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RESUMEN

El objetivo general de la investigacion fue determinar la relacion entre la adiccion a
los videojuegos y conductas agresivas en adolescentes de instituciones educativas
del Callao Cercado. El estudio es de tipo basico y correlacional con un disefio no
experimental, de corte transversal. Se recopil6 informacion de la muestra compuesta
por 388 adolescentes de ambos sexos que cursan el nivel secundario, con un rango
de edad entre los 12 a 17 afios. Para la medicion de las variables se empleo la Escala
de Adiccion a Videojuegos para Adolescentes (GASA) y el Cuestionario de Agresion
de Buss y Perry; ambos instrumentos indicaron altos valores de confiabilidad y se
validaron en la poblacion peruana. Se determind en los resultados que existe una
correlacién significativa (p < .001), positiva y de efecto débil (r= .36) entre ambas
variables. Asimismo, se identificé un nivel predominantemente bajo de adicciéon a los
videojuegos y niveles mayormente significativos y altos de conductas agresivas en
adolescentes de instituciones educativas del Callao Cercado, 2024. Por lo que, se
concluye que la adiccién a los videojuegos no influye exclusivamente sobre las
conductas agresivas, si no, son los “factores protectores” de cada individuo que

modulan estas conductas.

Palabras clave: adiccion, videojuegos, conductas agresivas, adolescentes.

viii



ABSTRACT

The general objective of the research was to determine the relationship between video
game addiction and aggressive behavior in adolescents from educational institutions
in Callao Cercado. The study is basic and correlational with a non-experimental, cross-
sectional design. Information was collected from a sample of 388 adolescents of both
sexes in secondary school, with an age range between 12 and 17 years old. To
measure the variables, the Adolescent Video Game Addiction Scale (GASA) and the
Buss and Perry Aggression Questionnaire were used; both instruments showed high
reliability values and were validated in the Peruvian population. It was determined in
the results that there is a significant correlation (p < .001), positive and weak effect (r=
.36) between both variables. Likewise, a predominantly low level of video game
addiction and mostly significant and high levels of aggressive behaviors were identified
in adolescents from educational institutions in Callao Cercado, 2024. Therefore, it is
concluded that video game addiction does not exclusively influence aggressive
behaviors, but rather, it is the “protective factors” of each individual that modulate

these behaviors.

Keywords: addiction, video games, aggressive behavioure, adolescents.



. INTRODUCCION

Un fendbmeno que ha surgido en las ultimas décadas, captando atencién social y
cientifica es la adiccion a los videojuegos. La Organizacion Mundial de la Salud
([OMS], 2019) identifica como un problema mental al trastorno por videojuegos,
incluyéndolo dentro del manual diagnéstico CIE-11, como un problema de adiccion.

A nivel mundial, Statista Global Consumer Survey (Encuesta mundial de
consumidores Statista) reporta que hay aproximadamente 3240 millones de
jugadores, denominados “gamers”. En Reino Unido, para el afio 2021, se evidencid
que el 10% de usuarios prefirié continuar con el juego, desatendiendo actividades
cotidianas. Asimismo, el estudio expuso que 60 millones de jugadores mundialmente,
presentaron adiccion a los videojuegos. Mientras que, Espafia registré un total de 7.42
horas de exposicion frente a la pantalla. El Fondo de las Naciones Unidas para la
Infancia (JUNICEF], 2022) detall6 que, aproximadamente el 20% de adolescentes
podrian experimentar cierta dependencia a los videojuegos, desencadenando
cambios de humor como efectos de la misma.

En América Latina, en relacibn con el estudio de Google for Games,
aproximadamente 253 millones de personas son "gamers". La Organizacion
Panamericana de la Salud (JOPS, 2020]) revel6 la existencia de una creciente
tendencia al abuso de las nuevas tecnologias, como consecuencia entre el 10 y 20%
de adolescentes presenta algun problema de salud mental. En consecuencia, se
presentan sintomas como: angustia por no culminar con el juego; abstinencia al llevar
horas sin jugar; abandono de actividades; asi como, comportamientos violentos y
hostiles, debido a la ira contenida, exteriorizandolo hacia su entorno préximo.

Desde el contexto peruano, el Ministerio de Salud ([MINSA], 2021) consider6
un aumento notable de los jugadores con mayor incidencia en nifios y adolescentes.
Ademas, un analisis efectuado por el Instituto Nacional de Estadistica e Informatica
([INEI], 2018) enfatiz6 en poblacion entre 12 y 17 afios que usan internet para fines
de entretenimiento como los videojuegos. Complementando la informacion, el Seguro
Social de Salud ([EsSalud], 2018) alerté sobre la tendencia de los videojuegos entre
los adolescentes, caracterizados por su contenido agresivo, impactando en el
comportamiento de este grupo etario. A nivel local, un estudio reciente en instituciones
educativas del distrito del Callao revelé que un 62.2% de los adolescentes se encontrd
en un nivel bajo del uso de videojuegos, mientras que la agresividad presenté un nivel

medio (Alvarez y Morales, 2023).



La agresividad es considerada un tema de salud publica, con mayor incurrencia
durante adolescencia. En esta etapa de vida puede manifestarse de diversas
maneras, desde confrontaciones verbales hasta comportamientos fisicamente
violentos, siendo desadaptativa para la nueva generacién. Dicho comportamiento en
adolescentes, incluye una gama de alteraciones como: agresion fisica, amenazas,
arrebatos de ira, entre otros (Academia Americana de Psiquiatria Infantil y
Adolescente, s.f.).

En consecuencia, el Ministerio de Educacion ([MINEDU], 2017) informé que 75
de cada 100 escolares ha enfrentado al menos un tipo de violencia de parte de sus
compafieros en la escuela. A nivel local, los resultados de una investigacion reciente
en el distrito del Callao, evidencié que el 50.9% de adolescentes que exhibieron
niveles elevados de agresividad, también presentaron un nivel bajo de cohesion
familiar (Carrion y Mitsunaga, 2023).

En relacion a la variable adiccion a los videojuegos se ha buscado
correlacionarla con otras variables, presentando resultados cuantitativos y su
posterior andlisis. Las teméticas abordadas en estos estudios incluyen
predominantemente la agresividad y conductas agresivas (Alvarez y Morales, 2023;
Carlos y Palma, 2022), habilidades sociales (Soria, et.al., 2023) y la empatia
(Gervacio y Mata, 2023).

Como se evidencia existen diversos estudios que analizan las variables de
adiccidén a los videojuegos y conductas agresivas, asi como su asociacion individual
con otras variables. En el area del distrito del Callao y Lima Metropolitana, Gnicamente
se ha realizado una investigacion que correlaciona ambas variables. (Carlos y Palma,
2022); no obstante, no se han encontrado estudios enfocados en el cercado de este
distrito que evallen la relacion entre las variables mencionadas. Por lo tanto, se
planteé la interrogante: ¢ Cual es el nivel de relacién entre adiccién a los videojuegos
y conductas agresivas en adolescentes de instituciones educativas del Callao
Cercado, 20247

Asi pues, la presente investigacion se justifica a nivel tedrico, ya que, tuvo
como propésito fundamentarse en teorias que expliguen ambos constructos dentro
del contexto educativo. A pesar de la existencia de investigaciones previas en este
campo, los datos proporcionados en este estudio aportaron una perspectiva
actualizada al fundamentarse en un grupo muestral distinto; este enfoque

complementd las conclusiones existentes sobre el vinculo entre adiccion a los
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videojuegos y conductas agresivas, induciendo nuevos conocimientos al ambito
educativo (Meneses, 2007). Ademas, se justifica a nivel practico, pues, promovié la
sensibilizacion y planes de accion que tengan en cuenta los factores de riesgo
detectados en las instituciones (Ames, 2014).

Obtuvo trascendencia social, ya que, contempldé una necesidad situacional,
debido a la visibilidad de la problematica actual, asi como la vulnerabilidad del grupo
humano al cual se direcciona: adolescentes. Este grupo demografico, se halla
actualmente inmerso en diversas probleméticas que afectan negativamente su
bienestar fisico y mental, constituyendo una prevision en el entorno social (INEI,
2018). Finalmente, se justificd a nivel metodologico, dado que, las herramientas
utilizadas ampliaron el conocimiento de la indagacidén con técnicas confiables para
recolectar datos. Es asi que, radica en la propuesta o implementacién de un método
0 estrategia innovadora que posibilite la obtencion de conocimiento valido y fiable
(Bernal, 2010).

El objetivo general de la investigacion fue determinar el nivel de correlaciéon
entre adiccibn a los videojuegos y conductas agresivas en adolescentes de
instituciones educativas del Callao Cercado. En ese sentido, se establecieron los
objetivos especificos del estudio, los cuales se enfocaron en determinar el nivel de
relacion de adiccion a los videojuegos y las dimensiones de conductas agresivas en
adolescentes de instituciones educativas del Callao Cercado; posteriormente, se
determind el nivel de adiccion a los videojuegos en adolescentes de instituciones
educativas del Callao Cercado, simultaneamente, se determing el nivel de conductas
agresivas en adolescentes de instituciones educativas del Callao Cercado v,
finalmente, se comparo el nivel de adiccion a los videojuegos y conductas agresivas
segun género en adolescentes de instituciones educativas del Callao Cercado en el
afio 2024.

Se planted la hipétesis general donde se afirma que existe un nivel de
correlacién directa y significativa entre adicciébn a los videojuegos y conductas
agresivas en adolescentes de instituciones educativas del Callao Cercado. Asimismo,
la formulacién de hipoétesis especificas planted que existe un nivel de relacion directa
y de efecto fuerte entre adiccion a los videojuegos y las dimensiones de las conductas
agresivas en adolescentes de instituciones educativas del Callao Cercado, seguido,
existe un nivel promedio de adicciébn a los videojuegos en adolescentes de

instituciones educativas del Callao Cercado, luego, existe un nivel medio de
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conductas agresivas en adolescentes de instituciones educativas del Callao Cercado,
por ultimo, se especificd si existen diferencias entre adiccion a los videojuegos y
conductas agresivas segun género en adolescentes de instituciones educativas del

Callao Cercado en el afio 2024.



1 MARCO TEORICO

En el proceso exploracion tedrica de esta investigacion, se analizaron estudios
previos, comparables o que compartian ciertos objetivos con ambas variables. En el
ambito internacional, Marquez, et. al. (2023) realizaron una investigacion en México
de la asociacion entre la utilizacion de videojuegos y la manifestacion de
comportamientos agresivos. Asimismo, su objetivo fue analizar la correlacion entre
conducta agresiva asociada con la periodicidad de uso de los videojuegos. El tipo de
disefio fue transeccional y correlacional. Contando con 216 adolescentes con edades
comprendidas de 12 a 15 afios (M=13.3; DT=.884), aplicando instrumentos como: el
Cuestionario de datos de identificacion, asi como el Cuestionario de agresion
proactiva y reactiva. Se demostré que los adolescentes utilizan los videojuegos 2
horas 48 minutos en promedio, siendo las Ultimas horas de la tarde las mas accesibles
y con mayor tendencia en los hombres.

Moro, Ruiz & Fonseca (2022) efectuaron su estudio sobre la exposicion aredes
sociales y conductas violentas en estudiantes esparfoles; tuvo como propdsito
explorar la asociacion del uso frecuente de redes sociales sobre la implicacién en
conductas violentas en este grupo. Utilizaron un enfoque cuantitativo, correlacional y
transversal; representado por 2549 estudiantes del nivel secundario e implementando
el Cuestionario especifico sobre el uso problematico de internet (CERI) y la Escala de
conducta antisocial y delictiva. Se concluyé que ambas variables se encuentran
asociadas significativamente con un efecto bajo (p<0.001; phi=0.14), por lo que, el
uso exponencial a las tecnologias se correlaciona con puntuaciones mas altas en el
comportamiento antisocial y el acoso, determinado por factores de riesgo como: la
soledad, la depresién, baja autoestima y/o bajo rendimiento académico.

Ademas, Majid, et. al. (2022) en su estudio orientado hacia la asociacion entre
el tipo de videojuego y conductas agresivas en jovenes; se plantearon evaluar la
prevalencia del uso de videojuegos y su correlacion con comportamientos agresivos
en la poblacion adolescente de Arabia Saudita. El enfoque fue cuantitativo
transversal, aplicando un disefio no experimental. En ese sentido, trabajaron con una
seleccion de 485 estudiantes de 15 a 18 afios (M=16.5; 48% varones y 52% mujeres);
aplicando instrumentos como el Cuestionario de agresividad Buss & Perry. Las
conclusiones determinaron que la participacion en videojuegos incide en un aumento

de comportamientos agresivos de la poblacién; especificamente, aquellos que se



dedicaron a juegos de accion y simulacién exhibieron puntuaciones elevadas en
agresion fisica y verbal.

Sanchez, Telumbre y Castillo (2021) realizaron su indagacion en la cual
explican la dependencia a videojuegos en poblacién adolescente de escuelas en una
Ciudad de México; asimismo, se plantearon describir la frecuencia de uso y
dependencia de videojuegos en adolescentes entre 11y 16 afios (M=13.45; DE=1.02;
51.6% género femenino y 48.4% al masculino). El enfoque fue cuantitativo, dirigido
por un tipo de disefio transversal y descriptivo; donde emplearon un muestreo de 581
adolescentes, afiadiendo a su estudio el Cuestionario de patrén y uso de videojuegos.
Los resultados evidencian que el 85.5% de los estudiantes utilizan los videojuegos;
con mayor prevalencia en los varones.

