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Resumen

El presente estudio de investigacion tiene como objetivo determinar la relacion
entre la dependencia a los videojuegos Y los tipos de agresividad en estudiantes
de secundaria de una institucion educativa privada, Callao 2020, en la cual la
muestra estd comprendida por 60 estudiantes entre 12 a 17 afios de 1° a 5° de
secundaria de una institucion educativa privada, a los cuales se le aplicaron dos
instrumentos, el Test de Dependencia a los videojuegos (TDV), Chdliz y Marco
(2011) Cuestionario de Agresion (AQ), Buss y Perry (1992). Con un disefio de
investigacion descriptivo — correlacional, (Hernandez, Fernandez y Baptista,
2010). Como resultado se obtuvo que existe una correlacion positiva perfecta
(,922**). Ademas, el valor de p=,000, la cual sefiala ser menor a a=0.005. De
esta manera se respalda a lo mencionado por Arteaga (2018) y Remigio (2017),
en sus investigaciones donde los resultados fueron que, a mayor adiccion de
videojuegos, mayor es el nivel de agresividad en estudiantes de secundaria.
Asimismo, en los resultados especificos se obtuvo que existe una correlacion
positiva muy fuerte (,802**) entre la dependencia a los videojuegos vy la
agresividad fisica, existe una correlacion positiva considerable (,695**) entre la
dependencia a los videojuegos Yy la agresividad verbal, existe una correlacion
positiva muy fuerte (,877**) entre la dependencia a los videojuegos VY la ira, y por
ultimo existe una correlaciéon positiva muy fuerte (,883**) entre la dependencia a

los videojuegos Y la hostilidad.

Palabras clave: Adiccion, dependencia a los videojuegos, agresividad,

correlacion, adolescentes.



Abstract

The present research study aimsto determine the relationship between dependence
on video games and the types of aggressiveness in high school students from a
private educational institution, Callao 2020, in which the sample is comprised of 60
students between 12 and 17 years old from 1st to 5th grade of secondary school of
a private educational institution, to which two instruments were applied, the Video
Game Dependency Test (TDV), Chdliz and Marco (2011) Aggression Questionnaire
(AQ), Buss and Perry (1992). With a descriptive-correlational research design,
(Hernandez, Fernandez and Baptista, 2010). As a result, it was obtained that there
is a perfect positive correlation (.922 **). In addition, the value of p = .000, which
indicates to be less than a = 0.005. In this way, what is mentioned by Arteaga (2018)
and Remigio (2017) is supported, in their research where the results were that, the
greater the addiction of video games, the higher the level of aggressiveness in high
school students. Likewise, in the specific results it was obtained that there is a very
strong positive correlation (.802 **) between dependence on video games and
physical aggressiveness, there is a considerable positive correlation (.695 **)
between dependence on video games and verbal aggressiveness, there is a very
strong positive correlation (.877 **) between dependence on video games and
anger, and finally there is a very strong positive correlation (.883 **) between

dependence on video games and hostility.

Keywords: Addiction, dependence on video games, aggressiveness, correlation,

adolescents.
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l. INTRODUCCION

En la actualidad, se han producido grandes cambios en la sociedad, la mayoria
de estos cambios estan ligados con las Nuevas Tecnologias de la Informacion y
la Comunicacioén (TIC), pues nadie esta exento de los cambios que traen consigo
los avances tecnolégicos que paulatinamente se estan introduciendo en los
hogares, instituciones educativas, institutos y/o universidades (Garcés, Garcésy
Alcivar, 2016). Sin embargo, la dependencia a los videojuegos es un tema poco
controversial en nuestro pais; ya que habitualmente lo etiquetan como un
“‘inocente vicio” que pueden tener los adolescentes; algunos padres de familia no
tienen control en cuanto a la frecuencia, duracion e intensidad de estos, por lo
gue se observa un incremento en las alteraciones de las conductas negativas y

las emociones de los adolescentes. (Vera, 2019)

De acuerdo a lo informado segun la directora de la institucion educativa ubicada
en la provincia constitucional del Callao mediante una carta formal, manifesté
gue los docentes y auxiliares han identificado que la gran mayoria de alumnos
son violentos, segun lo que vienen observando dia a dia en la escuela,
afadiéndole a esta referencia el informe del Ministerio de Educacion en el cual
se manifiesta que Limay Callao ocupan los primeros lugares con 9143 denuncias

por agresiones en las instituciones estatales y particulares. (Peru 21, 2019)

En Latinoamérica, los paises que consumen mas videojuegos por orden de
ingresos son México y Brasil segun las estadisticas de Newzoo, México ocupa
el puesto 12 a nivel mundial, por lo que determinan que este fenémeno

involucraria a la mitad de la poblacion del pais. (Graciay Galicia, 2020)

A nivel nacional, segun las estadisticas del Ministerio de Salud, en el afio
2019 una totalidad de 1051 pacientes fueron atendidos en los centros meédicos
por adiccion a videojuegos, comprendida por adolescentes entre 12 y 17 afios,
siendo la poblacion mas afectada. Bromley, director de Salud Mental del MINSA,
refiere que esta enfermedad mental presenta un perfil parecido en adolescentes.
Sefalé que, estos sujetos tendrian carencias afectivas como también venir de

familias disfuncionales, lo cual va a generar una falta de autoestima. Asimismo,


http://peru21.pe/noticias-de-minsa-5331

gue los individuos adictos a los videojuegos presentan cambios de humor,
angustias, irritabilidad y agresividad. (Peru 21, 2020)

Por otro lado, segun un estudio sobre violencia escolar del Fondo de las
Naciones Unidas para la Infancia (2018), 150 millones de estudiantes de 13 a 15
afos a nivel global, dice haber padecido algun tipo de agresion en su institucion
educativa. Segun los datos estadisticos de UNICEF, mas de 1 de cada 3
estudiantes ha estado involucrada en peleas fisicas alguna vez. Refieren
también que, aunque tanto varones como mujeres corren riesgo de padecer
violencia en las escuelas, las mujeres tienen mayor probabilidad de ser victima
de violencia psicoldgica y los varones tienen mayor exposicion de amenazas y

de violencia fisica.

Segun la plataforma virtual del Ministerio de Educacion, entre el 2013 y 2019 se
registraron 32.488 sucesos de violencia escolar a nivel nacional, teniendo una
mayor incidencia en el nivel secundario con un 55%, en nivel primaria con un
37% y nivel inicial con un 7%. De los incidentes reportados durante los 6 afos,
la violencia fisica es la mas recurrente con un 53%, seguida de la violencia

psicolégica con un 32.8%, y la sexual con un 14.2%. (Peru 21, 2019)

Debido a la coyuntura nacional, los adolescentes pasan mayor tiempo en sus
hogares, por lo que el uso de videojuegos y tecnologia ha aumentado

considerablemente (Zegarra, 2020)

La Organizacion Mundial de la Salud (2019) ha tomado en cuenta que el
trastorno por el uso excesivo de videojuegos es una enfermedad mental, tal
patologia ha sido incorporada en la siguiente edicibn de la Clasificacion

Internacional de Enfermedades CIE-11.

El jefe del departamento de Salud Mental de la OMS, Poznyak (2018, como se
cité en Cable News Network, 2018), manifesté que los individuos que juegan
videojuegos pueden obtener un dafio significativo tanto en las areas del

funcionamiento personal, familiar como educativo, social, ocupacional u otras.

