que nos ayude a 

procesar los datos, también crear gráficos y tabla finalmente registrar toda la 

información obtenida para responder las preguntas de investigación.  

  

3.7 Aspectos éticos  

Nuestra institución de psicólogo del Perú (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 

información de este estudio está relacionada con la confiabilidad de la 

investigación realizada. También se utilizará para trabajos de artículos 

científicos y educativos y no será divulgado a terceros ajenos a la naturaleza 

del estudio bajo ninguna circunstancia.  

Según el modelo APA 7 Muñoz (2014), mencionar que el autor principal del 

ensayo acepta expresamente el uso de la herramienta, la cual adapté para 

su correcto uso y posterior edición del estándar.  

  

Antes de ingresar a la I.E.E. Se proporcionará un consentimiento informado a 

los tutores, para que permita que los escolares participen en el estudio; 

Además, aplicaremos algunos instrumentos psicológicos en nuestro Código 

de Ética de la Academia Peruana de Psicología en el presente artículo 24, nos 

habla que debemos proteger los datos personales y mantenerlos  

confidenciales.  

  

IV.  RESULTADOS   

  

Tabla 3.- Correlación entre la dependencia a los videojuegos y la agresividad  

en escolares.  
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agresividad 

Rho de Spearman  Dependencia a los Coeficiente de 

videojuegos  correlación  

0.282 

r 2   0.079 

Sig. (bilateral)  0,04  

n  103 

Nota: De acuerdo al cuestionario elaborado 

**la correlación 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 tamaño de efecto es pequeño, Cohen (1988) con el rango de 00.1 – 

00.8 donde se obtuvo un resultado   de r2= 0.079.  

Se concluye que, la adicción a los videojuegos se relaciona directamente y 

también es significativa con la agresividad en escolares del 4tª y 5tª de 

secundaria de una I.E. Nuevo Chimbote, 2024.  
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4.- Correlación entre la dependencia a los videojuegos y la agresividad 

en escolares.  

Agresión física 

Rho de Spearman  Dependencia a los 

videojuegos 

Coeficiente de 

correlación   

0.314 

r 2   0.098 

Sig. (bilateral)  0,001 

n  103 

Nota: De acuerdo al cuestionario elaborado 

**la correlación 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 agresión física, su resultado del p-valor es menor que .05 

(pvalor<.001). con el coeficiente de Rho de Spearman =0.314. se destaca que 

el tamaño 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 adicción a los videojuegos se relaciona directamente y 

también es significativa con la agresión física en escolares del 4tª y 5tª de 

secundaria de una I.E. Nuevo Chimbote, 2024.  
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5.- Correlación entre la dependencia a los videojuegos y la agresividad 

en escolares  

      Agresión 

verbal  

Rho de  

Spearman  

Dependencia  

a los videojuegos  

Coeficiente 

de correlación   

0.207  

    r 2   0.042  

    Sig.  

(bilateral)   

0,036  

    n  103  

Nota: De acuerdo al cuestionario elaborado 

**la correlación 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 agresión 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 tamaño de efecto es pequeño, Cohen (1988) con el rango de 00.1 –  

0.08 donde se obtuvo un resultado   de r2= 0.042  

Se concluye que, la adicción a los videojuegos se relaciona directamente y 

también es significativa con la agresión verbal en escolares del 4tª y 5tª de 

secundaria de una I.E. Nuevo Chimbote, 2024.  
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6.- Correlación entre la dependencia a los videojuegos y la hostilidad 

en escolares.  

      hostilidad  

Rho de  

Spearman  

Dependencia  

a los videojuegos  

Coeficiente de 

correlación   

0.217  

    r 2   0.044  

    Sig. (bilateral)   0,026  

    n  103  

Nota: De acuerdo al cuestionario elaborado 

**la correlación 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 

tamaño de efecto es pequeño, Cohen (1988) con el rango de 00.1 – 0.08 

donde se obtuvo un resultado   de r2= 0.044  

Se concluye que, la adicción a los videojuegos se relaciona directamente y 

también es significativa con la hostilidad en escolares del 4tª y 5tª de 

secundaria de una I.E. Nuevo Chimbote, 2024.  
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7.- Correlación entre la dependencia a los videojuegos y la ira en 