Finalmente, Gémez, Devis y Molina (2020) se plantearon como objetivo
analizar de uso de videojuegos en tiempo y el impacto sobre el rendimiento
académico en estudiantes esparfoles. El enfoque que utilizaron fue cuantitativo;
seleccionando una muestra de 1502 alumnos secundaria, cuyas edades oscilaban
entre 11 a 19 afios (M=13.98; DE=1.39; 49.4% hombres y 49.9% mujeres), utilizando
encuestas disefladas para recoger informacién sobre el uso de videojuegos y el
rendimiento académico simple. Se evidencio que existe una correlacion inversa entre
el tiempo dedicado al uso de videojuegos y el rendimiento académico, indicando que,
a medida que incrementa el tiempo dedicado a jugar merma el rendimiento escolar.
Ademas, se evidencido un promedio diario de 47,23 minutos de juego, con un
incremento durante los fines de semana; siendo asi que, aquellos que destinaron mas
tiempo a los videojuegos presentaron una mayor incidencia de suspension en
asignaturas y/o actividades.

En el contexto nacional, Apaza y Guzman (2023) estudiaron la correlacion
entre las variables: uso desmedido de videojuegos, la agresividad y funcionalidad
familiar de escolares del nivel secundaria; se trazaron como propésito determinar la
asociacion del uso excesivo de videojuegos sobre la agresividad, asi como su
influencia en el funcionamiento familiar en estudiantes de secundaria. Utilizaron un
enfoque cuantitativo y un disefio no experimental; seleccionando a 364 estudiantes,
utilizando los instrumentos: Test de dependencia de videojuegos, el Cuestionario de
agresividad y la Escala de funcionamiento familiar. Se evidencié asociaciones
significativas y de efecto mediano entre ambas variables (rho=.43; p<0.01), asi como

con sus aspectos especificos como la abstinencia y el abuso y la tolerancia.



Estrada, et. al. (2021) efectuaron un estudio del uso excesivo del internet y
agresividad en adolescentes de nivel secundaria en un colegio estatal; teniendo como
propoésito delimitar la correlacion entre el uso excesivo del internet y la agresividad en
el grupo etario. Asimismo, utilizaron un enfoque cuantitativo, con un disefio no
experimental; seleccionando 170 estudiantes de 11 hasta 18 afios de ambos géneros,
aplicando los instrumentos: Escala de la adiccion a internet de Lima y el Cuestionario
de agresion Buss & Perry. En su estudio determinaron que existe significancia y
relacion directa entre las variables (rho=.64; p<0,05). Ademas, se observa que
conforme los estudiantes manifiestan niveles elevados de adiccion a internet,
experimentan correspondientemente niveles mas elevados de agresividad.

Adicionalmente, Chiclayo (2021) realizé una indagacion respecto a la adiccion
de los videojuegos y su impacto en la agresividad; el propésito fue analizar la
asociacion entre las variables mencionadas, dirigido a un grupo de escolares de
secundaria en la Provincia de Chiclayo. Utilizaron como método, un tipo basico y
correlacional, asi como un disefio no experimental; seleccionando la muestra con 400
escolares de 12 a 18 afios. Aplicando los instrumentos GASA y AQ, con adaptacion
peruana. Los resultados demostraron una significancia con una relacion positiva y
baja entre las variables (rho=.33; p<.001), teniendo como prevalencia un nivel
moderado de adiccion a los videojuegos (45,8%) y la agresividad manteniendo el
mismo nivel moderado (53,3%).

Asimismo, Guevara, et. al. (2021) ejecutaron un estudio sobre la influencia
adictiva de los videojuegos en la agresividad en escolares de primero de secundaria;
cuyo propésito fue determinar el vinculo entre adiccion a los videojuegos y
agresividad. Para ello, emplearon una técnica correlacional; contando con 49
estudiantes de edades entre 11 y 12 afios, aplicando instrumentos como: Test de
dependencia a videojuegos y el Cuestionario de agresion (AQ). Las conclusiones
mostraron una correlacién significativa de efecto alto entre los constructos (rho=.77,
p<.01) y revelaron una dependencia minima tanto de los videojuegos como de
conductas agresivas significativas.

Por ultimo, Gonzéles (2021) analizé la relaciébn entre videojuegos y la
incidencia de comportamientos violentos en adolescentes de secundaria en un centro
educativo; su finalidad fue encontrar la influencia de los videojuegos sobre la violencia
en este nivel. El método obtuvo un enfoque cuantitativo con un disefio no experimental

y transversal; seleccionando a 277 escolares de secundaria, empleando instrumentos
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como: Test de dependencia a videojuegos y el Cuestionario de violencia escolar.
Dicho estudio revel6 que existe una correlacion nula entre ambos constructos
(rho=.07; p>.05), asimismo, la muestra exhibe predominantemente un nivel bajo con
una leve inclinacion hacia el nivel medio; en consecuencia, se concluye que el nivel
predominante es bajo entre ambas variables.

Diversas personas con diferentes edades y géneros a nivel mundial han
participado en la practica de videojuegos; por esta razon, es esencial mantener una
constante busqueda de informacion con el fin de detectar potenciales riesgos
asociados a su uso excesivo. A pesar de contar con investigaciones, gran parte de
ellas se ha centrado en cuantificar las horas de exposicion frente a la pantalla, su
prevalencia e impactos en el medio. Esto se entiende en lo manifestado por Marengo,
et. al. (2015) quienes sefalan que en el proceso se encuentran afectadas varias
funciones cognitivas, las habilidades sociales y tendria consecuencias en el desarrollo
de problemas emocionales.

A mediados del siglo XX, al fin de la segunda guerra mundial, se inventaron las
primeras computadoras, para el afio 1960 se disefiaron los primeros videojuegos, y
hasta 1971 fueron comerciales y reconocidos y no fue hasta los 80 un “boom” entre
las personas que lo jugaban (Red Distrital de Bibliotecas Publicas de Bogota, 2020).

El surgimiento de los videojuegos ha marcado un hito importante en la
sociedad y en las familias, pues, se ha configurado como una forma de
entretenimiento en la cotidianidad de nifios y adolescentes. Lloret, Morell, Marzo &
Tirado (2017) indican que cualquier comportamiento que genere placer o satisfaccion
puede volverse problematico si su intensidad aumenta y su frecuencia afecta
negativamente los aspectos familiares, sociales, académicos o laborales de la
persona involucrada. Desde el afio 2000 hasta la actualidad, el avance tecnoldgico
ha impulsado una notable evolucion en la industria de los videojuegos, pues, se han
desarrollado nuevos juegos en linea para ordenadores, PlayStation, PSP, plataformas
digitales y aplicaciones; muchos de estos juegos se caracterizan por contener
elementos de violencia, como armas, combate y situarse en escenarios de guerra o
crimen.

Desde una perspectiva general, se concibe a la violencia como el empleo de
la fuerza con el propdésito de generar dafio, afectando la integridad fisica, psicologica
e incluso patrimonial de los afectados (Martinez, 2016). En este contexto, se
caracteriza por la manifestacioén del poder por parte del agresor y la falta de voluntad
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por parte de la victima, lo que perpetia una dinamica ciclica que intensifica estas
expresiones. Cuervo (2016) agreg6 que la violencia implica la intervencion directa de
un individuo o grupo con el propdsito de inducir cambios en el comportamiento de
otros, y se manifiesta cuando las personas se ven afectadas de manera efectiva,
somética y mental. En consecuencia, la violencia se comprende como un fenémeno
relacional y social, donde la percepcion del individuo influye en sus experiencias
sociales.

Cuervo (2016) distinguid dos tipos de violencia: a) la violencia directa, donde
un agente ejerce directamente la accion violenta, y b) la violencia indirecta, donde el
agente no es evidente de manera inmediata. Por otro lado, Martinez (2016) amplio
esta clasificacion identificando la violencia en sus formas a) fisica, b) psicoldgica, c)
econdmica y d) sexual. Estas tipologias se reconocen por afectar la integridad
corporal, sexual y patrimonial de las personas, asi como por su capacidad para causar
trastornos en el comportamiento y la percepcion de los individuos, dentro de un
contexto social, familiar y/o escolar.

Asimismo, es importante realizar una distincion entre agresion y agresividad;
mientras que la primera se define como un comportamiento directo con la intencion
de infligir dafio a una persona o grupo humano; el segundo término hace referencia a
la disposicién o tendencia que una persona o grupo tiene para llevar a cabo actos
violentos y, seguln su naturaleza, es un componente innato (Jiménez, 2020). Por ende,
durante los primeros afios del nifio se evidencian la manifestacion de estas conductas,
asi como el medio en el que se rodean, ya que ciertas conductas agresivas pueden
manifestarse durante la adolescencia.

Posteriormente a la descripcion de la conceptualizacion general de violencia,
se abordaron aspectos teoricos relacionados con la macro teoria que sustenta la
investigacion, basada en la Teoria de la Catarsis de los Consumidores. Esta teoria
plantea que la acumulacion de frustraciones lleva a las personas a practicar u
observar escenas violentas, por ende, la internalizacion de sentimientos negativos
acumulados se exterioriza a través de la catarsis como una alternativa de alivio,
mediante el uso excesivo o0 visualizacion de videojuegos, recompensando de cierta
manera los vacios internos de la persona. Feshbach y Singer (1971) concluyeron que
las personas expuestas a contenido violento son mas propensas a desarrollar
conductas violentas, a diferencia de aquellas que no se ven expuestas a este tipo de

contenido.



En relacion a la primera variable, en su conceptualizacion mas actual, se considera
como una situacion en la que los juegos digitales se vuelven probleméaticos
(Rodriguez y Garcia, 2021); el uso patoldgico ocurre cuando se utiliza de una manera
gue causa dafio al individuo en areas como lo familiar, social, laboral, escolar,
comportamental y/o psicolégico. Segun la American Psychological Association [APA].
(2013) la caracteristica fundamental de los juegos en linea, se fundamenta en la
participacion repetida y constante en videojuegos, generalmente en entornos
grupales, que resulta en un malestar significativo durante una extension de 12 meses
(Manual Diagnostico y Estadistico de los Trastornos Mentales [DSM-V]). Dado un
aumento en la prevalencia de este problema a nivel mundial, es crucial mejorar la
calidad de la investigacion para obtener evidencia soélida sobre este fenGmenao.

Griffiths (2005) basado la Teoria de la Gratificacién Diferencial, planteado en
el instrumento GASA, sugirid6 que la adiccion a los videojuegos proviene desde la
busqueda de placer y satisfaccion personal; asi los individuos pueden hallar en los
videojuegos una via de escape, logro y gratificacion que podria estar ausente en otros
ambitos de sus vidas. Por lo que, complementd la teoria anterior y reforzé el postulado
de las necesidades internas del individuo y su manera de satisfacerlas, teniendo una
relacion directa con una actividad adictiva que le genere placer y cubra ciertas
necesidades. Asimismo, diferencié 6 criterios que deben ser tomados en cuenta para
la deteccidn de estas conductas: a) cambios en el estado de animo; b) predominancia,
c) tolerancia; d) conflictos con el entorno; e) abstinencia y f) recaidas (Griffiths, 2005).

Desde la propuesta de un modelo de la Teoria Cognitivo Conductual, todas las
adicciones contienen una dinamica de recompensa y satisfaccion, volviéndolo
placentero en la persona que realiza la practica, quien, a pesar de conocer los factores
aversivos, repite sistematicamente la conducta hasta que evidencie los sintomas,
incidiendo ciclicamente en ellos. Este patron de conducta puede ser amplificado o
reducido, a través de la aplicacion de incentivos aversivos o positivos que funcionan
como refuerzos (Hawkins, 2009).

Respecto a la segunda variable, se conceptualizaron las conductas agresivas
como la influencia de lo biolégico y el comportamiento como un todo; asimismo, las
relaciones sociales representan un pilar importante en el desarrollo de la interaccion
gue se establece frente a diversos escenarios (Yubero, Larrafiaga, Navarro y
Sanchez, 2023). Si estas situaciones se perciben como hostiles, la persona entra en

estado de “alerta” y expresa sus mecanismos de defensa de diversas maneras, una
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de ellas, asumiendo comportamientos agresivos frente a su entorno. La conducta
agresiva en adolescentes abarca una gama de acciones, desde la agresion fisica y
verbal hasta la agresion en las relaciones interpersonales y acoso (Archer, 2004).

La Teoria del Aprendizaje Social, formulé que los patrones agresivos se
adquieren a través de la observacion e imitacion de modelos a seguir (Bandura,
1973). Es decir, que las personas adquieren patrones de agresion interactuar al
“imitar” a otras personas de su medio, principalmente si estos comportamientos son
recompensados 0 no castigados. En ese sentido, la Teoria del Cognitivismo social,
se enfocO en los procesos cognitivos, la interpretacion de la realidad y expectativas
sociales son un conjunto que influyen en la agresion (Huesmann, 1988).