A nivel mundial, Espafa se ubica en el pais con mayor uso, los videojuegos son

la opcion principal de ocio audiovisual, facturando 1.359 millones de euros en el



afo 2017. Los usuarios mas destacados que abusan de las nuevas tecnologias
son adolescentes de entre 11y 14 afos, siendo el 79% que juega habitualmente,

mientras que el 21% se encuentran en las edades de 14 y 18 afios. (Paoli, 2019)

Existen estudios en el que sostienen que los videojuegos tienen efectos positivos
en el adolescente como el aprendizaje, la creatividad, la sociabilizacion y
distintas habilidades. A pesar de ello, también los efectos negativos que estan
relacionados con el aislamiento social, las conductas agresivas Yy la influencia en

el rendimiento académico de los adolescentes. (Liu, Lo y Wei, 2020)

Luego de lo expuesto lineas arriba, se plantea la siguiente pregunta como
problemética ¢Cual es la relacién entre la dependencia a los videojuegos y tipos
de agresividad en estudiantes de secundaria de una institucién educativa
privada, Callao 20207?

La importancia que tiene el presente estudio de investigacion con respecto al
ambito tedrico es establecer si existe relacion entre la dependencia a los
videojuegos Y los tipos de agresividad en estudiantes, la informacién obtenida
sirve para apoyar a diversos estudios que explicaron ambas variables, asimismo
con los resultados obtenidos se han sugerido ideas y recomendaciones a
proximas investigaciones. En el &mbito practico, los resultados obtenidos en el
estudio sirven como fuente de informacién a la poblacién; para llevar a cabo
acciones preventivas y/o promocionales como charlas y talleres educativos, de
tal forma que se incorpore saludablemente el uso de videojuegos en el actuar
cotidiano. El aporte que brinda en el ambito metodolégico, es explicar y describir
la variable la dependencia a los videojuegos Y tipos de agresividad, haciendo uso
las diversas teorias anteriormente expuestas, asimismo todo lo hallado en la
investigacion ayudara a generar una nueva base, la cual servira como

antecedente para futuros estudios.

Por ende, el presente estudio de investigacion tuvo como objetivo general,
determinar la relacion entre la dependencia a los videojuegos Yy los tipos de
agresividad en estudiantes de secundaria de una institucién educativa privada,
Callao 2020. Del mismo modo, tuvo como objetivos especificos, determinar la

relacion entre la dependencia a los videojuegos y la agresividad con sus



respectivas dimensiones: agresion fisica, agresion verbal, ira y hostilidad en
estudiantes de secundaria de una institucion educativa privada, Callao 2020.

Por tanto, la hipétesis general es: existe relacion significativa entre la
dependencia a los videojuegos y tipos de agresividad en estudiantes de
secundaria de una institucion educativa privada, Callao 2020. Y la hipétesis nula:
no existe relacion significativa entre la dependencia a los videojuegos Yy tipos de
agresividad en estudiantes de secundaria de una institucion educativa privada,
Callao 2020. De igual modo, las hipétesis especfificas, existe relacion significativa
entre la dependencia a los videojuegos y la agresividad con sus respectivas
dimensiones: agresion fisica, agresion verbal, ira y hostilidad en estudiantes de
secundaria de una institucién educativa privada, Callao 2020. Y las hipétesis
especificas nulas, no existe relacion significativa entre la dependencia a los
videojuegos Y la agresividad con sus respectivas dimensiones: agresion fisica,
agresion verbal, ira y hostilidad en estudiantes de secundaria de una institucién

educativa privada, Callao 2020.
1. MARCO TEORICO

Como trabajos previos a nivel nacional tenemos investigaciones de diversos

autores las cuales serdn expuestas en las siguientes lineas:

Valle (2019) en su investigacién, consider6 como objetivo identificar si existe
correlacion entre agresividad y adiccion a los videojuegos en adolescentes de
una institucion educativa publica. El disefio de este estudio fue no experimental
de corte transversal de tipo descriptivo correlacional. La investigadora concluy6
que la agresividad no influye con la variable adicciébn a los videojuegos,

rechazando la hipotesis general y aceptando la hipétesis nula.

De igual modo, Arteaga (2018) desarroll6 una tesis, en la cual su objetivo
principal fue determinar la relacion entre la dependencia a los videojuegos Yy
agresividad en adolescentes de Ate. El disefio de investigacion fue descriptivo-
correlacional, tipo no experimental. La investigadora concluy6 que, a mayor nivel

de dependencia alos videojuegos, mayor sera el nivel de agresividad.



Remigio (2017) en su estudio de investigacion, su objetivo fue determinar la
relacion entre adiccion a videojuegos y agresividad en adolescentes de dos
instituciones publicas del nivel secundario ubicada en el distrito de Los Olivos.
El disefio de estudio fue correlacional de tipo no experimental, corte transversal.
El investigador concluy6 que, a mayor adiccion a los videojuegos por parte de

los estudiantes, estos mismos presentaran mayor conducta agresiva.

Del mismo modo, como trabajos previos a nivel internacional tenemos diversos

estudios, los cuales seran detalladas a continuacion:

Solano (2015) en la investigacién, propuso como objetivo determinarla
influencia de los videojuegos en las conductas agresivas de los estudiantes. El
disefio de investigacion ha sido no experimental, con un tipo de estudio
transversal, descriptiva explicativa. El investigador concluyé que, la incidencia
de videojuegos en el comportamiento es patente ya que la mayoria de los

alumnos afirman su comportamiento agresivo después de utilizar dichos juegos.

Batallas (2014) en su trabajo de titulacion, tuvo como objetivo determinar la
relacion de las variables tipo de juego preferido y tiempo invertido en
videojuegos con las conductas de sindrome AHI en adolescentes. El disefio de
investigacion fue no experimental, transversal de tipo descriptiva no
probabilistica, intencional (de conveniencia) discrecional. El investigador
concluyé que, no existe una relacion significativa directa entre el tipo de
videojuego preferido y las conductas agresivas, hostiles o de ira, en el mismo

grupo.

Razvan, Rizeanu y Manolache (2019), en su investigacion, tuvo como objetivo
identificar si existe una correlacion estadisticamente significativa entre la
agresividad, ansiedad y la cantidad de rondas jugadas que pueden predecir la
adicciéon. EIl disefio de investigacion fue correlacional. Los investigadores
concluyeron que, existe una correlacion estadisticamente significativa entre

agresividad, ansiedad y la cantidad de rondas jugadas.

En los siguientes parrafos se explicaran las teorias relacionadas al tema sobre
la dependencia a los videojuegos, asimismo las dimensiones, causas Yy

consecuencias de la misma.



Para la Real Academia Espafiola (2014) dependencia es la necesidad
compulsiva de alguna sustancia, para experimentar los efectos o calmar los

malestares producidos por su privacion.

Segun la Organizacion Mundial de la Salud (2019), la decision de establecer
una nueva categoria de diagnostico de adiccion a los videojuegos e incluirla en
el CIE-11 ha sido bien recibida por psicologos y psiquiatras de todo el mundo,
incluidos miembros del Colegio de Psiquiatras de los Estados Unidos, Reino de
Gran Bretafia y el Norte Irlanda, asi también la division centrada en la adiccion
de psicologia de la Asociacion Americana de Psicologia (APA). Asimismo
sefialan que la inclusion de los juegos trastorno en el CIE-11 facilitara el
diagndstico y tratamiento apropiados asi como el seguimiento, vigilancia e
investigacion necesaria para obtener una imagen mas clara de la prevalencia y

el impacto de la condicion.

Segun Gonzales, Baez, Arrta y Ayala (2019) la dependencia a los videojuegos
estad en paralelo con las tecnologias. Esta condicién de juego excesivo podria
llegar a afectar la salud tanto fisica como mentalmente. Fisicamente, se podrian
producir deformaciones en las manos y en la columna vertebral por la postura
gue adopta la persona que esta jugando. Mentalmente, los jugadores adictos a

los videojuegos van perdiendo la nocién de la realidad.