escolares  

ira 

Rho de 

Spearman 

Dependencia  

a los videojuegos 

Coeficiente de 

correlación   

0.202 

r 2   0.041 

Sig. (bilateral)  0,040 

n  103 

Nota: De acuerdo al cuestionario elaborado 

**la correlación 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 

tamaño de efecto es pequeño, Cohen (1988) con el rango de 00.1 – 0.08 

donde se obtuvo un resultado   de r2= 0.040  

Se concluye que, la adicción a los videojuegos se relaciona directamente y 

también es significativa con la ira en escolares del 4tª y 5tª de secundaria de 

una I.E. Nuevo Chimbote, 2024.  
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V. DISCUSIÓN

El objetivo general de este estudio fue determinar la relación entre la 

adicción a los videojuegos y la agresividad en escolares de 4ª y 5ª de 

secundaria de una I.E. Nuevo Chimbote,2024. De acuerdo a los resultados 

obtenidos podemos decir hay una correlación significativa positiva entre las 

variables se utilizó el coeficiente Rho de Spearman entre las variables adicción 

a los videojuegos y agresión, el cual mostro significancia bilateral es de (0,04) 

el p<0.005, siendo así Spearman =0.282. Se destaca que el tamaño de efecto 

es pequeño, con el rango de 00.1 – 00.8 donde se obtuvo un resultado   de 

r2= 0.079. Aceptar la hipótesis planteada que   explica que existe una relación 

entre las variables. De igual forma, los resultados del estudio de Remigio 

(2017) confirmaron el uso del coeficiente de correlación  

Rho de Spearman 571, α =,000 concluyendo así una relación directa entre las 

variables.  

Estos resultados son coherentes a lo referido de Vara (2018),  realizó un 

estudio para determinar la  relación entre la variable adicción a los videojuegos 

y la variable comportamiento agresivo entre estudiantes de secundaria de dos 

escuelas encontró  relación  positiva  entre de los videojuegos, el uso excesivo 

de modelos de juego y cambios en la producción, Estos pueden tener  

consecuencias negativas y afectar la supervivencia de los estudiantes 

involucrados debido a la  donde se la adicción a los videojuegos y el desarrollo 

de conductas agresivas. Podemos decir que en este sentido encontramos el 

respaldo de Chóliz y Marco (2017), donde determinan a la adicción caracteriza 

por retraimiento, abuso y tolerancia, así como problemas y dificultades 

asociados con el autocontrol. Chóliz y Marco (2017), asimismo. La Asociación 

Estadounidense de Psiquiatría DSM-IV (2005) nos trasmite en su teoría de 

adicción a los juegos electrónicos No se trata de una alteración psiquiátrica, 

sino de un trastorno patógeno del juego provocado por una deficiencia de 

autocontrol, similar a la adicción a las drogas.  
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En relación del primer objetivo específico, se encontró y se demostró 

que hay una correlación directa entre la entre adicción a los videojuegos y la 

agresión física, 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 tamaño de 

efecto es mediano, refiere que el tamaño de efecto es mediano, con el rango 

de 00.9 – 00.24 donde se obtuvo un resultado   de r2= 0.098. Concluyendo 

que, la adicción a los videojuegos se relaciona directamente con la agresividad 

en escolares del 4tª y 5tª de secundaria de una I.E. Nuevo Chimbote, 2024.La 

investigación coincide con remigio (2017), se obtuvieron correlaciones 

altamente significativas, así como correlaciones directas. Confirmando así a 

Gómez 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 correlación entre adicción a los 

videojuegos y la agresión 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 tamaño del efecto es pequeño, con el rango de 00.1 – 0.08 donde se 

obtuvo un resultado   de r2= 0.042 Domínguez (2018) relata que el tamaño 

del efecto es moderado, ya que el rango de 𝑟2 es menor a 0,50. Concluyendo 

que, la adicción a los videojuegos se relaciona directamente con la 

agresividad verbal en escolares del 4tª y 5tª 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 agresión verbal y estos apodos 

pueden afectar a otros.   