Finalmente, Buss (1961) en colaboracion con Perry, desarrollaron el
Cuestionario de Agresividad, en el cual se distinguen dos tipos de agresion:
instrumental e impulsiva. La agresion instrumental se caracteriza por obtener
recompensas a través de causar dolor a otros, mientras que la agresion impulsiva se
refuerza por factores cotidianos de la vida (Matalinares et al., 2012). Este constructo
abarca cuatro dimensiones: agresividad fisica y verbal, concebidas como respuestas
adaptativas que estan relacionadas con las estrategias de afrontamiento (Matalinares
et al., 2012); hostilidad, que sugiere la percepcion negativa hacia el entorno (Buss,
1961); e ira, que se relaciona con sentimientos derivados de la percepcion de haber
sido dafado, originados en reacciones psicoldgicas internas y expresiones
emocionales (Matalinares et al., 2012).
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Il METODOLOGIA
3.1. Tipo y Disefio de investigacion
Tipo
La investigacion aplicé el tipo basico, ya que, facilitd la ampliacién del conocimiento
tedrico existente sobre la problematica objeto de estudio mediante métodos que
respaldaron cientificamente los descubrimientos (FAO, 2008).
Disefio
Mantuvo un disefio no experimental, pues, las variables no fueron manipuladas
por estimulos externos a la investigacion y los datos fueron recogidos en un solo
momento (Arias y Covinos, 2021). Asimismo, conto con corte transversal, por lo que,
se recopilaron datos con la finalidad de utilizarlos en un periodo especifico y en el
momento oportuno (Kerlinger & Lee, 2002).
3.2. Variables y operacionalizacion
Variable 1. Adiccién a los videojuegos
e Definicién conceptual: Griffiths (2005) conceptualizé la adiccibn a
videojuegos como una manifestacion que afecta a las personas que lo
practican de manera excesiva cumpliendo con criterios establecidos como
prominencia, alteracion del estado animico, tolerancia, abstinencia, conflictos
y recaidas
e Definiciébn operacional: Evaluado mediante la Escala de adiccién de
videojuegos para adolescentes (GASA), correspondiente a la version original
desarrollada por Lemmens, Valkenburg & Peter (2009), con validacion
espafola en el afio 2017, posteriormente en Peru por Cahuaza y Paz (2019)
contando con confiabilidad y validez aplicada a la realidad peruana. El
instrumento cuenta con 7 items, analizados mediante una escala de Likert que
va del 1 al 5; desde “nunca” hasta “muy a menudo”, respectivamente
e Dimensiones: Unidimensional
e Indicadores: Abstinencia (item 5); Conflictividad (item 6); Problemas (item 4);
Tolerancia (item 3); Saliencia (item 7); Recaidas (item 1) y Emocion (item 2).
e Escalade medicién: Ordinal.
Variable 2: Conductas agresivas
e Definicién conceptual: Buss (1961) las conceptualizdé en una respuesta que

ofrece estimulos perjudiciales a otro organismo, teniendo principalmente el
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factor de riesgo de las etiquetas sociales; de igual manera, la condicion
agresiva surge de la combinacion de pensamientos, sentimientos y patrones
de conducta frente a estimulos que puedan provocar una reaccion agresiva.
(Matalinares, et. al., 2012)

Definicion operacional: Evaluado mediante el Cuestionario de Agresion de
Buss y Perry (AQ), desarrollada por Buss & Perry (1992), contando con
validacion y confiabilidad peruana propuesta por Matalinares, et. al. (2012). El
instrumento se compone de 29 items, con respuestas tipo Likert que va del 1
al 5; desde “completamente falso para mi” hasta “completamente verdadero
para mi”, respectivamente.

Dimensiones: Se constituye por cuatro dimensiones: Agresion fisica (items
1,2,3,4,5,7,10,22,28), Agresion verbal (items 6,8,9,11,12,13,14,15), Hostilidad
(items 16,17,18,19,25) e Ira (items 20,21,23,24,26,27,29).

Escala de medicion: Ordinal.

3.3. Poblacion, muestra y muestreo, unidad de analisis

Poblacioén

Hace referencia al conjunto de elementos que comparten caracteristicas

comunes (Ventura, 2017). Dicha poblacion, estuvo conformada por 39 720

adolescentes pertenecientes al distrito del Callao, dentro de la provincia constitucional
(INEI, 2022).

Criterios de inclusion

Adolescentes de ambos géneros, entre los 12 a 17 afos.

Adolescentes que se encuentren cursando estudios en el nivel secundario.
Adolescentes participantes con la autorizacion de los padres o apoderados.
Adolescentes que jueguen o hayan jugado videojuegos como: Dota, Free Fire,

San Andreas, entre otros, en el presente afo.

Criterios de exclusioén

Adolescentes estudiantes repitentes.
Estudiantes que cuenten con matricula condicional.

Adolescentes escolares que no hayan utilizado videojuegos en el ultimo afio.

Muestra

Constituye un conjunto de casos que poseen una representacion estadistica

adecuada de la poblacion objeto de estudio (Hernandez-Sampieri y Mendoza, 2023).
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Para seleccionar la muestra, se realizo la férmula de poblaciones finitas, pues,
recogieron datos respecto al nimero total de adolescentes con los que se deberia
trabajar (Aguilar, 2005). Obteniendo como resultado, una muestra igual a 380

adolescentes, entre hombres y mujeres.

_ Nz’p(1-p)
(N—-1e?+Z?p(1 —p)

_ 39720 (1.96)20.5 (1 — 0.5)

"= (39720 — 1)0.052 + (1.96)2 0.5(1 — 0.5)

n

n = 380

Dénde:

N = 39 720 Poblacion de estudio

p = 0.5 Eventos favorables

z = 1.96 Nivel de significancia

e = 0.05 Margen de error

Obteniendo como resultado: n = 380 adolescentes

Tabla 1
Distribucién de la muestra en funcion a las variables sociodemograficas.
EDAD
Institucion 12 aflos 13 aflos 14 afios 15 afios 16 afios 17 afios TOTAL
Educativa GENERO
F M F M F M F M F M F M
C.N.

Republicade 36 39 28 30 27 33 30 32 14 15 8 12 304
Venezuela
I.E.P. Diego
Thomson

TOTAL 47 47 44 37 37 43 32 41 20 18 8 14 388

Nota: F: Femenino; M: Masculino

8 16 7 10 10 2 9 6 3 0 2 84

Muestreo
La investigacion contd con un tipo no probabilistico, debido a que se lleva a

cabo basandose en los criterios y observaciones del investigador sobre el grupo etario

en cuestion (Hernandez-Sampieri y Mendoza, 2023).
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3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccién de datos

Técnica: Aplico la técnica de recoleccion de datos, mediante la encuesta, utilizando
un conjunto metodoldgico normalizado que posibilita la obtencion y evaluacion de una
poblacién especifica (Casas, et. al, 2003).

Instrumentos: Este procedimiento se realizd con la administracion de la Escala de
Adiccion de Videojuegos para Adolescentes (GASA) y el Cuestionario de Agresion de
Buss & Perry (AQ).

La Escala de Adiccion de Videojuegos para Adolescentes (GASA),
procedente en Amsterdam, fue originalmente instaurada por los autores Lemmens,
Peter & Valkerburg (2009). Se aplica individual y colectivamente, con tiempo estimado
de 10 - 15 minutos, en poblacion adolescente. Su objetivo es medir el nivel de uso de
videojuegos y la posible presencia de una adiccion. Inicialmente de 21 items, de tipo
unidimensional. Posteriormente, teniendo una adaptacion traducida al espafiol por
Lloret, Morell y Tirado (2017), quienes validaron este instrumento en Espafa,
rescatando 7 items como los mas importantes, contando con un coeficiente de Alfa
de Cronbach de .70, siendo valido y confiable. Los baremos corresponden a un rango
de 27 — 35 (alto), 17 — 26 (promedio) y 7 — 16 (bajo).

En la realidad peruana, Cahuaza y Paz (2019) disefiaron una sélida validez de
contenido, con valores que oscilan entre .72 y .92 en la prueba de V de Aiken,
planteando una sola dimension. Respecto a la confiabilidad, obtuvieron un valor de
0.70, utilizando el coeficiente Omega de McDonald, al llevar a cabo su estudio con
jovenes y adolescentes de Truijillo.

El estudio piloto de la presente investigacion conté con 103 participantes; se
obtuvo como resultado un coeficiente de Alfa de Cronbach de .86, asi como Omega
de McDonald correspondiente a .87, indicando una estructura adecuada (CFI= .92,
TLI= .88, SRMR= .05, RMSEA= .12). Es importante mencionar que, el TLI es
altamente sensible al nUmero de parametros con respecto tamafio muestral (Doral,
et. al.,, 2018), simultdneamente, se tiene en cuenta los factores de respuesta y las
muestras como las de 100 sujetos que evidencia un RMSEA promedio de .13 (Morata,
et. al., 2015).

Instrucciones: Marca con una “X” la frecuencia a las siguientes interrogantes,
segun corresponda su situacion, donde 1: nunca; 2: casi hunca; 3: a veces; 4: a

menudo; 5: muy a menudo.
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El Cuestionario de Agresion de Buss & Perry (AQ), procedente de Estados Unidos,
originalmente de los autores Buss & Perry (1992). Mantiene una aplicacién individual
y colectiva, con tiempo estimado de 15 - 20 minutos, su entorno de aplicacién: nifios,
jovenes de 10 a 19 afios. Su propédsito es medir el nivel de agresividad. Constituido
por 29 items, clasificados en cuatro dimensiones: agresividad fisica, agresividad
verbal, hostilidad e ira. Los baremos para evaluar su totalidad corresponden a un
rango de > 99 (muy alto), 83 — 98 (alto), 68 — 82 (medio) 52 — 67 (bajo) y < 51 (muy
bajo).

Posteriormente, teniendo una adaptacion peruana, realizada por Matalinares,
et al. (2012). Estos investigadores evaluaron la validez y confiabilidad del instrumento
en una investigacion que involucrd a 3632 adolescentes. Los resultados presentaron
un coeficiente alfa de Cronbach de 0.83, lo que confirmd la solidez del instrumento en
las cuatro dimensiones conocidas, con una varianza total del 60.8%.

El estudio piloto de la presente investigacion conté con 103 participantes; se
obtuvo como resultado un coeficiente de Alfa de Cronbach de .91, asi como el Omega
de McDonald de .92, con una estructura adecuada (CFI= .65, TLI= .62, SRMR= .09y
RMSEA= .11). Segun Mulaik, et. al., (1989) tanto los indices de parsimonia como los
de ajuste se ven influenciados por la cantidad de items y la carga factorial en modelos
complejos. Esto puede tener un efecto negativo en muestras pequefas.

Instrucciones: Marca con una “X” |la frecuencia ante las siguientes afirmaciones
o frases, segun corresponda su situacion, donde 1: completamente falso para mi; 2:
bastante falso para mi; 3: ni verdadero ni falso para mi; 4. bastante verdadero para
mi; 5: completamente verdadero para mi.

3.5 Procedimientos

El presente estudio se realiz6 de manera gradual. Para comenzar la
investigacion, se plantearon ambas variables, para posteriormente analizar los
antecedentes del tema y definir las variables teéricamente en fuentes de primer orden
como: tesis, articulos, revistas cientificas, etc. Después, se delimitaron los
instrumentos a utilizar en el estudio, siendo: la Escala de Adiccion de Videojuegos
para Adolescentes y el Cuestionario de Agresividad de Buss & Perry, ambos con alta
confiabilidad y validez. Para compilar los datos de la muestra, se solicitdé permiso a
los autores de las pruebas y se gestiond una autorizacién de la Universidad César
Vallejo para los directores de las instituciones. Asimismo, se obtuvo el consentimiento

informado de los padres. Luego, se aplicaron los instrumentos respetando los criterios
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de inclusién y exclusion, en un tiempo estimado de 20 minutos. Posteriormente, se
procedié a la importacion de datos y al analisis de los resultados de manera
cuantitativa y cualitativa; seguido, se discutieron estos hallazgos en relacidon con
investigaciones previas asociadas de manera parcial o total con ambas variables.
Finalmente, se elaboraron las conclusiones y recomendaciones de acuerdo al grupo
etario.
3.6 Métodos de analisis de datos

En un primer momento, se ejecutd la recoleccion de datos de los instrumentos,
mediante Microsoft Excel version 2021 para su cuantificacién. Posteriormente, los
datos se importaron al programa Jamovi version 28, el cual posee una considerable
capacidad para procesar informacion, combinada con una interfaz de uso intuitivo;
ampliamente empleado en instituciones a nivel global (The Jamovi Project, 2022). Se
realizaron pruebas estadisticas como la prueba de Shapiro-Wilk, que determind que
los datos no contemplan una normalidad en la distribucion, por lo que, se decidio
emplear el coeficiente de Spearman para estadisticas no paramétricas. De acuerdo a
ello, se analiz6 la relacion de entre las variables adiccion a los videojuegos y
conductas agresivas, evaluando el nivel de cada constructo y realizando una
comparacion entre ambas variables segun género. Luego, se interpretaron los
resultados obtenidos de cada tabla generada por los analisis estadisticos, y se
discutieron en relacion con hallazgos previos. Finalmente, se elaboraron conclusiones
fundamentadas en los resultados y se ofrecieron recomendaciones basadas en el
estudio.
3.7 Aspectos éticos

La presente investigacion, se realiz6 de acuerdo a los lineamientos de ética.
En conformidad con el Cddigo de Etica de Investigacién de la Universidad César
Vallejo (2020) sefalando la necesidad de que todas las investigaciones que
involucran a personas se rijan por tres principios éticos fundamentados en el respeto
hacia las personas, la busqueda de lo beneficioso y lo justo. Tal como lo menciona el
Art. 1 del cédigo, que resalta la importancia de los procesos éticos en todas las
investigaciones, dado que, permiten que el investigador pueda satisfacer las
demandas y requisitos de dicho estudio, con el propdsito de contribuir al conocimiento
tedrico. Ademas, conforme a lo establecido en el Art. 9 y Art. 10, se gestiond la carta
de solicitud a los autores de las pruebas utilizadas para el estudio, acompafando
cada solicitud con una cita para reconocer sus aportes. Del mismo modo, el Colegio
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de Psicdélogos del Peru (2018) enfatiza la relevancia de adherirse a las regulaciones
éticas, como se detalla en los articulos 22, 23 y 24, como un requisito esencial para
la investigacion.