Tejeiro, Pelegrina y Gomez (2009) refieren que los principales efectos negativos
de los videojuegos son la adiccion, la agresividad y el aislamiento social.
Asimismo, sefialan que existen diversas semejanzas con respecto al contenido
entre los videojuegos Y la television, sin embargo, la influencia de la television
es pasiva, mientras que los videojuegos adicionan una dimension activa que
puede reforzar el impacto del modelo, y es ahi donde arraiga la principal razon
por la que los niflos tienen mayor preferencia por los videojuegos que por la

television.

Segun Chdliz y Marco (2011), la adicciéon al videojuego tiene como
consecuencia la perturbacion de las relaciones sociales y familiares. Asi pues,
las personas que tienen problemas de conductas adictivas, generalmente

involucran a otros miembros de su entorno.



Choliz y Marco (2017) refieren que la adiccion a videojuegos, es representado
como un problema real para algunos sujetos, aun cuando la poblacién afectada
€s una minoria, representa a la mayoria de adolescentes. Los autores sefialan
que el jugar activamente videojuegos, podrian traer consecuencias reforzantes,
la cual incrementard en mayor medida la posibilidad de seguir jugando. Una de
las consecuencias més significativas son el incremento en autoestima y
sensacion de dominio, esto quiere decir que, cuando los adolescentes ganen
partidas, favorecera el propio autoconcepto, ya que les permite demostrarse a

si mismoy alos demas sus habilidades adquiridas.

Sin embargo, los videojuegos tienen contenidos con estética sexista, mientras
gue otros con gran contenido violento, podria favorecer a la hostilidad. (Chdliz y
Marco, 2011)

Los mismos autores refieren que, la dependencia a los videojuegos se divide en

cuatro dimensiones, las cuales son:

e Abstinencia. Hace referencia al malestar que presencian los
sujetos cuando no pueden jugar con videojuegos, asi como la
utilizacion de estos para aligerar problemas psicologicos.

e Abuso y Tolerancia. Se refiere al jugar paulatinamente mucho
mas que al inicio y de manera desmedida.

e Problemas ocasionados por los videojuegos. Consecuencias
perjudiciales del uso de videojuegos.

e Dificultad en el control. Imposibilidad de controlar las ganas de

jugar, asi sea en situaciones y momentos inadecuados.

Por otro lado, segun Avendafio, Morales y Pohls (2013) en la investigacion sobre
los videojuegos, la salud y la adiccién; sefialaron que se pueden distinguir
diversas causas por las cuales existen adiccion a los videojuegos:

e Personalidad dependiente. Personas que, por este tipo de
personalidades, tienen mayor tendencia a volverse adictas y a
depender de ciertas cosas, y cuando juegan videojuegos
reiteradas veces, se genera una adiccion.



e Problemas familiares. Carencia de comunicacién, falta de
comprension.
e Problemas en el ambito escolar. Escasa integracion social,

soledad, ausencia de motivacion escolar.

El la dependencia a los videojuegos es considerado como una adiccion que
puede traer consigo consecuencias graves para los seres humanos, haciendo
gue lleguen a sentirse deprimidos, ansiosos o estresados. (Richard et &l., 2015).
Estos autores también mencionan que jugar videojuegos puede evitar que tanto

nilos como adolescentes participen de actividades mas deportivas y educativas.

En los siguientes parrafos se explicaran tanto las teorias relacionadas al tema
sobre la agresividad y las dimensiones de la misma.

La Real Academia Espafiola en el afio 2014 define agresividad como una

tendencia a actuar o responder violentamente.

Winnicott (1971, como se cité en Summer, 2014) define la agresividad como un
impulso con finalidad destructiva. Segun este autor, la agresividad la trae el ser
humano al nacer y puede expresarse si el entorno social lo facilita, sosteniéndolo
adecuadamente. Si esto llega a suceder, el nifio reaccionara con sumision y

tendra dificultades para defenderse.

Diversos autores sostienen teorias con respecto a agresividad. Por lo que son
utilizadas hoy en dia para explicar los fendbmenos sociales, explorar al ser
humano con todas sus variables: fisiologicas, culturales, internas, externas, las
relaciones con su entorno, entre otros. Por ende, a continuacion, se resaltaran

las teorias que explican la agresividad:

Piaget (1954, como se citdé en Ortiz 1997) en su teoria cognoscitiva, considera
gue el desarrollo cognoscitivo es resultado de la maduracion del cerebro, del
sistema nervioso y de la adaptacion al ambiente. También sefiala que los nifios
desarrollan dichas conductas entorno a los dos afios. Para considerar que el nifio
es capaz de procesar adecuadamente las conductas que emite, debemos tener
en cuenta que el sujeto tenga la capacidad cognitiva suficiente como para

entender las consecuencias de su conducta y poder procesarla para corregirla.



Por ello se puede deducir que la aproximacion piagetiana ignora el papel de las

emociones inconscientes y del conflicto emocional como causas de la conducta.

A diferencia de la teoria de la mente, esta sefiala que el nifio desarrolla la
capacidad de comprender la mente entre los dieciocho meses a los cinco afos.
A esta edad los nifios han adquirido una comprension de la mente muy cercana
a la que poseen los adultos. Sin embargo, tal comprensién sigue desarrollandose
durante los afios escolares hasta la vida adulta. (Happé, Winner y Brownell
1998).

Partiendo de esta teoria, se puede concluir que todo acto de agresion hostil que
se realice alrededor de los cinco afios, se debe empezar a considerar violento,
por lo tanto, se debe rastrear el inicio de los comportamientos de cualquier

persona que haya infligido dafios intencionales a otra. (Garcia, 2016)

Bandura (1973), en la teoria del aprendizaje social, refiere que tanto la imitacion,
la observacion vy los factores ambientales son puntos sumamente importantes en
la aparicién de la conducta agresiva, es decir aprendemos el comportamiento
social mediante la observacion, la imitacion y lo desarrollamos a través de
recompensas Yy castigos. Bandura hacia mencion de que aprendemos la
agresion no solo por el hecho de aprovecharnos de sus beneficios, sino también

al observar a otros.

Segun Freud (1950, como se citd en Cox 2008), en la teoria del instinto sefiala
gue la agresion es un impulso innato parecido al hambre, la sed y el deseo
sexual. Para él, la agresiéon como cualquier impulso, puede regularse a través de
la satisfaccion. La humanidad es naturalmente agresiva, por ende, la sociedad
se beneficia promoviendo diversos deportes y juegos que ofrecen la posibilidad
de liberar la agresion de una manera socialmente aceptable. También refiere que
la agresion da como resultado la liberacion del impulso agresivo o también
llamada liberacién de la agresion reprimida. Esta liberacion es conocida como

catarsis.

La teoria de los impulsos evocados desde el exterior (frustracion) se baso en la
primera hipétesis de Freud, en el cual referia que la agresion es producida por la

frustracion de los instintos. No obstante, esta teoria rechaza el planteamiento de



gue la agresividad sea instintiva. Esta sefiala que toda conducta violenta va a
ser generada a raiz de una frustracion el cual va a ser el resultado de un blogueo
en la obtencién de las metas. La agresion se recompensa con frecuencia, por
ende, se convierte en una respuesta dominante a la frustracion. (Dollard, 1939,

como se cité en Cox, 2008)

Diversas investigaciones han admitido que existe una potencialidad biolégica
para agredir. Los genetistas han descubierto cierta forma de agresion patoldgica,
gue al parecer esta relacionado con alteraciones de la formula cromosémica, es
decir, los sujetos de sexo masculino, de coeficiente intelectual bajo y férmula
cromosomica XYY tienen mayor predisposicion a ejercer conductas que afectan
a la sociedad que las personas de constituciéon cromosémica regular. (Gémez,
2005)

Buss y Perry (1992) definen agresividad como la conducta que da estimulos
agresivos a otro individuo. También sefialan que la agresividad puede
expresarse de distintas formas, dependiendo del estrato social y de la cultura a
la cual se pertenezca. La agresividad es una de las caracteristicas de la
personalidad, la cual estara compuesta por la rutina de atacar, ademas, los
individuos poseen distintas maneras de usar la agresion, la cual varia segun la

circunstancia y el momento.