Asimismo, se establece una correlación directa entre adicción 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 

tamaño de efecto es pequeño, con el rango de 00.1 – 0.08 donde se obtuvo 

un resultado   de r2= 0. 044.Domínguez (2018), relata que el tamaño del efecto 
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es moderado, ya que el rango de 𝑟2 es menor a 0,50. Concluyendo que, la 

adicción a los videojuegos se relaciona directamente con la hostilidad en 

escolares del 4tª y 5tª de secundaria de una I.E. Nuevo Chimbote, 2024. 

Existen similitudes con el estudio de Remigio (2017), que obtuvo una 

correlación 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 correlación directa entre la adicción 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 tamaño de 

efecto es pequeño, con el rango de 00.1 – 0.08 donde se obtuvo un resultado  

de r2= 0. 040.Domínguez (2018), relata que el tamaño del efecto es 

moderado, ya que el rango de 𝑟2 es menor a 0,50. Concluyendo que, la 

adicción a los videojuegos está directamente relacionada con la ira en 

escolares del 4tª y 5tª de secundaria de una I.E. Nuevo Chimbote, 2024. donde 

se presenta una similar al estudio de Remigio (2017), los resultados fueron 

que la correlación fue significativa moderada, es decir. Cuanto mayor es la 

adicción a los videojuegos mayor serán los niveles de ira, lo que sugiere que 

la intolerancia se refiere a pasar más tiempo usando videojuego las 

oportunidades para el siguiente aumentan desproporcionadamente y, por lo 

tanto, se crea Ira. Una reacción observada o de enojo que se manifiesta con 

una adicción. observándose así una respuesta de ira o cólera, mostrándose 

así una adicción.  

Es muy importante señalar que también existen estudios que contrastan los 

resultados de este estudio, donde se encontraron asociaciones modestas 

entre variable de agresión y adicción a los videojuegos, donde las 

características identificadas en la población 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 relación 

entre ambas variables, lo que significa que la adicción a los videojuegos es un 

factor determinante para la existencia de estos adolescentes.  

Esta afirmación se establece haciendo referencia a grado de correlación 

evidente entre ambas variables en este estudio, donde la adicción a los 

videojuegos será considerada como uno de los principales factores que 

influyen directamente con la conducta agresiva de los adolescentes.  

En general, este proyecto de investigación destaca la relación significativa 

entre adicción a los videojuegos y agresión, dado que la falta de supervisión 

de los padres es un factor de riesgo, ya que los niños en edad escolar 

actualmente están fácilmente expuestos a Internet y a los videojuegos. Hacer 

frente a prácticas excesivas, incontroladas, compulsivas y persistentes de las 

que a los sujetos les resulta difícil abandonar. Entonces esto se puede verse 

como un problema real por el avance de las nuevas tecnologías es por ello 

que se considera actividades psicosociales preventivas, para abordar el 

mencionado fenómeno, teniendo en cuenta no solo los adolescentes sino 

también a los padres que deben de establecer límites 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 relación 

con la agresión, y el propósito de estudio fue averiguar si el uso de videojuegos 

aumenta o contribuye a la conducta provocadora en los niños concluyendo 

que, los videojuegos influyen en la conducta provocadora de los niños, 

entonces los jugadores de videojuegos en este caso, aprenden estos 

comportamientos jugando.  
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VI. CONCLUSIONES

1ª-  Se logró determinar que se establece una correlación directa positiva baja

entre adicción a los videojuegos y la agresividad donde se obtuvo de ambas

variables un resultado de correlación significativa en el nivel. 0,004 (bilateral)

destaca que el tamaño de efecto es pequeño con un resultado de r2= 0.079.

Se descubrió que, la adicción a los videojuegos estaba directamente

relacionada con la agresión en escolares del 4tª y 5tª de secundaria de una

I.E. Nuevo Chimbote, 2024.

2ª- El objetivo específico, se demostró que hay una correlación directa en el 

nivel 0.001(bilateral) entre la adicción a los videojuegos y la agresión física 

con un resultado de correlación significativa representando el tamaño efecto 

es mediano en ambas variables con un resultado de r2 0.098. La conclusión 

que, la adicción a los videojuegos está directamente relacionada con la 

agresión física en escolares del 4tª y 5tª de secundaria de una I.E. Nuevo 

Chimbote, 2024.  