La integracion de los principios bioéticos en la investigacidon y su aplicacion de
manera equilibrada es fundamental. En este estudio, se adopté este enfoque
asegurando la beneficencia de los participantes mediante un trato ético y respetuoso,
con el objetivo de maximizar los beneficios potenciales y minimizar los riesgos
asociados a su participacién. Trazando el propdésito de proteger la confidencialidad de
los participantes, se aplicé un proceso de codificacion disefiado internamente. Este
proceso implicaba la creacion de un codigo compuesto por "P", seguido de una letra:
“A, B, C, D o E” que representaba el grado del estudiante (de 1ro a 5to de secundaria),
acomparfiado de su dia y mes de nacimiento, evitando asi el uso de sus nombres en
los instrumentos. Ademas, se evitod la maleficencia al asegurar que los estudiantes
proporcionaran su consentimiento informado y al garantizar su seguridad y bienestar
durante todo el proceso de investigacién. Asimismo, se consideré la autonomia de los
participantes proporciondndoles la informaciébn necesaria para tomar decisiones

informadas.
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IV. RESULTADOS
Tabla 2
Prueba de normalidad de Shapiro-Wilk.

Adiccién a los videojuegos Conductas agresivas
N 388 388
Media 15.8 70.5
Mediana 15.0 69.0
Asimetria 0.498 0.268
Curtosis 0.0107 -0.420
W de Shapiro-Wilk 0.972 0.986
Valor p de Shapiro-Wilk <.001 <.001

Nota: N=muestra; valor de p=significancia.

La Tabla 2, muestra el resultado de la prueba de normalidad Shapiro-Wilk,
evidenciando un nivel de significancia por debajo de .05 (p<.001), indicando que los
datos no siguen una distribucién normal; por lo tanto, consideré emplear el coeficiente
de Spearman para investigar las relaciones entre las variables y verificar las hipotesis

formuladas (Hernandez-Sampieri y Mendoza, 2023).

Tabla 3
Correlacién entre adiccidn a los videojuegos y conductas agresivas.
Correlaciones Conductas agresivas
Coeficiente de correlacion Rho de
Spearman 963
Adiccion a los videojuegos - 13
P <.001
N 388

Nota: Rho=Rho de Spearman; r2=tamafio del efecto; p=significancia; N=muestra

La Tabla 3, se contempla el analisis de la relacion de las variables de interés. A través
de la aplicacion de la prueba estadistica no paramétrica de Spearman, se determind
gue existe una correlacion directa y significativa (p<.001) de efecto muy bajo (r?= .13).
Esto sugiere que la existencia de una relacién estadistica de dos variables no siempre

implica que una cause directamente la otra variable (Roy, et. al., 2020).
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Tabla 4
Correlacion entre adiccién a los videojuegos y las dimensiones de conductas

agresivas.
Variable Coeficiente Fisica Verbal Hostilidad Ira
Rho .359 .267 271 .280
Adiccion a r2 12 .07 .07 .07
los
N 388 388 388 388

Nota: Rho=Rho de Spearman; r2=tamafo del efecto; p=significancia; N=muestra.

La Tabla 4, sefala la relacion entre el grado de adiccion a los videojuegos y las
dimensiones de conductas agresivas. Se detecta una correlacibn notablemente
positiva y directa con un nivel de significancia (p<.001), asi como una magnitud de
efecto muy bajo en la dimension fisica (rho=.35; r?>=.12). Por otro lado, en las
dimensiones verbal (rho=.26; r?>=.07), hostilidad (rho=.27; r?=.07) e ira (rho=.28;
r’=.07) no se aprecia un tamario de efecto (Cohen, 1998).

Tabla 5

Nivel de adiccion a los videojuegos.

Adiccion a los videojuegos Frecuencia Porcentaje
Bajo 220 56.7 %
Promedio 153 39.4 %
Alto 15 3.9%

En la Tabla 5, se demuestra que de la poblacién estudiada, 220 participantes con un
porcentaje de 56.7%, presenta un nivel bajo; mientras que, 153 encuestados
pertenecen al nivel promedio, que afiadido a 15 encuestados del nivel alto responden

a un 43.3% de adolescentes que presentan adiccion a los videojuegos.
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Tabla 6
Nivel de conductas agresivas.

Conductas agresivas Frecuencia Porcentaje
Muy Bajo 70 18.0 %
Bajo 109 28.1%
Medio 106 273 %
Alto 71 18.3 %
Muy Alto 32 8.2%

En la Tabla 6, se evidencia de la muestra seleccionada que, 179 participantes con un
porcentaje de 46.1% se encuentran niveles bajos, en su conjunto. Por otro lado, 209
de los encuestados se ubica en los niveles significativo y altos representando por un

53.6% de adolescentes que manifiestan conductas agresivas.

Tabla 7

Nivel de adiccion a los videojuegos segun género.

Adiccion a los videojuegos Género Frecuencia Porcentaje
Femenino 138 35.6%
Bajo
Masculino 82 211 %
Femenino 46 11.9%
Promedio
Masculino 107 27.6 %
Femenino 4 1.0%
Alto
Masculino 11 2.8%

En la Tabla 7, se representa el nivel de adiccion a los videojuegos, segun género. Se
verifica que, entre el género masculino, hay una predominancia de niveles promedio
y alto con un 30.4%; a diferencia del nivel bajo representado por el 21.1%. Por otro
lado, en el género femenino, el 35.6% muestra un nivel bajo; en tanto, sélo el 12.9%

presenta niveles altos de adiccion a los videojuegos.

21



Tabla 8

Nivel de conductas agresivas segun género.

Conductas agresivas Género Frecuencia Porcentaje
Femenino 33 8.5%
Muy Bajo
Masculino 37 9.5%
Femenino 54 13.9%
Bajo _
Masculino 55 14.2%
_ Femenino 47 12.1%
Medio
Masculino 59 15.2%
Femenino 37 9.5%
Alto
Masculino 34 8.8%
Femenino 17 4.4 %
Muy Alto
Masculino 15 3.9%

En la Tabla 8, se indica el nivel de conductas agresivas, segun género. Se identificd
que, en relacién al género masculino, el 27.9% muestra con mayor predominancia
niveles medio, alto y muy alto de conductas agresivas; mientras que, el 23.7% de
adolescentes se ubica en los niveles bajo y muy bajo. Respecto al género femenino,
el 26% expone niveles medio, alto y muy alto de conductas agresivas; en

contraposicion al 22.4% que presenta un nivel bajo de esta variable.
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V. DISCUSION

La adiccién a los videojuegos podria influir de manera significativa en las conductas
agresivas, manifestdindose mediante comportamientos impulsivos y violentos.
Estudiar ambos constructos es fundamental, ya que permite comprender cémo la
intensidad dedicada a los videojuegos puede impactar sobre el desarrollo
socioemocional de los adolescentes. Por consiguiente, la presente investigacion se
enfocd en determinar el nivel de relacion entre la adiccion a los videojuegos y
conductas agresivas en adolescentes de instituciones educativas del Callao Cercado;
por lo que, se realiz6 una busqueda de informacion mediante fuentes de primer orden,
revisando la literatura, con el fin de contrastar los resultados cuantitativos de
investigaciones previas de ambas variables. Por tanto, es importante resaltar que este
estudio aporta significativamente al conocimiento actual, proporcionando una
perspectiva y datos actualizados sobre las variables.

En relacion a los resultados del objetivo principal, se aprecio que existe una
significancia y relacion directa, de efecto muy bajo (rho=.363; p<.001; r2=.013) entre
ambas variables de interés. Contrastando los resultados, es similar con la
investigacion de Chiclayo (2021) quien refuerza el hallazgo de este estudio
sustentando que existe una relacion positiva y de efecto muy bajo entre ambas
variables (rho=.33; p<.001). En contraposicién con lo encontrado por Estrada, et. al.
(2021) quienes sefialaron que existe una relacion directa y significativa entre los
constructos (rho=.64; p<0,05). Lo que sugiere que, no exclusivamente la adiccion a
los videojuegos influye sobre las conductas agresivas, es decir, otros factores
externos denominados "factores protectores” pueden modular dichas conductas
COmo una respuesta para mitigar problemas, dependiendo de las percepciones
individuales. Segun la Teoria de la Catarsis de los Consumidores, la internalizacion
de sentimientos negativos lleva al individuo a practicar videojuegos como una forma
de alivio para llenar vacios internos. En consonancia, Feshbach y Singer (1971)
determinan que las personas expuestas a estos contenidos violentos pueden
desarrollar conductas agresivas.

El estudio destaco por su relevancia teméatica, uso de metodologia cuantitativa,
revision de fuentes de primer orden y comparacioén con investigaciones previas, no
obstante, presenta limitaciones como la baja magnitud de relacion encontrada, la
influencia de factores externos y la variabilidad en los resultados en comparacion con

otros estudios.
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Los datos revelaron una correlacion directa y significativa, pero de efecto muy bajo
entre las variables, sugiriendo que otros elementos externos pueden influir en estas
conductas, sugiriendo que, en medio de ambas variables se encuentra como ente
regulador de las conductas, los factores protectores que posee cada individuo. Los
resultados respaldan hallazgos previos y resaltan la importancia de estimar las
consecuencias del uso de tecnologia y la relacion con el medio de los adolescentes
en la manifestacion de conductas agresivas.

La adiccion a los videojuegos puede impactar considerablemente sobre la
agresividad fisica, verbal, la hostilidad y la ira en adolescentes, provocando conductas
impulsivas y conflictivas, afectando uno o mas ambitos de la vida del adolescente.
Respecto al primer objetivo especifico, pretendié determinar el nivel de relacién de
adiccion a los videojuegos y las dimensiones de conductas agresivas en adolescentes
de instituciones educativas, resaltando la relevancia de examinar hasta qué punto la
adiccion a los videojuegos se vuelve probleméatica y se manifiesta a través de
conductas agresivas fisicas, verbales, hostiles o ira.

En funcién a los resultados obtenidos, se revel6 una tendencia ligeramente
mayor de agresividad fisica (rho=.35; r2=.12) entre los adolescentes, con respecto a
las dimensiones verbal (rho=.26; r2=.07), hostilidad (rho=.27; r2=.07) e ira (rho=.28;
r2=.07) que no muestran un tamafio de efecto. Con lo que plantean Apaza y Guzman
(2023), quienes demostraron que el exceso de videojuegos y la agresividad,
mantienen una relacién directa y positiva, asi como con sus dimensiones: abstinencia
y abuso y tolerancia. Esto se atribuye en gran medida a la influencia de los
videojuegos, que incluyen imagenes y acciones de violencia fisica, que los
adolescentes interiorizan, trasladandolos a la vida real. Bajo la perspectiva de
Griffiths (2005), quien sugiere que la adiccién a los videojuegos se origina en la
busqueda del placer y satisfaccion personal, como una via de escape ante la ausencia
necesidades externas en otros ambitos. Mientras, Buss (1988), expone que, en el
caso de la agresion impulsiva, se refuerzan factores relacionados con estimulos
cotidianos de la vida del individuo.

El estudio sobre la asociacion entre la adiccion a los videojuegos y las
dimensiones de las conductas agresivas, destaco por su relevancia tematica actual,
enfoque especifico, evaluacion objetiva y referencias a estudios previos. Por otro lado,

la limitacion radicé en el efecto bajo entre la primera variable y las dimensiones de la
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segunda y el enfoque cualitativo que impide la comprensién profunda de los
mecanismos subyacentes o agentes externos.

Aunque se observo una correlacion significativa de efecto débil entre ambos
constructos en adolescentes, es importante considerar otros agentes que se
relacionen con el comportamiento agresivo. Esta relacion destaco la relevancia de
analizar el rol de los videojuegos en el desarrollo de la agresion, bajo la teoria del
aprendizaje social.

La preocupacion debido al potencial impacto de los videojuegos adictivos en
adolescentes ha ido acrecentando, debido a su potencial impacto negativo en
diversos aspectos de la vida, por ende, un nivel significativo de adiccion puede afectar
el rendimiento académico, las relaciones interpersonales, la salud fisica y mental, y el
mantenimiento de habilidades sociales. Con respecto al segundo objetivo especifico,
se centré en determinar un nivel de adiccion a los videojuegos en adolescentes de
instituciones educativas, fundamentalmente la importancia de verificar el grado de
impacto que tiene esta variable para conocer de qué manera se relaciona con la
conducta.

Los resultados expusieron niveles predominantemente bajos de adiccion a los
videojuegos (56.7%), seguido de niveles significativos y altos (43.3%). Al respecto, se
pudo evidenciar que 4 de cada 10 adolescentes presentan adiccion a los videojuegos.
Lo contrastado por Guevara, et. al. (2021) quienes evidencian una minima
dependencia de adiccion a los videojuegos y en contraposicion con lo hallado por
Chiclayo (2021) quien determina un nivel moderado de adiccidén a los videojuegos,
representado por 45.8%. Esta distribucidn sugiere una variabilidad en la relacion entre
los adolescentes y su uso de videojuegos, lo que podria implicar diferentes niveles de
impacto psicolégico y comportamental en funcion del grado de adiccion. Este parrafo
se apoya en el modelo Cognitivo Conductual sugiriendo que las personas mantienen
su comportamiento adictivo debido a incentivos tanto positivos como negativos,
manteniendo una dindmica de recompensa y repeticion de conductas, segun Hawkins
(2009).

El andlisis del nivel de adiccion a los videojuegos se distinguid por la
metodologia utilizada, asi como por la comparacion con estudios previos y la
fundamentacion tedrica que explica esta variable. Sin embargo, evidencié debilidades
respecto a la generalizacion de los resultados, ya que se basan en un contexto

especifico.
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Por consiguiente, se sefialé que el efecto de los videojuegos en los adolescentes
difiere en funcién de su grado de adiccidn, y destaca la importancia de considerar las
consecuencias negativas en diferentes aspectos de sus vidas. Esto destacé la
necesidad de comprender las implicaciones psicolégicas del uso de videojuegos en
esta poblacion.