Estos autores determinan que la agresividad se divide en cuatro dimensiones,

estos son:

e Agresividad fisica. Es manifestada por medio de golpes,
empujones, y distintas maneras empleando su propio cuerpo o
algun objeto externo para causar dafio.

e Agresividad verbal. Manifestada mediante insultos y/o amenazas.
Esto conlleva sarcasmos, burlas, sobrenombres o apodos para
referirse a otras personas.

e lra. Conjunto de emociones que van a surgir de una reaccion
psicoldégica interna, que sigue a la percepcion de haber sido
dafado. Por lo cual, no va a perseguir una meta precisa, como en

la agresion.

10



e Hostilidad. Actitud que implica el disgusto Yy la evaluacién cognitiva
hacia los demas que a menudo es acompafiada de un deseo de
querer hacer dafio o agredir a alguien.

[l METODOLOGIA
3.1. Tipoy disefio de investigacion

El tipo de la presente investigacion es aplicada porque busca utilizar los
conocimientos adquiridos, mientras se adquieren otros, después de sistematizar

la practica basada en investigacion. (Murillo, 2008)

Con un disefio descriptivo - correlacional ya que se recolectaron datos y
caracteristicas de una poblacion con el fin de generalizar resultados y buscar

relacion entre ambas variables. (Hernandez, Fernandez y Baptista, 2014), siendo

su diagrama:
01
b’
M r
\ A
02
Donde:

M = Estudiantes de secundaria de una institucién educativa privada del Callao.
01 = Dependencia de videojuegos

02 = Tipos de agresividad

r = relacion

Deigual modo, el disefio de investigacion es no experimental de corte transversal
porgue no se manipulan variables y se obtienen datos en un periodo Unico.

(Hernandez, Fernandez y Baptista, 2014).

3.2. Variables y operacionalizacion

11



Variable 1: dependencia de videojuegos
Definicion conceptual

La adiccién al videojuego tiene como consecuencia la perturbacién de las
relaciones sociales y familiares. Asi pues, las personas que tienen problemas de
conductas adictivas, generalmente involucran a otros miembros de su entorno.
(Chdliz y Marco, 2011)

Definicion operacional

Para medir la variable la dependencia a los videojuegos, se utilizara el Test de
Dependencia de Videojuegos, la cual estd compuesta por 25 preguntas, consta
de 4 dimensiones: abstinencia (10 items), abuso y tolerancia (5 items),
problemas ocasionados por los videojuegos (4 items), dificultad de control (6

items)
Indicadores

El malestar que presencian los sujetos cuando no pueden jugar con videojuegos,
asi como la utilizacién de estos para aligerar problemas psicolégicos, el cual
corresponde ala dimension abstinencia; el jugar paulatinamente mucho mas que
al inicio y de manera desmedida, corresponde a la dimension abuso y tolerancia;
las consecuencias perjudiciales del uso excesivo de los videojuegos,
corresponde a la dimension problemas ocasionados por los videojuegos y por
ultimo la imposibilidad de dejar de jugar, a pesar de que no sea la situacion ni el
momento adecuado para hacerlo, corresponde a la dimension dificultad de

control.

Escala de medicion: Ordinal
Variable 2: tipos de agresividad
Definicién conceptual

Buss y Perry (1992) definen la agresividad como la conducta o respuesta que da

estimulos agresivos a otro individuo. También sefialan que la agresividad puede
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expresarse de distintas formas, dependiendo del estrato social y de la cultura a

la cual se pertenezca.
Definicién operacional

Para medir la variable tipos de agresividad, se utilizard el Cuestionario de
Agresion, la cual estd compuesta por 29 preguntas, consta de 4 dimensiones:
agresion fisica (5 items), agresion verbal (9 items), ira (8 items), hostilidad (7

items)
Indicadores

Los golpes, empujones, Y distintas maneras empleando el propio cuerpo o algin
objeto externo para causar dafio, corresponde a la dimension agresividad fisica;
los insultos y/o amenazas, los cuales conllevan a sarcasmos, burlas,
sobrenombres o0 apodos para referirse a otras personas corresponde a la
dimensién agresividad verbal, el conjunto de sentimientos que van a surgir de
unas reacciones psicologicas internas, que siguen a la percepcion de haber sido
dafado, corresponde a la dimensién ira y por Ultimo la actitud que implica el
disgusto y la evaluacion cognitiva hacia los demas que a menudo es
acompafiada de un deseo de querer hacer dafio o agredir a alguien corresponde

a la dimensiéon hostilidad.

Escala de medicién: Ordinal

3.3. Poblacién y muestra
Poblacién

Para Tamayo (2003) una poblacion es aquella totalidad de un hecho de estudio,
en la cual participan sujetos con determinadas caracteristicas en comdun
observables en un momento y lugar seleccionado donde se realizara el estudio

de investigacion.

La poblacién esta comprendida por 60 estudiantes entre 12 a 17 afios de 1° a 5°

de secundaria de una institucion educativa privada, Callao, 2020.
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Criterio de inclusion: cursar el nivel secundario, consentimiento informado y
aceptado, que desee colaborar con la investigacion, que pertenezcan a la

provincia constitucional del Callao.

Criterio de exclusion: estudiantes de primaria, estudiantes que no estén de

acuerdo con la investigacion, estudiantes con problemas de aprendizaje.
Muestreo

Ramirez (1997), explica la muestra de tipo censal como aquella que es
considerada al 100% de la poblacion, siendo este un nUmero manejable. Por lo
tanto, la totalidad de las unidades de exploracién, son consideradas como

muestra.

Unidad de analisis: Mujeres y hombres adolescentes de 12 a 17 afios de
edad, que cursen entre 1°y 5° del nivel secundario, pertenecientes ala misma
institucion educativa privada ubicada en la provincia constitucional del Callao.

3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccién de datos

Para la recopilacion de los datos, se utilizaron técnicas psicométricas, las
cuales estdn constituidas por items. Los instrumentos empleados en la
presente investigacion son el Test de Dependencia a los videojuegos de
Choliz y Marco (2011) y el Cuestionario de Agresion de Buss y Perry (1992).
A continuacion, se presentaran la descripcibn de cada instrumento de

medicion:

Instrumento 1: Test de Dependencia a los videojuegos (TDV)
e Autor: Chdliz y Marco (2011)
e Procedencia: Espana
e Adaptacion Peruana: Analisis psicométrico del test de dependencia de
videojuegos (TDV) en poblacion peruana. (2017) / Edwin Salas Blas —
Universidad San Martin de Porres, Pera; César Merino Soto — Universidad
de San Martin de Porres, Per(; Mariano Chéliz — Universidad de Valencia,

Espafia; Clara Marco — Universidad de Valencia, Espafia.
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e Ambito de Aplicacién: Adolescentes, jovenes yadultos entre 11 a 18 afios.

e Forma de Administracion: Individual y colectiva.

Validez

Para obtener la validez se utilizd el método de normalizacion Promax,
consiguiendo un valor Kappa=4. Se rechaza la hipétesis nula gracias al resultado
obtenido con la esfericidad de Bartlett y un KMO de 0.95, estos resultados

indican que se puede realizar un analisis Factorial.

Confiabilidad

Se utilizé el coeficiente de Alfa de Cronbach para la obtencién de la consistencia
interna y Omega de McDonald desde un punto de vista factorial. Para la muestra
1 se obtuvo un Alfa de Cronbach de 0.96, y para la muestra 2 de 0.94, lo cual

explica la varianza de manera 6ptima.