3ª- Se establece una relación directa en el nivel 0.036 (bilateral) con resultados 

de correlación significativa que indican tamaño efecto pequeño para ambas 

variables con un resultado de r 2 0.042. Concluyendo que, la adicción a los 

videojuegos se relaciona directamente con la agresividad verbal en escolares 

del 4tª y 5tª de secundaria de una I.E. Nuevo Chimbote, 2024.  4ª- Se 

establece una relación directa en el nivel 0.026 (bilateral) entre la adicción a 

los videojuegos y la hostilidad se determinó una de correlación significativa 

representando el tamaño efecto pequeño en ambas variables con un resultado 

de r2 0.044. Concluyendo a la adicción a los videojuegos se relaciona 

directamente con la ira en escolares del 4tª y 5tª de secundaria de una I.E. 

Nuevo Chimbote, 2024.  

5ª-  Se establece una relación directa en el nivel 0.040 (bilateral) entre la 

adicción a los videojuegos y la ira con un resultado de correlación significativa 
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representando el tamaño efecto pequeño en ambas variables con un resultado 

de r 2 0.040. Concluyendo que, adicción a los videojuegos se relaciona 

directamente con la agresividad verbal en escolares del 4tª y 5tª de secundaria 

de una I.E. Nuevo Chimbote, 2024.  

VII. RECOMENDACIONES

PRIMERO: Se sugiere a la directora de I.E. Nuevo Chimbote, que se elaborare 

un programa integral de prevención, para los alumnos 4ª y 5ª de secundaria, 

basado con el enfoque cognitivo conductual, que tiene en cuenta estrategias 

como la enseñanza de técnicas psicoeducativas de relajación; sobre los 

efectos del uso excesivo de los videojuegos.  

SEGUNDO: Se recomienda la aplicación de un programa de prevención que 

este dirigido a los temas agresión física, verbal, hostilidad e ira. Donde 

desarrollaremos habilidades sociales, donde las estrategias deben de ser 

adecuadas para una buena comunicación y asertividad. Además, las 

temáticas a tratar deben estar relacionadas con valores, autoestima, 

planificación, gestión de emociones y control de impulsos.  

TERCERO: Se recomienda iniciar escuelas para padres, donde se brindará 

charlas para promover y manejar el uso de estrategias adecuadas para la 

agresión física, verbal, hostilidad e ira, asimismo puedan tener una 

comunicación libre y efectivamente con sus hijos. sobre temas, que puedan 

estar relacionados con el comportamiento agresivo causado por la adicción a 

los videojuegos.  

.  

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

videojuego (alumno - docente - padres).  

QUINTO: Nuestro proyecto de investigación lo use como guía, para futuras 

investigaciones.   
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ANEXOS  

Tabla 8.- Matriz de operacionalización de variable 
VARIABLES DEFINICIÓN 

CONCEPTUAL 

EFINICIÓN 

OPERACIONAL 

DIMENSIONES ITEMS ESCALA NIVELES 

La adicción a los 

videojuegos, según) el 

DSM-IV (2005), 

nos trasmite en su 

teoría de adicción a 

los juegos 

electrónicos. No se 

trata de una 

alteración 

psiquiátrica, sino de 

un trastorno patógeno 

del juego provocado 

por una deficiencia de 

autocontrol, similar a la 

adicción a las 

drogas. 

Se utilizó una 

prueba de 

adicción a 

videojuegos 

para recopilar 

información 

para el análisis 

estadístico. 

(Chóliz y 

Marco, 2017). 

Abstinencia 

tolerancia 

problemas 

ocasionados 

por los 

videojuegos 

dificultad para el 

control 

3,4,6.7 

10,11 

13,14 

21,25 

1,8,12 

5,9 

17,16 

19,23 

15,18 

20,22 

24 

Ordinal  0= 

Totalmente en 

Desacuerdo 

1= En 

desacuerdo 

2=Neutral  

3=De acuerdo 

4=Totalmente de 

acuerdo 

alta =71 a 

100 

Media= 

36 a 70 

Baja= 1 a 

35 

La agresividad es 

considerada un 

comportamiento 

violento y destructivo 

hacia las demás 

personas. (Perry y 

Buss,1992).