Las conductas agresivas en adolescentes pueden generar una repercusion en
su desarrollo social, emocional y académico, por lo que, un nivel elevado de
agresividad puede conducir a problemas de convivencia, dificultades en el
rendimiento escolar, y afecciones en la salud fisica - mental. En consideracion al
tercer objetivo especifico, se determindé el nivel de conductas agresivas en
adolescentes de instituciones educativas, es fundamental verificar el nivel de
conductas agresivas para determinar el impacto que genera en el grupo etario y
analizar la predominancia de su manifestacion.

Los resultados presentaron niveles predominantemente significativos y altos
de manifestacion de conductas agresivas (53.6%), mientras que menos de la mitad
de los adolescentes se ubicé en los niveles bajos (46.1%). Los datos demostraron
que, 5 de cada 10 adolescentes en promedio, presentaron manifestaciones de
conductas agresivas. Estos resultados son contrastados con los que expone Chiclayo
(2021) donde consideré un nivel mayormente moderado de agresividad representado
por un 53.3%. En contraposicién con Guevara, et. al. (2021) quienes evidenciaron
una minima manifestacion de agresividad. Lo que sugiri6 una variedad en la
intensidad de las conductas agresivas entre los adolescentes, lo que puede tener
implicaciones significativas en su bienestar psicoldgico y su interaccidén con el entorno
social. De igual manera, se cont6 con un enfoque tedrico respaldado por la teoria del
cognitivismo social, el cual argumenta que los procesos cognitivos, la percepcion de
la realidad y las expectativas sociales son moduladores de la expresion de la agresion
(Huesmann, 1988).

La metodologia utilizada presenté fortalezas significativas, como el uso de
datos cuantitativos especificos que permiten una evaluacién precisa de las conductas
agresivas y la comparacion con estudios previos que refuerzan la credibilidad de los
resultados. No obstante, también presentd limitaciones, como la generalizacion
limitada de los resultados a otros grupos fuera del contexto educativo.

Por ende, los adolescentes mostraron una variedad en los niveles de

conductas agresivas, con una significancia en niveles medio, alto o muy alto, lo que
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sugiere una complejidad en su expresion de dichas conductas, relacionado con los
estimulos que brinda el medio y su impacto en su bienestar psicoldgico y social.

El grado de adiccidon a los videojuegos y las conductas agresivas en
adolescentes varian significativamente segun el género, por ello, los estudios
indicaron diferencias en la prevalencia y manifestacion de estos comportamientos
entre varones y mujeres. El cuarto objetivo especifico comparo los niveles de ambos
constructos segun género en adolescentes de instituciones educativas, es asi que, la
importancia de analizar esta distincion radica en identificar la prevalencia de ambas
variables y su estancia en el grupo etario.

De acuerdo a los resultados, se evidencio que el género masculino tuvo una
mayor tendencia en los niveles significativos y altos de adiccion a los videojuegos,
contrastado con el género femenino quienes evidenciaron niveles mas bajos. Por lo
que se refiere a conductas agresivas, se detectd un nivel mayormente moderado de
conductas agresivas en el género masculino, en comparacion con el género femenino
con un porcentaje ligeramente menor. Los resultados obtenidos son contrastados con
Marquez, et al. (2023) quienes hallaron que el género masculino tiende a utilizar los
videojuegos en mayor medida. De manera similar, el estudio de Sdnchez, Telumbre
y Castillo (2021) indic6 que el 85.5% de los estudiantes emplean videojuegos, siendo
mas comun entre los hombres. Estas disparidades pueden reflejar diferencias en
preferencias de entretenimiento y factores sociales que moldean las expectativas de
género. En ese sentido, la Teoria del Cognitivismo social, se enfocé en los procesos
cognitivos: pensamientos, emociones, motivacion y conducta de las personas frente
al medio social de acuerdo a las expectativas que esta regula sobre ellos (Huesmann,
1988).

En cuanto a las fortalezas destaco el andlisis segun género y la referencia a
estudios previos. Por otro lado, presentd limitaciones a nivel de una descripcion
cualitativa lo suficiente especifico como para explicar de manera extendida la
diferencia por géneros.

En resumen, se fundament6 la importancia de estimar las diferencias de
género y los factores de atencion al abordar el uso de videojuegos en intervenciones
psicologicas. Asi como, un perfil de usuario, que ocasionalmente se encuentra ligado
a figuras representativas de accion y de violencia, en la mayoria de plataformas de

videojuegos.
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VI. CONCLUSIONES

En primer lugar, se determind que existe una relacion directa y significativa con efecto
muy bajo entre adiccion a los videojuegos y conductas agresivas en adolescentes de

instituciones educativas del Callao Cercado.

En segundo lugar, se constatdé que la adiccién a los videojuegos mantiene una
relacion directa y significativa con efecto bajo con la dimension fisica, no obstante, las

dimensiones: verbal, hostilidad e ira, no mantienen un tamafo de efecto.

En tercer lugar, se establecié la presencia de niveles predominantemente bajos de
adiccion a los videojuegos, mientras que, los niveles significativos y altos muestran

menor predisposicion entre los adolescentes.

En cuarto lugar, se evidencié que hay mayor predominancia de conductas agresivas
en los niveles significativos y altos, mientras que, los niveles bajos muestran una

menor tendencia entre adolescentes.

Por ultimo, se demostré que el género masculino presenta una tendencia positiva a
desarrollar niveles mayormente moderados adiccion a los videojuegos y conductas
agresivas, respecto al género femenino que representa un nivel significativamente
mas bajo de adiccidon y un porcentaje ligeramente menor de conductas agresivas

entre los adolescentes.
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VIl. RECOMENDACIONES

Se recomienda a las instituciones disefiar y ejecutar un programa o charlas orientadas
a la modulacion de conductas agresivas, a través de los profesionales competentes,
identificando en el proceso el reconocimiento y validacion de las emociones, asi como

a la prevencion de manifestaciones de agresividad en los centros educativos.

Se sugiere al personal institucional, implementar estrategias psicoeducativas de
aprendizaje que fomenten la inclusion y el respeto en la comunidad educativa,

mediante campafas y capacitaciones constantes.

Se recomienda realizar una mayor difusion de las escuelas de padres en los centros
educativos, para lograr una mayor asistencia y compromiso de los apoderados hacia

la salud integral de los adolescentes.

Se sugiere a la poblacién beneficiaria a establecer relaciones interpersonales
adecuadas, mediante la concientizacién por parte de los directivos institucionales. Por
ende, contar talleres psicolégicos y/o programas promovera la reduccion de

conductas agresivas.

Por dltimo, se recomienda a los futuros investigadores realizar un estudio orientado
en el origen y efecto de ambas variables, con el objetivo de extender la revision
tedrica, aportando a la comunidad cientifica. Asimismo, se impulsa a explorar las

variables en otros ambitos diferentes al planteado en esta investigacion.
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ANEXOS

Anexol: Matriz de Consistencia

PROBLEMA HIPOTESIS OBJETIVOS VARIABLES E ITEMS METODO
General General Variable 1: Adiccion a los videojuegos
Dimensiones ftems
Disefio:
Existe relacion entre la adiccion a los ) » o No experimental y
videojuegos y conductas agresivas en D_eter_mlnar la relacion entre la adiccion a los transversal
adolescentes de instituciones educativas del ylde_OJu_egos y condu_ctas agresivas en adolescentes de
instituciones educativas del Callao Cercado, 2024. .- . L
Callao Cercado, 2024. Unidimensional lal?7 Nivel:
Descriptivo-
correlacional.
Especificos Especificos
! . . POBLACION-
+Existe una Variable 2: Conductas agresivas MUESTRA
relacion entre la
adiccion a los )
videojuegos y Exist Ia relacis e I adiccion a | Dimensiones Items
conductas 3? de)é'jigglégaﬁég ?jli:rlr?gnesri]orr?e: geliggguitgz a) Delimitar la relacion de la adiccién a los videojuegos N= 39720
agresivas en . z M i i i n= 380
g I d agresivas en adolescentes de instituciones y las dlmen5|on_es . de_ conductas_ agresivas  en
adolescentes de educativas del Callao Cercado. 2024 adolescentes de instituciones educativas del Callao
instituciones . » PR Cercado, 2024.
educativas  del SI) dEg;j;egggayreé%ﬂgﬂcfggea;:s?\';zonszglgi b) Describir la relacion de la adiccion a los videojuegos
Callao  Cercado, sexo  en  adolescentes de  instituciones Y conductas agresivas, segdn sexo en adolescentes de Agresividad Fisica
2024? educativas del Callao Cercado. 2024 instituciones educativas del Callao Cercado, 2024. Instrumentos
¢) Existe un nivel de adiccion a’Ios vidéojuegos c) Identificar el nivel de adiccién a los videojuegos en Agresividad Verbal
adolescentes de instituciones educativas del Callao 1al 29

en adolescentes de instituciones educativas
del Callao Cercado, 2024.

a) d) Existe un nivel de conductas
agresivas en adolescentes de instituciones
educativas del Callao Cercado, 2024.

Cercado, 2024.
d) Conocer el nivel de conductas agresivas en
adolescentes de instituciones educativas del Callao
Cercado, 2024.

Hostilidad

Ira

Escala de Adiccion a
los videojuegos
(GASA)

Cuestionario de
Agresion de Buss y
Perry (AQ).




Anexo 2: Operacionalizacion de variables

DEFINICION DEFINICION .
VARIABLE CONCEPTUAL OPERACIONAL DIMENSIONES INDICADORES ITEMS ESCALA
Abstinencia ORDINAL
Comportamiento Las puntuaciones han
P o sido obtenidas, Conflictividad Tipo: Likert
recurrente en individuos . s
. . o mediante la aplicacion
mediante dispositivos d | | d bl . d
) tecnolégicos, en el que e la Escala e Problemas Opciones de
ADICCION A se llevan a céabo diversas adiccion de respuesta:
LOS acciones como la videojuegos para UNIDIMENSIONAL Tolerancia lal7 Desde
VIDEOJUEGOS - adolescentes (GASA,; “nunca” hasta
superacién de L p
. . Lemmens, et. al., 2009) Saliencia muy a
obstaculos y desafios »
virtuales, de manera menudo
’ Validacion  Peruana: Recaidas

constante (Wang, et. al.,
2008).

Carhuazay Paz (2019)

Emocioén

Puntaje: Del 1
al5




DEFINICION DEFINICION :
VARIABLE CONCEPTUAL OPERACIONAL DIMENSIONES INDICADORES ITEM ESCALA
Golpes
) 1,5,9, 13,
AGRESIVIDAD FISICA Patadas 17, 21, 24,
. 27,29 ORDINAL
La agresividad es una PUF
forma de respuesta que unetes Tipo: Likert
refleja la singularidad del | 55 puntuaciones han po-
sr;]e;niﬁgsti;nano cony SIZ sido obtenidas, mediante Insultos Opciones de
; i = la aplicacion del respuesta:
intencion de causardanio "0 T s AGRESIVIDAD VERBAL Criticas 2,6, 10, Desde
CONDUCTAS a otros individuos. Esta “uestonario de agresio 14, 18 “completamente
AGRESIVAS ~ Puede — manifestarse de Buss y Perry (AQ; folso para mi
tanto de manera fisica 1992) Amenazas hgsta
como verbal, y suele “completamente
Sentimiontoe de. d?ra df/ Validacion —  peruana: 4,8,12,  verdadero para
hostilidad (Buss y Perry, Matalinares, et. al., 2012 HOSTILIDAD Envidia 16é620é§3, mi
1992). ’ Puntaje: Del 1
al5
3,7,11,
IRA 15, 19, 22,

25




Anexo 3. Instrumentos

CUESTIONARIO DE LA ESCALA DE ADICCION DE VIDEOJUEGOS PARA

ADOLESCENTES
(GASA)
EDAD: GENERO: (F)— (M) LUGAR DE PROCEDENCIA:
GRADO DE INSTRUCCION: Secundario ( ) Técnico () Superior ()
Casi A A Muy a
Nunca
nunca | veces | menudo | menudo

1.- ¢Con qué frecuencia durante los

dltimos seis meses piensas en jugar 1 2 3 4 5
durante el dia?

2.- .g,Has aurr?entgdo el tiempo que 1 2 3 4 5
dedicas a los videojuegos?

3.- ¢Juegas para olvidarte de los 1 2 3 4 5
problemas?

4.- ¢ Alguien ha intentado que reduzcas 1 2 3 4 5
el tiempo que le dedicas al juego?

5.- ¢Has sentido. tri.steza, angustia 1 2 3 4 5
cuando no has podido jugar?

6.- ¢ Te has peleado con otras personas

(amigos, padres, hermanos) por el 1 2 3 4 5
tiempo que dedicas al juego?

7.- ¢Has desatendido actividades

importantes (escuela, familia, deportes) 1 2 3 4 S
por jugar a videojuegos?




CUESTIONARIO DE AGRESION DE BUSS Y PERRY (1992)

Adaptacion de Matalinares, et. al. (2012)

EDAD: Género: F M Fecha:

A continuacién, encontrard una serie de preguntas relacionadas con la agresividad; se le pide
gue marque con “X” una de las cinco opciones que aparecen en el extremo derecho de cada
pregunta. Sus respuestas seran totalmente ANONIMAS. Por favor, seleccione la opcién que

mejor explique su forma de comportarse. Se le pide sinceridad a la hora de responder.