Instrumento 2: Cuestionario de Agresion

e Autor: Arnold Buss y Mark Perry (1992), traducido al espafiol por Andreu
Rodriguez, Elena Pefia y José Grafia (2002)

e Procedencia: Espana

e Adaptacion Peruana: Estudio psicométrico de la version espafiola de
Cuestionario de Agresion de Buss y Perry (2012) / Maria Matalinares;
Juan Yaringafo; Joel Uceda; Erika Fernandez; Yasmin Huari; Alonso
Campos; Nayda Villavicencio - Todos los autores pertenecen a la
Universidad Nacional Mayor de San Marcos, Peru.

e Ambito de Aplicacion: Adolescentes y jovenes entre 10y 19 afios.

e Forma de Administracion: Individual y colectiva.

Validez

Gracias al Analisis Factorial Exploratorio, se obtuvo un reconocimiento de las 4
dimensiones y el 46,37% de la varianza explicada, consiguiendo puntaje
factoriales mayores a 0,35. También se realizO el Andlisis Factorial

Confirmatorio, obteniendo un 0,93 de ajuste de bondad.
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Confiabilidad

Se obtuvo un Alfa de Cronbach de 0,88, lo cual explica una consistencia interna
confiable para la totalidad de la escala. El factor con mayor puntaje de
confiabilidad fue el de Agresiéon Fisica (0,86), seguido por el Factor ira (0,77), el
siguiente fue el Factor de Agresion verbal (0,68), y por ultimo el Factor de

Hostilidad (0,72), todos obtenidos también con el coeficiente Alfa de Cronbach.

3.5. Procedimientos

Por el confinamiento nacional que se esta viviendo en la actualidad, el
procedimiento utilizado para la investigacion se basOé en la recoleccion de
informacion que fue a través de redes sociales, de igual modo, las
coordinaciones institucionales requeridas para la realizacion del estudio, fueron
através de correos electronicos, siendo asi el procedimiento para continuar con
la aplicacion de instrumentos Cuestionario de Agresividad y Test de
Dependencia de Videojuegos, alos estudiantes a través de un formulario virtual
a la cual tuvieron acceso por un link compartido por la autoridad de la Instituciéon
Educativa. Posteriormente se procesaron los datos en el Software elegido; una
vez que se obtuvieron los resultados cuantitativos, se procedio a la redaccion de
resultados, interpretando cada uno de ellos. Después, se ejecutd la discusion de
resultados contrastando los resultados obtenidos con otras investigaciones,
luego de ello, se afadieron las conclusiones a las que se llegd con la
investigacion realizada y para finalizar se agregaron las recomendaciones

correspondientes.
3.6. Métodos y analisis de datos

Para el andlisis de los datos obtenidos, primero se disefid0 una base de datos con
toda la informacion brindada por los 60 estudiantes utilizando el Programa Excel.
Posterior a ello, se realizaron los analisis estadisticos empleando el Programa
Estadistico para las Ciencias Sociales (SPSS) version 25, base para realizar

procedimientos estadisticos.

Después, para obtener los objetivos propuestos en el estudio de investigacion,

se aplicaron los estadisticos descriptivos, para delimitar los niveles de frecuencia
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de las variables la dependencia a los videojuegos y tipos de agresividad en
adolescentes. Asimismo, para determinar el analisis estadistico inferencial, se
aplico la prueba de normalidad de Kolmogorov - Smirnov, siendo asi el resultado
no ajustable a una distribuciéon normal, los niveles de significancia fueron
menores a 0.05; por lo tanto, se procedio a utilizar el coeficiente de correlacion

de Spearman para hallar la correlacion entre ambas variables de estudio.
3.7. Aspectos éticos

La presente investigacion tomé en cuenta todos los aspectos establecidos al
respecto, el generar respeto y el cuidado de cada uno de los participantes, ello
implicé la beneficencia, la cual esta definida como una obligacion a no dafar (no
maleficencia), es decir, salvaguardar el bienestar y derechos de los sujetos de
investigacion. (APA, 2017)

Asimismo, se tomd en cuenta que, la salud psicologica de un individuo tiene que
prevalecer sobre los intereses de la ciencia y la sociedad, tal como lo refieren

los lineamientos del Colegio de Psicélogos del Peru (2017)

Por otro lado, el estudio mostré equidad entre los individuos, sin exclusion
alguna. Esto quiere decir que, se ejercid un juicio razonable y se tomaron
precauciones para garantizar sus prejuicios potenciales, los limites de
competencia y las limitaciones de sus experiencias no conduzcan ni toleren

practicas injustas (American Educational Research Association, 2010)

Otro de los principios que considero la investigacion, es el de autonomia, esta
se aplicé através de la obtencién de un consentimiento informado. De la misma
manera, toda intervencion se llevo a cabo previo consentimiento informado del
sujeto interesado Yy de los padres de familia, ya que la investigacion esta dirigida
a menores de edad. El consentimiento estuvo basado en la informacion
adecuada, asegurando que comprendan que la participacion era de manera
voluntaria y libre, incluyendo las modalidades para la revocacion del
consentimiento. El individuo, tuvo el derecho de revocar el consentimiento en
cualguier momento y por cualquier motivo. (MINSA, 2011). Lo anteriormente

expuesto se llevo a cabo con el fin de un abordaje éptimo vy justo.
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V. RESULTADOS

4.1. Resultados descriptivos

Después de haber aplicado los instrumentos antes mencionados, el Cuestionario
de Agresion y el Test de Dependencia de Videojuegos, se realizd el andlisis de

informacion, en la cual los resultados arrojaron lo siguiente:
Tablal

Niveles de frecuencia de los tipos de agresividad en estudiantes de secundaria.

Resultados descriptivos

Agresividad Frecuencia Porcentaje Po\sgﬁggaje aP:anelj}gi
BAJO 13 21,7 21,7 21,7
MEDIO 7 11,7 11,7 33,3
ALTO 40 66,7 66,7 100,0
Total 60 100,0 100,0

Fuente: SPSS
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Nota. En la tabla 1 se evidencia que 21,7% de los estudiantes presentan un nivel
bajo, el 11,7% presentan un nivel medio y el 66,7% presenta un nivel alto con

respecto al nivel de agresividad. (Ver en anexo 11, figura 1)

Tabla 2

Niveles de frecuencia de la dimension agresividad fisica

Agrfgsjvidad Erecuencia Porcentaje Porgentaje Porcentaje
isica vélido acumulado
BAJO 26 43,3 43,3 43,3
MEDIO 24 40,0 40,0 83,3
ALTO 10 16,7 16,7 100,0

Total 60 100,0 100,0

Fuente: SPSS

Nota. En la tabla 2 se observa que 43,3% de los estudiantes presentan un nivel
bajo, el 40,0% presentan un nivel medio y el 16,7% presenta un nivel alto con

respecto al nivel de agresividad fisica. (Ver en anexo 11, figura 2)

19



Tabla 3

Niveles de frecuencia de la dimensién agresividad verbal

Agresividad . . Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje -
verbal valido acumulado
BAJO 11 18,3 18,3 18,3
MEDIO 1 1,7 1,7 20,0
ALTO 48 80,0 80,0 100,0
Total 60 100,0 100,0

Fuente: SPSS

Nota. En la tabla 3 se aprecia que 18,3% de los estudiantes presentan un nivel
bajo, el 1,7% presentan un nivel medio y el 80,0% presenta un nivel alto con

respecto al nivel de agresividad verbal. (Ver en anexo 11, figura 3)

20



Tabla 4

Niveles de frecuencia de la dimensién ira

Ira Frecuencia Porcentaje Porqgntaje Porcentaje
valido acumulado
BAJO 13 21,7 21,7 21,7
MEDIO 5 8,3 8,3 30,0
ALTO 42 70,0 70,0 100,0
Total 60 100,0 100,0

Fuente: SPSS

Nota. En la tabla 4 se puede evidenciar que 21,7% de los estudiantes presentan
un nivel bajo, el 8,3% presentan un nivel medio y el 70,0% presenta un nivel alto

con respecto al nivel de ira. (Ver en anexo 11, figura 4)
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Tabla b