Usamos el 

cuestionario de 

Agresividad de 

Buss y 

Perry (1992). 

agresión 

física 

Agresión 

verbal 

Hostilidad 

ira 

1,5, 9 

13,17 

,21 24 

27  29 

2,18,6 

10,14 

4,12,20 

23,26,2

8 

8,16 

3,7,15, 

11,19, 

22,25 

Ordinal 

1=Completamen

te te falso para mí 

2=Bastante falso 

para mí 3=Ni 

verdadero, ni 

falso para mí 

4=Bastante 

verdadero para 

mí. 

5=Completamen

te te verdadero 

para mí 

Alto= 122 

a más 

Medio= 

108 a 121 

Bajo= 

107 a 

menos 

https://hdl.handle.net/20.500.13067/558
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Tabla 9.- Matriz de consistencia 
Problemática objetivos hipótesis variable dimensiones método 

¿Cuál es la relación entre 

la adicción a los 

videojuegos y la 

agresividad en escolares 

cuarto y quinto de 

Secundaria de una I.E. 

Nuevo Chimbote 2024? 

Objetivo General: 

Determinar la relación entre la adicción a 

los videojuegos y la agresividad en 

escolares 4ª y 5ª de secundaria de una I.E. 

nuevo Chimbote, 2024. 

Específico: 

Determinar la relación entre adicción a los 

videojuegos y la Agresión física de la 

agresividad en escolares 4ª y 5ª de 

secundaria de una I.E. nuevo Chimbote, 

2024. 

Determinar la relación entre adicción a los 

videojuegos y la agresión verbal de la 

agresividad en escolares 4ª y 5ª de 

secundaria de una I.E. nuevo Chimbote, 

2024.  

Determinar la relación entre adicción a los 

videojuegos y la hostilidad en escolares 4ª 

y 5ª de secundaria de una I.E. Nuevo 

Chimbote 2024.  

Determinar la relación entre adicción a los 

videojuegos y la ira en escolares 4ª y 5ª de 

secundaria de una I.E. nuevo Chimbote 

,2024. 

Hipótesis General: 

La adicción a los videojuegos se relaciona 

directamente con la agresividad en 

escolares del 4tª y 5tª de secundaria de una 

I.E. nuevo Chimbote, 2024.

Especifica: 

La adicción a los videojuegos se relaciona 

directamente con la agresión física en los 

estudiantes del 4tª y 5tª de secundaria de 

una I.E. nuevo Chimbote, 2024. 

La adicción a los videojuegos se relaciona 

directamente con la agresión verbal en 

escolares del 4tª y 5tª de secundaria de una 

I.E. nuevo Chimbote, 2024.

La adicción a los videojuegos se relaciona 

directamente con la hostilidad en los 

escolares del 4tª y 5tª de secundaria de una 

I.E. nuevo Chimbote, 2024.

La adicción a los videojuegos se relaciona 

directamente con la ira de los escolares 

del 4tª y 5tª de secundaria de una I.E.E 

nuevo Chimbote, 2024. 

Abstinencia 

Tolerancia 

problemas 

ocasionados por los 

videojuegos 

dificultad para el 

control 

Agresión física 

Agresión verbal 

Hostilidad 

Ira 

Tipo 

Correlacional 

Enfoque Cuantitativo 

Diseño de 

investigación: No 

experimental 

Técnicas de 

recolección de datos 

Encuesta 

Población aproximada: 

139 

Muestra: un 

aproximado 

103 

33 
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Test de dependencia a los videojuegos 
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 Chóliz, M., & Marco, C. (2011). 

 Lea estas declaraciones e indique en qué medida está de acuerdo o en 

desacuerdo con ellas en función de cómo usa los videojuegos, incluidas las 

consolas de videojuegos y las computadoras personales. Vea la escala de 

respuesta a continuación:  

0 1 2 3 4 

Totalmente en 

desacuerdo  

Un poco en 

desacuerdo Neutral 

Un poco de 

acuerdo  

Totalmente de 

N° ÍTEMS RESPUESTAS 

1. Juego mucho más tiempo con los videojuegos ahora 

que cuando comencé.  