1. Completamente Falso para mi
2. Bastante Falso para mi

3. Ni verdadero ni falso para mi
4. Bastante verdadero para mi

5. Completamente verdadero para mi

1 De vez en cuando no puedo controlar el impulso de | 4 2 3 4 5
golpear a otra persona.

2 Quando n_o estoy de acuerdo con mis amigos, 1 2 3 4 5
discuto abiertamente con ellos.

3 Me enfado rapidamente, pero se me pasa 1 2 3 4 5
enseguida.

4 | Aveces soy bastante envidioso. 1 2 3 4 5

5 Si me provoca lo suficiente, puedo golpear a otra 1 2 3 4 5
persona.

6 | A menudo no estoy de acuerdo con la gente. 1 2 3 4 S

7 | Cuando estoy frustrado, suelo mostrar mi irritacion. | 1 2 3 4 5

8 En ocasiones siento que la vida me ha tratado 1 2 3 4 5
injustamente.

9 Si alguien me golpea, le respondo golpeandole 1 > 3 4 5
también.

10 | cuando la gente me molesta, discuto con ellos. 1 2 3 4 5

11 Algun.as veces me siento tan enfadado como si 1 2 3 4 5
estuviera a punto de estallar.

1o | Parece gue siempre son otros los que consiguen las 1 2 3 4 5
oportunidades.

13 Me suelo implicar en las peleas algo mas de lo 1 2 3 4 5
normal.

14 Cuando la ggnte .no gsté de acuerdo conmigo, no 1 2 3 4 5
puedo remediar discutir con ellos.

15 | Soy una persona apacible (tranquila). 1 2 3 4 5




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 incita a tal punto que llegaremos
a pegarnos.

22

Algunas veces pierdo los estribos sin razéon.

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 que rompia cosas.




Anexo 4: Ficha sociodemogréfica

Adiccion a los videojuegos y conductas agresivas en adolescentes de instituciones
educativas del Callao Cercado, 2024

DATOS SOCIODEMOGRAFICOS
Los datos proporcionados se mantendran en confidencialidad:
Marca con una “X” segun corresponda:
Género:

1) Femenino
2) Masculino

Edad:

a) 12
b) 13
c) 14
d) 15
e) 16
fy 17

Grado de Instruccion:
1) Superior
2) Técnico
3) Secundario
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donde se realizara una investigacién con la Muestra final obtenida.

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

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

Atentamente,

7~ Mg. Erika Roxana Estrada Alomia
Coordinadora de la Escuela de Psicologia
Filial Lima - Campus Lima Norte



Anexo 7: Cartas de autorizaciéon para realizar la muestra en las instituciones.

w IEP. DIEGO THOMSON

Sra.

Callao, 01 de marzo del 2024

Erika Estrada Alomia
Coordinadora de la Escuela de Psicologia
Universidad César Vallejo — Lima Norte

ASUNTO: CARTA DE ACEPTACION PARA REALIZAR LA
MUESTRA FINALEN LA LE.P DIEGO THOMSON

Peciba un cordial y respetuoso saludo, la presente es con la finalidad de comunicarle que
12 sefiorita FLORES LOPEZ PAMELA NICOLE con DNI 70402124, ha sido autorizada para
rezlizar la muestra final de su investigacion titulada “ADICCION A LOS VIDEOJUEGOS Y
CONDUCTAS AGRESIVAS EN ADOLESCENTES DE INSTITUCIONES EDUCATIVAS DEL
CALLAOD CERCADO, 2024”; por lo que, brindaremos el contacto directo con la psicologa

de la institucién y las facilidades para llevar a cabo dicha aplicacién en nuestra casa de

estudios DIEGO THOMSON.
¥ Director/Coordinador : Jorge L. Aguirre V.
v Psicdloga a cargo : Lic. Rosa Elena Sanchez Neyra
v Namero de Colegiatura : 5987

Sin otro particular, aprovecho la ocasion para expresarle nuestra mayor consideracién y

estma.

Atentamente.

JORGE AGUIRRE

COORDINADOR GENERAL — SEDE CALLAO



Callao, 14 de marzo del 2024

Sra

Enka Estrada Alomia
Coordinadora de la Escuela de Psicologia
Universidad César Vallejo

ATENCION.-

Reciba un afectuoso saludo de parte del Director de C.N. REPUBLICA DE VENEZUELA
lsaacAban:aSanchez.elmuvodelaptesQNeespamhtormrqwalaesludianle
FLORES LOPEZ PAMELA NICOLE, identificada con DNI 70402124, se le ha permitido
realizar el proceso de su investigacion denominada *“ADICCION A LOS VIDEOQJUEGOS
Y CONDUCTAS AGRESIVAS EN ADOLESCENTES DE INSTITUCIONES
EDUCATIVAS DEL CALLAO CERCADO, 2024", que se llevara a cabo en los grados de
primemaquhtodelnhelsecundaﬁa.enhshsmhebrmdenuesnamsmucbn
educativa. Asimismo, reiterar que se le ofrece las facilidades del caso para proceder con
la aplicacion de su muestra.

Sinou'opaniwiar.mdespido.agradedendolagenﬁlendosualmcion.

ATTE.




Anexo 8: Cartas de solicitud de autorizacion de uso de instrumentos remitidos
por la Universidad.

GASA

w UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

“Afio del Bicentenario, de la consolidacion de nuestra Independencia, y de la conmemoracién de las heroicas
batallas de Junin y Ayacucho”

Los Olivos 8 de Marzo de 2024

Autor:
e DANIEL LLORET

Presente.-
De nuestra consideracion:

Es grato dirigirme a usted para expresarle mi cordial saludo y a la vez presentarle al Sr.
FLORES LOPEZ PAMELA NICOLE, con DNI 70402124, estudiante del ultimo afio de la Escuela de
Psicologia de nuestra casa de estudios con cddigo de matricula N° 7002277520; quien realizara su
trabajo de investigacién para optar el titulo de licenciado en Psicologia titulado: “ADICCION A LOS
VIDEOJUEGOS Y CONDUCTAS AGRESIVAS EN ADOLESCENTES DE INSTITUCIONES EDUCATIVAS DEL
CALLAO CERCADO, 2024”, este trabajo de investigacion tiene fines académicos, sin fines de lucro
alguno, donde se realizard una investigaciéon con el uso del instrumento GAME ADDICTION SCALE
FOR ADOLESCENTS, a través de la validez, la confiabilidad, analisis de items y baremos tentativos.

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

desarrollo del proyecto de investigacion.

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

Atentamente,

Mg. Erika Roxana Estrada Alomia
Coordinadora de la Escuela de Psicologia
Filial Lima - Campus Lima Norte



Validacién Peruana GASA

ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

“Afio De La Unidad La Paz Y El Desarrolla”

CARTA N° 1791 - 2023/EP/P5I1.UCV LIMA NORTE-LN

Los Olivos 7 de Noviembre de 2023

Autor:
# Anthonella Paz Gill

Presente.-
De nuestro consideracion:

Es grato dirigirme a usted para expresarle mi cordial saludo y a la vez presentarle a la Srta.
FLORES LOPEZ PAMELA NICOLE , con DMI N® 70402124 estudiante del ultimo afio de la Escuela de
Psicologia de nuestra casa de estudios; con cadigo de matricula N* 7002277520, quien realizara su
trabajo de investigacion para optar el titulo de licenciada en Psicologia titulado: “Adiccidn a los
videojuegos y conductas agresivas en adolescentes de instituciones educativas del Callao
Cercado, 2024", este trabajo de investigacion tiene fines académicos, sin fines de lucro alguno,
donde se realizard una investigacion con el uso del instrumento “Escala de adiccién a videojuegos
para adolescentes”®, a traves de la validez, la confiabilidad, analisis de items y baremos tentativos.

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

el desarrollo del proyecto de investigacian.

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

Atentamente,

Mg. Sandra Patricia Céspedes Vargas Machuca
lefe de Escuela Profesional de Psicologia
Filial Lima - Campus Lima Norte



AQ

ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

“Afo del Bicentenario, de la consolidacion de nuestra Independencia, y de la conmemoracién de las heroicas
batallas de Junin y Ayacucho”

Los Olivos 8 de Marzo de 2024

Autor:
e ARNOLD BUSS

Presente.-

De nuestra consideracion:

Es grato dirigirme a usted para expresarle mi cordial saludo y a la vez presentarle al Sr.
FLORES LOPEZ PAMELA NICOLE, con DNI 70402124, estudiante del Gltimo afio de la Escuela de
Psicologia de nuestra casa de estudios con codigo de matricula N° 7002277520; quien realizara su
trabajo de investigacion para optar el titulo de licenciado en Psicologia titulado: “ADICCION A LOS
VIDEOJUEGOS Y CONDUCTAS AGRESIVAS EN ADOLESCENTES DE INSTITUCIONES EDUCATIVAS DEL
CALLAO CERCADO, 2024”, este trabajo de investigacion tiene fines académicos, sin fines de lucro
alguno, donde se realizara una investigaciéon con el uso del instrumento AGGRESSION
QUESTIONNAIRE (AQ), a través de la validez, la confiabilidad, analisis de items y baremos tentativos.

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

desarrollo del proyecto de investigacion.

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

Atentamente,

Mg. Erika Roxana Estrada Alomia
Coordinadora de la Escuela de Psicologia
Filial Lima - Campus Lima Norte



Adaptacion Peruana AQ

ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

"Afo De La Unidad La Paz Y El Desarrollo”

CARTA N° 1792 - 2023/EP/PSI.UCV LIMA NORTE-LN

Los Olivos 7 de Noviembre de 2023

Autor:

#* Maria Luisa Matalinares Calvet

Presente.-
De nuestra consideracion:

Es grato dirigirme a usted para expresarle mi cordial saludo y a la vez presentarle a la Srta.
FLORES LOPEZ PAMELA NICOLE , con DNI N® 70402124 estudiante del ultimo afio de la Escuela de
Psicologia de nuestra casa de estudios; con codigo de matricula N® 7002277520, quien realizard su
trabajo de investigacion para optar el titulo de licenciada en Psicologia titulado: “Adiccidn a los
videojuegos y conductas agresivas en adolescentes de instituciones educativas del Callao
Cercado, 2024", este trabajo de investigacion tiene fines académicos, sin fines de lucro alguno,
donde se realizara una investigacion con el uso del instrumento “Cuestionario de agresion de Buss
y Perry”, a través de la validez, la confiabilidad, andlisis de items y baremos tentativos.

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

el desarrollo del proyecto de investigacion.

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

Atentamente,

Mg. Sandra Patricia Céspedes Vargas Machuca
lefe de Escuela Profesional de Psicologia
Filial Lima - Campus Lima Norte



Anexo 9: Autorizacion de uso del instrumento Adiccién de Videojuegos para
Adolescentes (GASA)

SOLICITUD DE APLICACION. - (i) fesidos ¢ er

PAMELA NICOLE FLORES LOPEZ @ mar, 10 oct, 12:18

Buenas Tardes Lic. Anthonella Paz Gll; le extiende su saludo Pamela Nicole Flores Lopez, estudiante del X Ciclo de la carrera de Psicologia de la Universidad Cé

)

. Anthonella Paz Gil @ vie,Boct 10:08 &

parami v

4

BUEN DIA, PAMELA FLORES, TE ADJUNTO LO SOLICITADO.
ESPERO SEADE UTILIDAD PARATU INVESTIGACION, MUCHO EXITOS. SALUDOS CORDIALES

5 archivos adjuntos+ Analizado por Gmail ()
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minstrumentn-origi... ' mcuestionario.pdf ' m instrumento origi... ' mvaliclac'\ondeinst... ’ mCARTADESOLICI... '

Solicitud para el uso de la Escala de Adiccion a los Videojuegos para Adolescentes (GASA) (Bdeina) Fecibidos x =

. PAMELA NICOLE FLORES LOPEZ jue, 29 feb, 2317 (hace 8 dias)

Buenas Noches Dr. Daniel Lloret; reciba un extensivo saludo de Pamela Nicole Flores Lopez, estudiante de |a carrera de Psicologia de 1a Universidad César Vallej

) Daniel Lloret Irles vie, 1mar, 5:18 (hace 7 dias) “ :
parami =

Estimada Pamela,

Gracias por interesarse en la Escala GASA para su investigacion. En el siguiente enlace puede descargar |a escala y los criterios de puntuacién, que se establecen en el articulo original de Lemmens et al.
2009.

https://www.researchgate.net/publication/319946502_Validacion_espancla_de_|a_Escala_de_Adiccion_a_Videojuegos_para_Adolescentes GASA .
Si utiliza la escala para una investigacion que vaya a ser publicada, le estaré muy agradecido si me remite copia de la publicacion o me indica |z referencia de la misma

Para citar nuestro trabajo le sugiero esta referencia:

Lloret, D., Morell-Gomis, R., Marzo, J.C. & Tirado, S. (2017). Validacién espafiola de la Escala de Adiccion a Videojuegos para Adolescentes — GASA. Atencion Primaria, 50 (6) 350-358 DOI
https://doi.org/10.1016/].aprim.2017.03.015

Un cordial saludo

Daniel Lloret Irles
ORCID: http.//orcid.org/0000-0002-2384-5743
Dpto. Psicologia de la Salud
Universidad Miguel Herandez

M UNIVERSITAS
Miguel Herndndez




Autorizacion de uso del instrumento Cuestionario de Agresion de Buss y Perry

Solicitud de Aplicacion.- (Bdsmo) Recibidos x oI = I Vi
PAMELA NICOLE FLORES LOPEZ @ lun, 9oct, 2119 ¢y
Buenas noches Dra. Maria Luisa Matalinares; le extiende su saludo Pamela Nicole Flores Lépez, estudiante del X Ciclo de la carrera de Psicologia de la Universid

maria luisa matalinares Calvet @& mar, 10 oct, 14:53 “ :

parami v

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

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

Professor Arnold Buss Re: REQUEST FOR PERMISSION TO USE THE QUESTIONNAIRE (8xterno)  Recibidos x 2 B
o Arnold Buss jue, 29 feb, 22:51 (hace 8 dias) PR
parami v
Bg Traducir al espafiol X

Thank you for contacting Professor Amold Buss. We regret to inform you that he passed away peacefully on June 26, 2021.