Niveles de frecuencia de la dimensién hostilidad

Hostilidad Frecuencia Porcentaje Po\sgﬁggaje zg&:ﬁg(i
BAJO 20 33,3 33,3 33,3
MEDIO 8 13,3 13,3 46,7
ALTO 32 53,3 53,3 100,0
Total 60 100,0 100,0

Fuente: SPSS

Nota. En la tabla 5 se demuestra que 33,3% de los estudiantes presentan un

nivel alto, el 13,3% presentan un nivel medio y el 53,3% presenta un nivel bajo

con respecto al nivel de hostilidad. (Ver en anexo 11, figura 5)
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Tabla 6

Niveles de frecuencia de la dependencia a los videojuegos en estudiantes de

secundaria. Resultados descriptivos

Lodmere  proonca  pocenaie  POgEle  Pocenal
BAJO 14 23,3 23,3 23,3
MEDIO 7 11,7 11,7 35,0
ALTO 39 65,0 65,0 100,0
Total 60 100,0 100,0

Fuente: SPSS

Nota. La tabla 6 indica que el 23,3% de la poblacién evidencia un rango bajo, el
11,7% rango medio y el 65.0% rango alto con respecto a la dependencia a los

videojuegos. (Ver en anexo 11, figura 6)
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4.2. Resultados correlacionales
Tabla7
Prueba de normalidad de agresividad y la dependencia a los videojuegos

Kolmogorov-Smirnov

Estadistico al Sig.
La dependencia a los videojuegos ,239 60 ,000
Agresividad ,194 60 ,000

Fuente: SPSS

Nota. En la tabla 7 se aprecian los resultados de la prueba de normalidad de
Kolmogorov-Smirnov aplicada, los niveles de significancia son menores a 0.05
para las dos variables utilizadas en el estudio, es decir, los datos no son
ajustables a una distribucion normal, asimismo el analisis de los datos para

realizar la prueba de las hipétesis, sera con estadisticos no paramétricos, por lo
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tanto, se procede a usar el coeficiente de correlacion de Spearman para la

correlacion de ambas variables. (Ver en anexo 12, figura 7 y 8)

4.3. Resultados de la contrastacion de las hipdtesis con sus sub
titulos

4.3.1. Hipétesis general

HG: Existe relacion significativa entre la dependencia a los videojuegos Y tipos
de agresividad en estudiantes de secundaria de una institucion educativa

privada, Callao, 2020.

HO: No existe relacion entre la dependencia a los videojuegos Yy tipos de
agresividad en estudiantes de secundaria de una institucion educativa privada,
Callao, 2020.

Tabla 8

Relacion entre la dependencia a los videojuegos y tipos de agresividad.

Contrastaciéon de hipotesis.

Total de
Agresividad

Rho de
Spearman
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Coeficiente de

**
correlacion 922
La dependencia alos o piateral) 000
videojuegos
N 60

Fuente: SPSS

Nota. La tabla 8 indica que existe una correlacion positiva perfecta (,922**).

Ademas, el valor de p=,000, la cual sefiala ser menor a a=0.005.

Decision: Por lo cual, los resultados de la tabla aceptan la hipotesis general y
rechaza la hipétesis nula, es decir, existe relacion significativa entre la
dependencia a los videojuegos Yy tipos de agresividad en estudiantes de

secundaria de una institucion educativa privada, Callao, 2020.

4.3.2. Hipétesis especificas

H1: Existe relacion significativa entre la dependencia a los videojuegos vy la
agresion fisica en estudiantes de secundaria de una institucion educativa

privada, Callao, 2020.

HO: No existe relacion significativa entre la dependencia a los videojuegos vy la
agresion fisica en estudiantes de secundaria de una institucion educativa

privada, Callao, 2020.
Tabla 9

Relacion entre la dependencia a los videojuegos y la dimension agresividad

fisica. Contrastacion de hipoétesis.

Agresividad
fisica
Rho de
Spearman
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Coeficiente de

- ,802**
correlacion
La dependencia a Sig. (bilateral) ,000
los videojuegos
N 60

Fuente: SPSS

Nota. En la tabla 9 se puede observar que existe una correlacion positiva muy
fuerte (,802**). Ademas, presenta una significancia de (,000), la cual sefiala ser

menor a a=0.005.

Decision: Por lo cual los resultados de la tabla aceptan la primera hipétesis
especifica y rechaza la hipétesis nula, es decir, existe relacion significativa entre
la dependencia a los videojuegos y la agresion fisica en estudiantes de

secundaria de una institucion educativa privada, Callao, 2020.

Relacion entre la dependencia a los videojuegos y la dimension agresividad

verbal. Contrastacion de hipétesis.

H2: Existe relacion significativa entre la dependencia a los videojuegos vy la
agresion verbal en estudiantes de secundaria de una institucion educativa
privada, Callao, 2020.

HO: No existe relaciéon significativa entre la dependencia a los videojuegos vy la
agresion verbal en estudiantes de secundaria de una institucion educativa

privada, Callao, 2020.

Tabla 10

Agresividad
verbal

Rho de
Spearman

,695**

Coeficiente de
correlacion
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La dependencia a Sig. (bilateral) 000
los videojuegos

N 60

Fuente: SPSS

Nota. En la tabla 6 se puede evidenciar que existe una correlacion positiva
considerable (,695**). Ademas, presenta una significancia de (,000), la cual

seflala ser menor a a=0.005.

Decision: Por lo cual, los resultados de la tabla aceptan la segunda hipétesis
especifica y rechaza la hipétesis nula, es decir, existe relacion significativa entre
la dependencia a los videojuegos y la agresion verbal en estudiantes de

secundaria de una institucion educativa privada, Callao, 2020.

Relacion entre la dependencia a los videojuegos y la dimension ira.

Contrastacion de hipétesis.

H3: Existe relacién significativa entre la dependencia a los videojuegos vy la ira

en estudiantes de secundaria de una institucion educativa privada, Callao, 2020.

HO: No existe relaciéon significativa entre la dependencia a los videojuegos vy la
ira en estudiantes de secundaria de una institucion educativa privada, Callao,
2020.

Tabla 11

Ira

Rho de
Spearman

Coeﬂuentg de 87T
correlacion
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La dependencia alos ;5 pijateral) 000
videojuegos

N 60

Fuente: SPSS

Nota. En la tabla 11 se aprecia la existencia de una correlacién positiva muy
fuerte (,877**). Ademas, presenta una significancia de (,000), la cual sefiala ser

menor a a=0.005.

Decision: Por lo cual, los resultados de la tabla aceptan la tercera hipétesis
especifica y rechaza la hipétesis nula, es decir, existe relacion significativa entre
la dependencia a los videojuegos Y la ira en estudiantes de secundaria de una

institucion educativa privada, Callao, 2020.

Relacién entre la dependencia a los videojuegos Yy la dimension hostilidad.

Contrastacion de hipotesis.

H4: Existe relacion significativa entre la dependencia a los videojuegos vy la
hostilidad en estudiantes de secundaria de una institucion educativa privada,
Callao, 2020.

HO: No existe relacion significativa entre la dependencia a los videojuegos vy la
hostilidad en estudiantes de secundaria de una institucion educativa privada,
Callao, 2020.

Tabla 12

Hostilidad
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Rho de

Spearman
Coeﬂuentg de 883+
correlacion
La dependencia a Sig. (bilateral) 000
los videojuegos
N 60

Fuente: SPSS

Nota. En la tabla 12 se evidencia una correlacion positiva muy fuerte (,883**).
Ademas, presenta una significancia de (,000), la cual sefiala ser menor a

a=0.005.