2. Si no me funciona la videoconsola o el 

P prestada una parientes o amigos.  

C le pido 

3. Me  afecta mucho cuando  

no  funciona la 

videoconsola o el videojuego. 

quiero jugar y 

4. Cada vez  que  me  acuerdo  

videojuegos tengo la necesidad 

de jugar con ellos.  

de mis 

5. Dedico mucho tiempo extra  con los  temas  de  mis  

videojuegos, incluso cuando no estoy jugando con 

ellos (ver revistas, hablar con compañeros, dibujar los 

personajes, etc.)  

6. Si estoy un tiempo sin jugar me encuentro vacío 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 mí jugar la misma cantidad de 

tiempo que antes, cuando comencé.  

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 rápidamente para poder jugar.  

12. Creo que juego demasiado a los videojuegos. 

13. Me resulta muy difícil 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 algún videojuego.  

16. He llegado a estar jugando más 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 más tarde o he dormido menos por 

quedarme jugando con videojuegos.  

20. En cuanto tengo un poco de tiempo me pongo un 

videojuego, aunque sólo sea un momento.  

21. Cuanto estoy jugando pierdo la noción 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 (¿cómo jugare más tarde?)  
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25.  Cuando tengo algún problema me pongo a jugar con 

algún 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% 

                      

  

  

     



43 

INSTRUMENTO DE RECOLECCIÓN DE DATOS DE LA VARIABLE   ADICCIÓN 

A LOS VIDEOJUEGOS  

Chóliz, M., & Marco, C. (2011). 

Nombre de la Prueba: El Test de Dependencia a Videojuegos (TDV)  

Procedencia: Madrid – España.   Ámbito de aplicación: 10 y 16 años. Tipo 

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

El Test de Dependencia a Videojuegos (TDV) de Chóliz y Marco fue creado considerando 

los criterios para la adicción a sustancias del Manual Diagnostico y Estadístico de los 

trastornos mentales (DSM – IV). En primer lugar, se elaboraron 55 ítems con los criterios 

mencionados para la dependencia, buscando que cada criterio tenga por lo menos 7 ítems. 

Luego se procedió a un proceso de validación inter-jueces y la escala quedó reducida a 32 

ítems, los resultados son agrupados en las dimensiones abstinencia, abuso, tolerancia, 

problemas ocasionados por los videojuegos y dificultad en el control. Como ya se mencionó 

e sistema de calificación 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 según el orden de cada respuesta. En lo 

concerniente a su al proceso de validación fue adaptado a nuestra realidad por un conjunto 

de psicólogos especialistas de la Facultad de Psicología de la Universidad Nacional Mayor 

de San Marcos en el 2017 se trabajó con una validación inter jueces, reduciendo el test a 

32 ítems, que se administró a una muestra conformada por 621 niños y adolescentes (327 

chicos y 294 chicas) de entre 10 y 16 años de edad. Después de realizar el análisis factorial 

respectivo, el test quedó reducido a 25 ítems, teniendo en consideración cuatro factores: 

Abstinencia (10 ítems), Abuso y tolerancia (5 ítems), Problemas ocasionados por los 

videojuegos (4 ítems) y Dificultad en el control (6 ítems).  

Confiabilidad: en el estudio se realizó un estudio piloto para la confiabilidad del instrumento 

el cual tuvo como resultado 0.940  

Para el estudio se empleó un juicio de tres expertos en el área correspondiente donde nos 

dirección la indicación que el instrumento se encuentra apto para la aplicación 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 podrían 

ocurrirte. A las que deberás responder marcando con un aspa “X” según la 

alternativa que mejor describa tu opinión.  

CF = Completamente falso   F = Falso   VF = Ni verdadero, ni falso 

V= Verdadero     CV = Completamente verdadero 

Asegúrese de haber contestado a todas las frases, gracias. 

N° ÍTEMS CF F VF V 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 rápidamente, 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 golpeándole 

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.  
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13  Suelo involucrarme en las peleas algo más de lo 

normal.  