Obituary: https://www statesman com/obituaries/p0120008

If you are contacting him regarding permission for the use of the Aggression Questionnaire, permission is granted.

If you have further questions, please contact Dr. Tara Buss at tarabuss@gmail.com_

4 V\‘ 4 . V\.
( < Responder || ~ Reenviar )
o AN v

REQUEST FOR PERMISSION TO USE THE QUESTIONNAIRE (Btema) Recibides x =

PAMELA NICOLE FLORES LOPEZ jue, 29 e, 23:05 (hace 8 dias)
Good evening Dr. Tara Buss; receive an extensive greeting from Pamela Nicole Flores Lopez, student of Psychology at Universidad César Vallejo Lima Norte. The re

6 Tara Buss jue, 29 feb, 2315 (hace8dias) ¢y €}

parami v
§| Traducir al espanol is!

Permission granted.

\/ ) Responder)\ |<,—> Reenviar)



Anexo 10: Consentimiento informado

Consentimiento Informado del Apoderado

Titulo de la investigacion: “Adiccion a los videojuegos y conductas agresivas en
adolescentes de instituciones educativas del distrito del Callao Cercado, 2024”

Investigadora: Pamela Nicole Flores Lépez

Propoésito del estudio

Estamos invitando a su hijo (a) a participar en la investigacion titulada “Adiccion a los
videojuegos y conductas agresivas en adolescentes de instituciones educativas del
distrito del Callao Cercado, 2024”, cuyo objetivo es determinar la relacion entre la
adiccién a los videojuegos y conductas agresivas en adolescentes de instituciones
educativas del Callao Cercado.

Esta investigacion es desarrollada por estudiantes de pregrado, de la carrera
profesional de Psicologia, de la Universidad César Vallejo del campus Lima
Norte, aprobado por la autoridad correspondiente de la Universidad y con el permiso
de la Institucion Educativa. La investigacion surge a partir de la visibilidad de la
problematica acrecentada en los Ultimos afios y en diversas instituciones educativas,

impactando de manera significativa en los adolescentes.

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 investigacién: “Adiccion a los videojuegos y conductas agresivas
en adolescentes de instituciones educativas del distrito del Callao Cercado, 2024”.

2. Esta encuesta tendra un tiempo aproximado de 25 minutos y se realizara en el
ambiente interno de la institucion (aulas). Las respuestas al cuestionario seran

codificadas usando un codigo de identificacion y, por tanto, seran anénimas.

Participacion voluntaria (principio de autonomia):
Su hijo puede hacer todas las preguntas para aclarar sus dudas antes de decidir si
desea participar o no, y su decision sera respetada. Posterior a que su hijo haya

aceptado participar puede dejar de participar sin ningin problema.



Riesgo (principio de No maleficencia):
La participacion de su hijo en la investigacion NO existird riesgo o dafio en la
investigacion. Sin embargo, en el caso que existan preguntas que le puedan generar

incomodidad a su hijo tiene la libertad de responderlas o no.

Beneficios (principio de beneficencia):

Mencionar que los resultados de la investigacion se le alcanzara a la institucion al
término de la investigacion. No recibird ningun 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 convertirse en beneficio de la salud publica.

Confidencialidad (principio de justicia):

Los datos recolectados de la investigacion deben ser an6nimos y no tener ninguna
forma de identificar al participante. Garantizamos que la informacion recogida en la
encuesta o entrevista a su hijo es totalmente Confidencial y no sera usada para ningun
otro proposito fuera de la investigacion. Los datos permanecerdn bajo custodia del
investigador principal y pasado un tiempo determinado seran eliminados

convenientemente.

Problemas o preguntas:
Si tiene preguntas sobre la investigacion puede contactar con el Investigadora:

Pamela Nicole Flores Lopez con email: pfloreslo@ucvvirtual.edu.pe y Docente

asesor: Luis Alberto Barboza Zelada con email: labarbozab@ucvvirtual.edu.pe

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

Nombre y apellidos:

Fecha y hora:



mailto:pfloreslo@ucvvirtual.edu.pe
mailto:labarbozab@ucvvirtual.edu.pe

Anexo 11: Asentimiento informado
Asentimiento Informado

Titulo de la investigacion: “Adiccion a los videojuegos y conductas agresivas en
adolescentes de instituciones educativas del distrito del Callao Cercado, 2024”

Investigadora: Pamela Nicole Flores Lépez

Proposito del estudio

Le invitamos a participar en la investigacion titulada “Adiccion a los videojuegos vy
conductas agresivas en adolescentes de instituciones educativas del distrito del
Callao Cercado, 2024”, cuyo objetivo es determinar la relacidén entre la adiccion a los
videojuegos y conductas agresivas en adolescentes de instituciones educativas del
Callao Cercado.

Esta investigacion es desarrollada por estudiantes de pregrado, de la carrera
profesional de Psicologia, de la Universidad César Vallejo del campus Lima
Norte, aprobado por la autoridad correspondiente de la Universidad y con el permiso
de la Institucion Educativa. La investigacion surge a partir de la visibilidad de la
problematica acrecentada en los Ultimos afios y en diversas instituciones educativas,

impactando de manera significativa en los adolescentes.

Procedimiento

Si usted decide participar en esta investigacion se realizara lo siguiente:

1. Se realizara una encuesta donde se recogera datos personales y algunas
preguntas sobre la investigacién: “Adiccion a los videojuegos y conductas agresivas
en adolescentes de instituciones educativas del distrito del Callao Cercado, 2024”.

2. Esta encuesta tendra un tiempo aproximado de 25 minutos y se realizara en el
ambiente interno de la institucion (aulas). Las respuestas al cuestionario seran

codificadas usando un codigo de identificacion y, por tanto, seran anénimas.

Participacion voluntaria (principio de autonomia):

Puede hacer todas las preguntas para aclarar sus dudas antes de decidir si desea
participar o no, y su decision sera respetada. Posterior a que su hijo haya aceptado
participar puede dejar de participar sin ningun problema.



Riesgo (principio de No maleficencia):
La participacion en la investigacion NO existira riesgo o dafio en la investigacion. Sin
embargo, en el caso que existan preguntas que le puedan generar incomodidad a su

hijo tiene la libertad de responderlas o no.

Beneficios (principio de beneficencia):

Se le informara que los resultados de la investigacion se le alcanzara a la institucion
al término de la investigacion. No recibira ningun 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 convertirse en beneficio de la salud publica

Confidencialidad (principio de justicia):

Los datos recolectados deben ser anonimos y no tener ninguna forma de identificar
al participante. Garantizamos que la informacion que usted nos brinde es totalmente
Confidencial y no sera usada para ningan otro propdésito fuera de la investigacion. Los
datos permaneceran bajo custodia del investigador principal y pasado un tiempo

determinado seran eliminados convenientemente.

Problemas o preguntas:
Si tiene preguntas sobre la investigacién puede contactar con el Investigadora:
Pamela Nicole Flores Lépez con email: pfloreslo@ucvvirtual.edu.pe y Docente

asesor: Luis Alberto Barboza Zelada con email: labarbozab@ucvvirtual.edu.pe

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

Nombre y apellidos:

Fecha y hora:



mailto:pfloreslo@ucvvirtual.edu.pe
mailto:labarbozab@ucvvirtual.edu.pe

Anexo 12: Resultados del piloto
Tabla 9
Evidencias de consistencia interna con Alfa de Cronbach y Omega de McDonald de

la variable adiccién a los videojuegos.

items # Elementos Cronbach McDonald
a w
Unidimensional 1,2,3,4,5,6,7 7 0.865 0.871

En la tabla 9, se evidencia la confiabilidad obtenida mediante el método de
consistencia interna, se utilizd el coeficiente Alfa de Cronbach y el Omega de
McDonald. Este procedimiento se llevé a cabo tanto para la escala general (0=.865;
w=.871), obteniendo puntuaciones similares para las dimensiones. Dichas
puntuaciones superaron el umbral de .80, considerado como adecuado (Carvajal et
al. 2011).

Tabla 10
Evidencias de consistencia interna con Alfa de Cronbach y Omega de McDonald de

la variable conductas agresivas.

. # Cronbach McDonald
ltems
Elementos a w
Agresion
Fisica 1,5,9,13,17,21,24,27,29 9 0.818 0.840
Agresion
Verbal 2,6,10,14,18 5 0.787 0.791
Hostilidad 4,8,12,16,20,23,26,28 8 0.780 0.786
Ira 3,7,11,15,19,22,25 7 0.839 0.847

En la tabla 10, se evidencia la confiabilidad obtenida mediante el método de
consistencia interna, se utilizé el coeficiente Alfa de Cronbach y el Omega de
McDonald. Este procedimiento se llevé a cabo tanto para la escala general (0=.917;
w=.922), obteniendo puntuaciones similares para las dimensiones. Dichas
puntuaciones superaron el umbral de .80, considerado como adecuado (Carvajal et
al. 2011).



Tabla 11

Andlisis descriptivo de los items de la variable adiccién a los videojuegos de la

escala GASA.
DIMENSIONES TEMS M DE gl g2 IHC h2  Aceptable
Avl 2.73 1.228  0.0193 -0.881 0.644 0.535 s
Av2 2.25 1.256  0.0193 -0.881 0.677 0.476 s
Av3 2.57 1.439 00193 -0.881 0.623 0.560 s
UNIDIMENSIONAL Av4 2.35 1.347  0.0193 -0.881  0.639  0.508 s
AV5 1.83 1.072  0.0193 -0.881 0.599 0.563 S
AV6 1.58 0.938  0.0193 -0.881 0.707 0.394 sl
AV7 1.90 1.148  0.0193 -0.881 0.623 0.523 s

Nota: M: Media; DE: Desviacion estandar; g1: Coeficiente de asimetria; g2: Coeficiente de curtosis de
Fisher; IHC: Indice de homogeneidad corregida o indice de discriminacion; h2: Comunalidad.

En la tabla 11, se observa el andlisis de items de la escala de adiccion a los

videojuegos para adolescentes indicando valores adecuados en relacién al porcentaje

de respuestas; del mismo modo, los coeficientes de asimetria y curtosis se

mantuvieron en un rango de +/-1.5 sefialando una distribucion normal (Pérez y

Medrano, 2010).



Tabla 12
Analisis descriptivo de los items de la variable conductas agresivas del cuestionario

AQ.

DIMENSIONES ITEMS M DE gl g2 IHC h2 Aceptable
Agl 1.88 1.07 0.941 -0.0264 0.5536 0.595 Sl
Ag5 2.30 1.41 0.941 -0.0264 0.6027 0.500 Sl
Ag9 2.73 1.40 0.941 -0.0264 0.6280 0.430 Sl
Agl3 1.77 1.09 0.941 -0.0264 0.5650 0.511 Sl
AG RFITTSS:E:/’IADAD Agl7 2.70 1.23 0.941 -0.0264 0.5899 0.524 Sl
Ag21 1.94 1.28 0.941 -0.0264 0.6803 0.264 Sl
Ag24 3.14 1.50 0.941 -0.0264 0.0768 0.577 Sl
Ag27 2.01 1.32 0.941 -0.0264 0.6600 0.422 Sl
Ag29 2.48 1.48 0.941 -0.0264 0.4479 0.645 Sl
Ag2 2.68 1.16 -0.111 -1.07 0.546 0.607 Sl
Agb 2.92 1.23 -0.111 -1.07 0.447 0.743 Sl
AGSEggA‘EAD Ag10 2.76 1.25 -0.111 -1.07 0.657 0.411 Sl
Agl4a 2.27 1.17 -0.111 -1.07 0.616 0.493 Sl
Agl8 2.12 1.36 -0.111 -1.07 0.564 0.567 Sl
Agd 1.98 1.14 0.932 -0.146 0.391 0.817 S|
Ag8 3.29 1.26 0.932 -0.146 0.604 0.398 Sl
Agl2 2.75 1.28 0.932 -0.146 0.580 0.476 Sl
Agl6 3.47 1.22 0.932 -0.146 0.630 0.450 Sl
HOSTILIDAD
Ag20 2.52 1.17 0.932 -0.146 0.391 0.719 Sl
Ag23 3.36 1.24 0.932 -0.146 0.264 0.878 SI
Ag26 3.26 1.20 0.932 -0.146 0.536 0.279 Sl
Ag28 3.25 1.27 0.932 -0.146 0.473 0.674 Sl
Ag3 3.17 1.22 -0.293 -0.777 0.353 0.333 Sl
Ag7 2.64 1.26 -0.293 -0.777 0.693 0.392 Sl
Agll 3.03 1.35 -0.293 -0.777 0.647 0.406 Sl
IRA Agl5 2.54 1.36 -0.293 -0.777 0.549 0.633 Sl
Ag19 2.34 1.25 -0.293 -0.777 0.714 0.585 S|
Ag22 2.83 1.23 -0.293 -0.777 0.762 0.368 Sl
Ag25 3.17 1.22 -0.293 -0.777 0.353 0.328 Sl

Nota: M: Media; DE: Desviacion estandar; g1: Coeficiente de asimetria; g2: Coeficiente de curtosis de
Fisher; IHC: Indice de homogeneidad corregida o indice de discriminacion; h2: Comunalidad.

Enlatabla 12, se observa el analisis de items del cuestionario de agresividad de Buss
y Perry, indicando valores adecuados en relacion al porcentaje de respuestas; del
mismo modo, los coeficientes de asimetria y curtosis se mantuvieron en un rango de

+/-1.5 sefialando una distribucién normal (Pérez y Medrano, 2010).