Decision: Por lo cual, los resultados de la tabla aceptan la cuarta hipotesis
especfifica y rechaza la hipétesis nula, es decir, existe relacion significativa entre
la dependencia a los videojuegos y la hostilidad en estudiantes de secundaria

de una institucion educativa privada, Callao, 2020.

V. DISCUSION

El presente estudio de investigacion se realizd bajo un enfoque cuantitativo, la
cual estuvo conformada por una muestra de 60 estudiantes de una institucion
educativa privada ubicada en la provincia constitucional del Callao, para ello se
emple6 una estadistica descriptiva-inferencial. Se efectué la prueba de
normalidad de Kolmogorov — Smirnov para definir el uso de pruebas
parameétricas 0 no paramétricas. Se emple6 el coeficiente de Spearman para

ambas variables, por no ajustarse a la normalidad.

Debido a la coyuntura nacional, los adolescentes pasan mayor tiempo en sus

hogares, por lo que el uso de videojuegos y tecnologia ha aumentado
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considerablemente (Zegarra, 2020), por lo cual se obtuvieron los siguientes

resultados:

Contrastando la hipotesis general, se demostré que existe una correlacion
positiva perfecta (,922**) entre la dependencia a los videojuegos y tipos de
agresividad en estudiantes de secundaria de una institucion educativa privada,
Callao. La relacion entre las variables anteriormente mencionadas, tiene
coincidencia con lo hallado por Arteaga (2018), en su tesis “Dependencia a los
videojuegos y agresividad en adolescentes del distrito de Ate, 2018”, el cual
concluye que, a mayor nivel de dependencia a los videojuegos, mayor es el
nivel de agresividad, estos resultados coinciden con Remigio (2017), el cual
planteé una correlacion significativa entre la adiccion a videojuegos y las
conductas agresivas. Comparando con la investigaciéon de Valle (2019), este
autor concluye que no existe relacion significativa entre las variables expuestas,
por lo que no coincidimos en la correlacion de variables. Es importante aclarar
que el presente estudio de investigacion y la de los autores Solano (2015)
Razvan, Rizeanu y Manolache (2019) se enfocaron en identificar la correlacion
entre la dependencia a los videojuegos Yy la agresividad, pero no centraron sus
investigaciones en determinar la correlacion entre la dependencia a los
videojuegos y las dimensiones de la variable agresividad, como lo realiz6
Batallas (2014), Remigio (2017), Arteaga (2018) y Valle (2019).

Continuando con la contrastacion de hipotesis, en las especificas se buscé
establecer la relacion que existe entre la dependencia a los videojuegos Y la
agresividad con sus respectivas dimensiones: agresividad fisica, agresividad
verbal, ira y hostilidad en estudiantes de secundaria de una institucion educativa
privada, Callao. En la cual se identificé en la primera hip6tesis especifica una
correlacion positiva muy fuerte (,802**), con una significancia de (0,000), en la
segunda hipotesis especifica se evidencié que existe una correlacion positiva
considerable (,695**), con una significancia de (0,000), asimismo en la tercera
hipétesis especifica se probé que existe una correlacion positiva muy fuerte
(,877**) con una significancia de (0,000) y, por ultimo, en la Ultima hipotesis
especifica se probé una correlacion positiva muy fuerte (,883**) con una

significancia de (0,000), Siendo asi estos resultados coincidentes con la
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investigacion de Arteaga (2018), el cual sefialé que existe una correlacion
moderada (,471**), con una significancia de (0,000) entre la agresividad fisica y
la dependencia a los videojuegos, en la segunda hipétesis especifica tuvo como
resultado una correlacion moderada (,439**), con una significancia de (0,000),
entre la agresividad verbal y la dependencia a los videojuegos, en la tercera
hipotesis especifica tuvo como resultado una correlacion directa o positiva
(,353**), con una significancia de (0,000) entre la ira y la dependencia a los
videojuegos, y en la dUltima hipotesis especifica tuvo como resultado una
correlacion moderada (,453**), con una significancia de (0,000) entre la
hostilidad y la dependencia a los videojuegos. Sin embargo, Valle (2019) no
coincide con lo obtenido en las investigaciones expuestas, este sefial6 que no
existe inversa entre la adiccibn a los videojuegos y la agresividad fisica,
identificando una correlacion muy baja negativa (-,036**), en la segunda
hipétesis especifica sefialé que no existe una relacion inversa entre la adiccion
a los videojuegos Y la agresividad verbal, indicando una correlacion muy baja
negativa (-,050**), en la tercera hipotesis especifica tuvo como resultado una
correlacion baja negativa (-,176**), el cual sefialé que no existe relaciéon inversa
entre adiccion a videojuegos Y la ira, para finalizar los resultados de Valle (2019),
en la cuarta hipétesis especifica sefialé que no existe relacion inversa entre la
variable adiccion a videojuegos Yy hostilidad, indicando una correlacion muy baja
negativa (-,079).

De esta manera con los resultados obtenidos en la presente investigacion se
confirma lo mencionado por Tejeiro, Pelegrina y Gomez (2009) los cuales
refieren que los principales efectos negativos de los videojuegos son la adiccion,
la agresividad y el aislamiento social. Asimismo, Bandura (1973), en la teoria del
aprendizaje social, refiere que tanto la imitacion, la observacion y los factores
ambientales son puntos sumamente importantes en la aparicion de la conducta

agresiva.

Ahora bien, desde un punto de vista descriptivo, en el nivel de la dependencia a
los videojuegos se obtuvo un puntaje alto con un 65.0%, Con respecto al nivel
de agresividad, se obtuvo un puntaje alto con un 66.7%. Encontrando

coincidencia con la investigacion de Arteaga (2018), donde tuvo como resultado
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un puntaje alto con un 50% correspondiente al nivel de dependencia a los
videojuegos, en el nivel de agresividad tuvo como resultado un puntaje alto con
un 45.0%. Por otro lado, Valle (2019) discrepa con los resultados anteriores, este
tuvo como resultado en el nivel de adiccion a videojuegos un puntaje medio
66.15%, asimismo tuvo como resultado en el nivel de agresividad un puntaje
bajo con un 63.2%. En los resultados de las distintas investigaciones se ha
podido observar una diferenciacion de puntajes, esto puede haber ocurrido por
la cantidad de la poblacion, el sexo, la edad, ya que en el presente estudio estuvo
comprendida por 60 estudiantes, el 40% de sexo femenino y el 60% de sexo
masculino, entre 12 afios a 17 afos. En la investigacion de Arteaga (2018),
estuvo conformada por 100 estudiantes, entre 12 a 19 afios de edad. Asimismo,
en la investigacion de Valle (2019), estuvo comprendida por 130 adolescentes,
no especifico las edades. Esto respalda Bromley, director de Salud Mental del
MINSA quien sefiala que los adolescentes entre 12 y 17 afios, es la poblacion
mas afectada por adiccion a videojuegos, también manifiesta que los individuos
adictos a los videojuegos presentan cambios de humor, angustias, irritabilidad y
agresividad. (Pera 21, 2020). Otro respaldo que tienen los resultados obtenidos,
es el de la plataforma virtual del Ministerio de Educacién, el cual sefialé que
violencia escolar tiene una mayor incidencia en el nivel secundario con un 55%,

en nivel primaria con un 37% Yy nivel inicial con un 7%. (Peru 21, 2019).