          

14  Cuando la gente no está 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 razón.            

23  Desconfío de desconocidos demasiado amigables.            

24  No encuentro ninguna buena razón para pegar a una 

persona.  

          

25  Tengo dificultades para controlar mi genio.            

26  Algunas veces siento que la gente se está riendo de 

mí a mis espaldas.  

          

27  He amenazado a gente que conozco.            

28  Cuando la gente se muestra especialmente 

amigable, me pregunto qué querrán.  

          

29  He llegado a estar tan furioso (a) que he llegado a 

romper cosas.  
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INSTRUMENTO DE RECOLECCIÓN DE DATOS DE LA VARIABLE 02 

AGRESIVIDAD  

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

Nombre de la Prueba: Cuestionario de Agresión (Aggression Questionnarie – AQ) 

Adaptado por: Matalinares, Yaringaño, Uceda, Fernández, Huari, Campos y 

Villavicencio (2012).  

Procedencia: Madrid – España.  

Ámbito de aplicación: 11 y 15 años.  

Tipo de aplicación: individual y colectiva.   

Tiempo: 30 minutos aproximadamente.  

La versión original de la prueba está compuesta por 29 ítems en escala de tipo 

Likert con cinco alternativas de respuesta, referidos a conductas y sentimientos 

agresivos, divido en cuatro dimensiones: agresividad física con los ítems: 1, 5, 9, 

13, 17, 21, 24, 27 y 29. La dimensión agresividad Verbal con los ítems: 2, 6, 10, 14 

y 18. La dimensión hostilidad integrada por los ítems: 4,8, 12,16, 20, 23, 26 y 28.  

Además, la dimensión ira compuesta por los ítems: 3, 7, 11,15, 19, 22 y 25.  

Autores Buss y Perry (1992) también fue adaptado en Perú por segura (2016) 

Nuestra investigación se realizó 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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Consentimiento Informado del Apoderado  

  

Título de la investigación: Adición a los videojuegos y agresividad en escolares de 

cuarto y quinto secundaria de una institución educativa nuevo Chimbote ,2023.   

  

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

Propósito del estudio Estamos invitando a su hijo (a) a participar en la 

investigación titulada  

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

una institución educativa nuevo Chimbote ,2024.”  

  

Esta investigación es desarrollada por estudiantes de pregrado, de la carrera 
profesional de psicología, de la Universidad César Vallejo, aprobado por la autoridad 
correspondiente de la Universidad y con el permiso de la Institución Educativa república 
federal socialista de Yugoslavia nuevo Chimbote.   
  

Describir el impacto del problema de la investigación.  

En la institución educativa los adolescentes tienen problemas familiares que afecta 
físicamente 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 investigación  

  

1. Se realizará una encuesta donde se recogerá datos personales y algunas preguntas 

sobre la investigación: “adición a los videojuegos y agresividad en escolares de 

cuarto y quinto secundaria de una institución educativa nuevo Chimbote ,2024”  

  

2. Esta encuesta tendrá un tiempo aproximado de 30 minutos y se realizará en el 
ambiente de las aulas de la Institución Educativa.   

  

Las respuestas al cuestionario serán codificadas usando un número de identificación y 
por lo tanto, serán anónimas.  
  

  

  

 Obligatorio hasta menores de 17 años, consentimiento informado cuando es firmado 
por el padre o madre. Si fuese otro tipo de apoderado sería consentimiento por 
sustitución.  
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Para establecer el estadístico de prueba adecuada que permita analizar la relación 

entre la Dependencia a los videojuegos y la Agresividad en escolares de cuarto y quinto 
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de secundaria de una institución 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 

Variables 
Kolmogorov-Smirnov 

Estadístico  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. Según 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 distribución normal. En consecuencia, se utiliza el coeficiente de correlación 

no paramétrico denominado Rho de Spearman.  

Nivel o grado de efecto de correlación 

Tabla 11.- Nivel de efecto de correlación 

rango  nivel 
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0.01 a 0.08 pequeño 

0.09 a 0.24 mediano 

0.25 a 0.99 grande 

Fuente: Cohen (1988) 
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