Tabla 13
Evidencias de validez basado en la estructura interna mediante el Analisis Factorial

Confirmatorio de la Escala de Adiccion a los Videojuegos para Adolescentes
(GASA).

X3/gl CFI TLI RMSEA SRMR
Muestra Piloto
(n=103) 37.0/14 921 882 127 051
Modelo original Aceptable Aceptable Aceptable Aceptable Aceptable

Nota: X2/gl: chi cuadrado sobre grados de libertad; RMSEA: Error cuadratico medio de la aproximacion;
SRMR: Raiz media estandarizada residual cuadratica; CFI: Indice de bondad de ajuste comparativo;
TLI: Indice de Tucker-Lewis.

En la tabla 13, se muestra el andlisis factorial confirmatorio, identificando los
siguientes indices de ajuste: CFI= .92, TLI= .88, SRMR= .05y RMSEA=.12. En ese
sentido, el TLI es altamente sensible al nimero de parametros en relacién con el
tamano de la muestra (Doral, et. al., 2018), simultaneamente, se tiene en cuenta los
factores de respuesta y las muestras como las de 100 sujetos que evidencia un

RMSEA promedio de .13 en muestras menores a 200 casos (Morata, et. al., 2015).

Figura 1

La figura 1, muestra que los valores obtenidos en el Andlisis Factorial Confirmatorio
para las cargas factoriales fueron superiores a .30, lo cual, se considera adecuado

para la escala (Lloret-Segura, et al., 2014).



Tabla 14
Evidencias de validez basado en la estructura interna mediante el Analisis Factorial

Confirmatorio del Cuestionario de Agresividad de Buss y Perry (AQ).

X3[gl CFl TLI RMSEA SRMR
Muestra Piloto
(n=103) 909 /371 656 624 119 .099
Modelo original Aceptable Aceptable Aceptable Aceptable Aceptable

Nota: X2/gl: chi cuadrado sobre grados de libertad; RMSEA: Error cuadratico medio de la aproximacion;
SRMR: Raiz media estandarizada residual cuadratica; CFI: Indice de bondad de ajuste comparativo;
TLI: Indice de Tucker-Lewis.

En la tabla 14, se muestra el andlisis factorial confirmatorio, identificando los
siguientes indices de ajuste: CFI= .65, TLI= .62, SRMR= .09 y RMSEA= .11. Segun
Mulaik et. al., (1989) tanto los indices de parsimonia como los de ajuste se ven
influenciados por la cantidad de items y la carga factorial en modelos complejos. Esto

puede tener un efecto negativo en muestras pequeiias.

Figura 2
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La figura 2, demuestra que los valores obtenidos en el Analisis Factorial Confirmatorio
para las cargas factoriales fueron superiores a .30, lo cual, se considera adecuado

para el cuestionario (Lloret-Segura, et al., 2014).



Tabla 15

Percentiles de la escala de adiccion a los videojuegos GASA.

UNIDIMENSIONAL

Total de Adiccion a los

Videojuegos
Alto 27-35 27-35
Promedio 17 - 26 17 - 26
Bajo 7-16 7-16
Tabla 16
Percentiles del cuestionario de agresividad AQ.
AGRESIVIDAD AGRESIVIDAD Total de
FISICA VERBAL HOSTILIDAD IRA AGRESIVIDAD
Xlltjg’ 30 a Mas 18 a Mas 32aMas 27 aMas 99 a Méas
Alto 24 - 29 14 - 17 26 - 31 22 — 26 83 -98
Medio 18 — 23 11 -13 21 -25 18-21 68 — 82
Bajo 12 -17 7-10 15-20 13-17 52 - 67
Muy Menos a 11 Menos a 6 Menos a 14 Menos a Menos a 51

Bajo

12




Anexo 13: Criterio de Jueces
Tabla 17

Jueces expertos

JUEZ NOMBRE GRADO CARGO
Area de experiencia profesional en el
campo clinico y educativo.
. . Docente Universitaria de UCV.
1 Erika Roxana Estrada Alomia Magister Experiencia en investigacion
C.Ps.P. 12224 ! e .
psicométrica de la escala de bienestar
psicolégico BIEPS-A en adultos
mayores.
Area de experiencia profesional en el
5 Karina Paola Sanchez Llanos Doctor campo educativo.
C.Ps.P. 23810 Ejerce catedra universitaria.
Elizabeth Quispe Gamarra _ Area de experiencia profesional en el
3 Magister campo educativo.

C.Ps.P. 8734

Docente Universitaria de UCV.

Criterios para eleccion de jueces expertos

1. Ser psicélogo habilitado

Ser Magister y/o Doctor

2
3. Experiencia en docencia universitaria (interaccién con poblacién a estudiar)
4

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



Perfiles
> Erika Roxana Estrada Alomia (C.Ps.P. 12224)

CRITERIOS Si NO
Ser psicélogo habilitado X
Ser Magister y/o Doctor X
Experiencia en docencia universitaria (interaccion con poblacién a estudiar) X
Experiencia en intervencién en casos de violencia (educativo y/o clinico) X
» Karina Paola Sanchez Llanos (C.Ps.P. 23810)
CRITERIOS Si NO
Ser psicélogo habilitado X
Ser Magister y/o Doctor X
Experiencia en docencia universitaria (interaccion con poblacién a estudiar) X
Experiencia en intervencién en casos de violencia (educativo y/o clinico) X
> Elizabeth Quispe Gamarra (C.Ps.P. 8734)
CRITERIOS Si NO
Ser psicélogo habilitado X
Ser Magister y/o Doctor X
Experiencia en docencia universitaria (interaccion con poblacion a estudiar) X
Experiencia en intervencién en casos de violencia (educativo y/o clinico) X
Tabla 18
Validez de contenido por juicio de expertos de la Escala de Adiccion a los
Videojuegos para adolescentes.
Jueces 1° 20 30 .
items P R C P R _C P R _C V de Aiken
1 4 4 4 4 4 4 4 4 4 1.00
2 4 4 4 4 4 4 4 4 4 1.00
3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 1.00
4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 1.00
5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 1.00
6 4 4 4 4 4 4 4 4 4 1.00
7 4 4 4 4 4 4 4 4 4 1.00
Nota: No esta de acuerdo = 0 Si esta de acuerdo = 1 Criterios de calificaciéon: P = Pertinencia R =

Relevancia C = Claridad.

En la tabla 18, se presenta el analisis de validez de contenido de la Escala GASA por

juicio de expertos mediante el coeficiente V de Aiken, donde los valores de los items

superaron el umbral minimo admisible > = .50, lo que indica la aceptacion y relevancia

de cada item (Dominguez-Lara, 2017), evidenciando su relevancia, claridad y

pertinencia, para la posterior aplicacion practica de la escala.



Tabla 19
Validez de contenido por juicio de expertos del Cuestionario de Agresividad de Buss

y Perry (AQ).
Jueces 1° 20 3° .
items P R C P R C P R C V de Aiken
1 4 4 4 4 4 4 4 4 4 1.00
2 4 4 4 4 4 4 4 4 4 1.00
3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 1.00
4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 1.00
5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 1.00
6 4 4 4 4 4 4 4 4 4 1.00
7 4 4 4 4 4 4 4 4 4 1.00
8 4 4 4 4 4 4 4 4 4 1.00
9 4 4 4 4 4 4 4 4 4 1.00
10 4 4 4 4 4 4 4 4 4 1.00
11 4 4 4 4 4 4 4 4 4 1.00
12 4 4 4 4 4 4 4 4 4 1.00
13 4 4 4 4 4 4 4 4 4 1.00
14 4 4 4 4 4 4 4 4 4 1.00
15 4 4 4 4 4 4 4 4 4 1.00
16 4 4 4 4 4 4 4 4 4 1.00
17 4 4 4 4 4 4 4 4 4 1.00
18 4 4 4 4 4 4 4 4 4 1.00
19 4 4 4 4 4 4 4 4 4 1.00
20 4 4 4 4 4 4 4 4 4 1.00
21 4 4 4 4 4 4 4 4 4 1.00
22 4 4 4 4 4 4 4 4 4 1.00
23 4 4 4 4 4 4 4 4 4 1.00
24 4 4 4 4 4 4 4 4 4 1.00
25 4 4 4 4 4 4 4 4 4 1.00
26 4 4 4 4 4 4 4 4 4 1.00
27 4 4 4 4 4 4 4 4 4 1.00
28 4 4 4 4 4 4 4 4 4 1.00
29 4 4 4 4 4 4 4 4 4 1.00
Nota: No esta de acuerdo = 0 Si esta de acuerdo = 1 Criterios de calificaciéon: P = Pertinencia R =

Relevancia C = Claridad.

En latabla 19, se presenta el analisis de validez de contenido del cuestionario AQ por
juicio de expertos mediante el coeficiente V de Aiken, donde los valores de los items
superaron el umbral minimo admisible > = .50, lo que indica la aceptacion y relevancia
de cada item (Dominguez-Lara, 2017), evidenciando su relevancia, claridad y
pertinencia, para la posterior aplicacion practica del cuestionario.



Anexo 14: Sintaxis del programa usado o cédigos de Jamovi V.28

Normalidad de Shapiro-Wilk
jmv::descriptives(

data = data,

vars = vars(AvT, AgT),

n = FALSE,

missing = FALSE,

sd = FALSE,

min = FALSE,

max = FALSE,

skew = TRUE,

kurt = TRUE,

sw = TRUE)

Andlisis correlacional de ambas variables
jmv::corrMatrix(
data = data,
vars = vars(AvT, AgT),
pearson = FALSE,
spearman = TRUE,
flag = TRUE,
ci = TRUE,
plots = TRUE,
plotDens = TRUE,
plotStats = TRUE)

Nivel de la variable adiccion a los videojuegos
jmv::descriptives(

data = data,

vars = Nivel AvT,

freq = TRUE)



Nivel de la variable conductas agresivas
jmv::descriptives(

data = data,

vars = Nivel AgT,

freq = TRUE)

Andlisis de Fiabilidad
Adiccion alos videojuegos
jmv::reliability(
data = data,
vars = vars(Avl, Av2, Av3, Av4, Av5, Av6, Av7),
corPlot = TRUE,
alphaltems = TRUE,
omegaltems = TRUE)

Conductas agresivas
jmv::reliability(

data = data,

vars = vars(Agl, Ag2, Ag3, Ag4, Ag5, Ag6, Ag7, Ag8, Ag9, Agl0, Agll, Agl2,
Agl3, Agl4, Agl5, Agl6, Agl7, Agl8, Agl9, Ag20, Ag21, Ag22, Ag23, Ag24, Ag25,
AQg26, Ag27, Ag28, Ag29),

corPlot = TRUE,

alphaltems = TRUE,

omegaltems = TRUE,

revitems = vars(Agl5, Ag24))

Andlisis factorial confirmatorio
Adiccién alos videojuegos
jmv::cfa(
data = data,
factors = list(
list(
label="Factor 1",

vars=c(



"Av1",
"Av2",
"Av3",
"Av4",
"Av5",
"Av6",
"AVT),
resCov = list(
list(
I1="Av5",
i2="Av6")),
stdEst = TRUE,

fitMeasures = c(

cfi”,
“ti",
"rmsea”,
"srmr",
"aic",
"bic"),
pathDiagram = TRUE,
mi = TRUE)

Conductas agresivas
jmv::cfa(
data = data,
factors = list(
list(
label="Factor 1",
vars=c(
"Agl",
"AgS",
"Ago",
"Agl3",
"Agl7",



"Ag21",
"Ag24",
"Ag27",
"Ag29"),
list(
label="Factor 2",
vars=c("Ag2", "Ag6", "Ag10", "Ag14", "Ag18")),
list(
label="Factor 3",
vars=c(
"Ag4”,
"Ag8",
"Agl2",
"Agl6",
"Ag20",
"Ag23",
"Ag26",
"Ag28"),
list(
label="Factor 4",
vars=c(
"Ag3",
"AgT",
"Ag11",
"Ag15",
"Ag19",
"Ag22",
"Ag25")),
resCov = list(
list(
iI1="Ag5",
i2="Ag24")),
fitMeasures = ¢(
“cfi”,



"ti",

"rmsea”,

"srmr",

"aic",

"bic"),
pathDiagram = TRUE,
mi = TRUE)

Andlisis factorial exploratorio
Adiccion alos videojuegos
jmv::efa(
data = data,
vars = vars(Avl, Av2, Av3, Av4, Av5, Av6, Av7),
sortLoadings = TRUE,
screePlot = TRUE,
eigen = TRUE,
factorCor = TRUE,
factorSummary = TRUE,
modelFit = TRUE,
kmo = TRUE,
bartlett = TRUE)

Conductas agresivas

jmv::efa(

data = data,

vars = vars(Agl, Ag2, Ag3, Ag4, Ag5, Ag6, Ag7, Ag8, Ag9, Agl0, Agll, Agl2, Agls,
Agl4, Agls, Agl6, Agl7, Agl8, Agl9, Ag20, Ag21, Ag22, Ag23, Ag24, Ag25, Ag26,
Ag27, Ag28, Ag29),

sortLoadings = TRUE,

screePlot = TRUE,

eigen = TRUE,

factorCor = TRUE,

factorSummary = TRUE,

modelFit = TRUE,



kmo = TRUE,
bartlett = TRUE)



Anexo 15: Evidencia de aprobacién del curso de conducta responsable de investigacion

GUIA CALIFICACION RENACYT % | Manual de uso|Iniciar sesién ~

Ficha CTl Vitae

FLORES LOPEZ PAMELA NICOLE

I Ol Fecha de ditima actualizacién: 27-10-2023

https://ctivitae.concytec.gob.pe/appDirectorioCTI/VerDatosInvestigador.do?id investigador=338281
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