Buss y Perry (1992) sefialaron que la agresividad puede expresarse de distintas
formas, dependiendo del estrato social y de la cultura a la cual se pertenezca.
Es por ello que, uno de los principales factores por la cual hay una diferencia de
resultados, podria ser el contexto sociocultural de las muestras aplicadas; los
sujetos de las diversas investigaciones pertenecen al distrito de Los Olivos y San
Juan de Lurigancho, mientras que los sujetos de la presente investigacion son
pertenecientes a la provincia constitucional de Callao. Ya que, segun la
plataforma virtual del Ministerio de Educacion, se han evidenciado alarmantes
casos de violencia adolescente en el Callao, ocupando este uno de los primeros
lugares con 9143 denuncias por agresiones en las instituciones estatales y
particulares. Entre el 2013 y 2019 se registraron 32.488 sucesos de violencia

escolar a nivel nacional, teniendo una mayor incidencia en el nivel secundario
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con un 55%, De los incidentes reportados durante los 6 afios, la violencia fisica
es la mas recurrente con un 53%, seguida de la violencia psicologica con un
32.8%. (Peru 21, 2019)

Por lo formulado lineas arriba, se concluye que la investigacion ha aceptado la
hipétesis general, ya que se comprobd que existe una correlacion positiva
perfecta (,922**) entre la dependencia a los videojuegos Y tipos de agresividad

en estudiantes de secundaria de una institucion educativa privada, Callao 2020.
VI.  CONCLUSIONES

Primera: Los resultados obtenidos entre ambas variables, indican que existe
una correlacion positiva perfecta (,922**), presentando un nivel significativo
(,000), por lo que, a mayor nivel de dependencia a los videojuegos, mayor sera

el nivel de agresividad de los adolescentes.

Segunda: Los estudiantes de la institucion educativa privada que muestran
mayor indice de dependencia a los videojuegos, tienden a manifestar mayor

evidencia en agresividad fisica.

Tercera: Los estudiantes de la institucion educativa privada que muestran
mayor indice de dependencia a los videojuegos, tienden a manifestar mayor

evidencia en agresividad verbal.

Cuarta: Los estudiantes de la institucion educativa privada que muestran mayor
indice de dependencia a los videojuegos, tienden a manifestar mayor evidencia

en ira.

Quinta: Los estudiantes de la institucion educativa privada que muestran mayor
indice de dependencia a los videojuegos, tienden a manifestar mayor evidencia

en hostilidad.
VIl. RECOMENDACIONES

Luego de haber concluido con la investigacién, se propone las siguientes

recomendaciones:
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e A lamunicipalidad de la provincia constitucional del Callao, llevar a cabo
programas sociales con temas relacionados la dependencia a los
videojuegos, orientdndolos a actividades recreativas, deportivas y
educacionales.

e A la directora de la institucion educativa, considerar los resultados
obtenidos del presente estudio, para llevar a cabo acciones preventivas
y/o promocionales como charlas y talleres educativos, tal forma que se
incorpore saludablemente el uso de videojuegos en el actuar cotidiano.

e A los préximos investigadores, ampliar la muestra en las distintas
instituciones de la provincia constitucional del Callao, tanto en
instituciones publicas como privadas, con el fin de obtener mayores
resultados.

e Asimismo, a los préoximos investigadores, emplear la variable la
dependencia a los videojuegos con cada una de sus dimensiones:
abstinencia, abuso y tolerancia, problemas ocasionados por los

videojuegos, dificultad de control.
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Anexo 3. Variables y operacionalizacion

ANEXOS

VARIABLE | DEFINICION DEFINICION DIMENSIONES | INDICADORES | UNIDAD ESCALA VALOR
CONCEPTUAL | OPERACIONAL DE ORDINAL FINAL
MEDIDA
Hace referencia
La adiccion al | Para medir la al malestar que
\{lde0]uego variable la presencian los
consecuencia | dependencia a no pueden _ desacuerdo. M a :Pas -
la perturbacién - Abstinencia jugar con | Puntaje Uy afto
los videojuegos, g 51 — 75 =
de las videojuegos, Un poco en
relaciones se utlizara el asi como la desacuerdo. Alto
sociales y utilizacion  de 26 — 50 =
" | Test de Medi
familiares. Asi estos para Neutral. edio
La pues, las | Dependencia a aligerar Menos a 25
dependencia | personas que . problemas Un bpoco de |=DBajo
a los | tienen los Videojuegos, psicologicos, el acuergo.
videojuegos | problemas de|la cual esta cual
conductas compuesta  por corresponde  a Totalmente de
adictivas, abstinencia acuerdo.
generalmente 25  preguntas, Se refiere al
mvolucrgn &l onsta de 4 Abuso _ y | Jugar Puntaje
otros miembros tolerancia paulatinamente
de su entorno. | dimensiones: mucho mas que
(Chdliz y . . al inicio y de
Marco, 2011) abstinencia (10 manera
tems), abuso y desmedida.
tolerancia (5 Conse_cgenmas
Problemas perjudiciales
ocasionados del uso | Puntaje
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Soporte
Texto tecleado
ANEXOS


items), por los | excesivo de los
problemas videojuegos videojuegos
ocasionados por Imposibilidad
los  videojuegos Dificultad de Qe dejar de | Puntaje
control jugar, a pesar
4 items), de que no sea
dificultad de la situacion ni el
momento
control (6 items) adecuado para
hacerlo.
Manifestada
Buss y Perry|Para medir la mediante
(1992) definen variable tinos de insultos ylo
la agresividad P amenazas.
como la | agresividad, se | Agresion verbal | Esto  conlleva | Puntaje Completamente
_ conducta 0 utilizara el sarcasmos, falso para mi. 99 a mas =
Tipos de | respuesta que burlas, Muy alto
agresividad | da  estimulos | Cuestionario de sobrenombres Bastante  falso 83 — 98 =
agresivos a otro . 0 apodos para ara mi Alto
individuo. Agresion, la cual referirse a otras P ' 68 — 82 =
También estd compuesta personas. _ | Medio
seflalan que la | 29 Es manifestada Ni verdadero ni | 52 _ 67 =
agresividad P por medio de falso para mi. | gajo
puede preguntas, golpes, Menos a 51
expresarse de consta de 3 Agresion fisica | empujones, vy | Puntaje Bastante = Muy bajo
distintas distintas verdadero para
formas, dimensiones: maneras mi.
dependiendo agresion  verbal emp!eando su
del estrato propio cuerpo o

social y de la

algun objeto
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cultura a la cual
se pertenezca.

(9 items),
agresion fisica (5
tems), ira (8
items), hostilidad
(7 items)

externo para
causar dafo.

Conjunto de
sentimientos
gue van a surgir

Ira de unas | Puntaje
reacciones
psicoldgicas
internas,  que
siguen a la
percepcion de
haber sido
danado.
Actitud que
implica el
disgusto y la
Hostilidad evaluacion Puntaje

cognitiva hacia
los demas que
a menudo es
acompafada
de un deseo de
querer hacer
dafio o agredir a
alguien.

Completamente
verdadero para
mi.
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Anexo 4. Instrumentos de recoleccién de datos
CUESTIONARIO DE AGRESION (AQ)

Adaptado por Matalinares, Yaringafio, Uceda, Fernandez, Huari, Campos y
Villavicencio (2012)

Edad: Sexo: F() M() Grado de Instruccion:
INSTRUCCIONES

A continuacién, se presentan una serie de afirmaciones con respecto a
situaciones que podrian ocurrirte. A las que deberas contestar escribiendo con un
aspa (X) segun la alternativa que mejor describa tu opinion.

CF = Completamente falso para mi

BF = Bastante falso para mi

VF = Ni verdadero, ni falso para mi

BV = Bastante verdadero para mi

CV = Completamente verdadero para mi

Recuerda que no hay respuestas buenas o malas, solo interesa conocer la forma
como tu percibes, sientes y actlas en esas situaciones.

ITEMS CF | BF| VF | BV

CVv

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

N

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

Me enojo rapidamente, pero se me pasa en seguida.

A veces soy bastante envidioso.

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

A menudo no estoy de acuerdo con la gente.

Cuando estoy frustrado, muestro el enojo que tengo.

En ocasiones siento que la vida me ha tratado injustamente.

O X |No|g~ W

Si alguien me golpea, le respondo golpeandole también.

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

11. Algunas veces me siento tan enojado como si estuviera

a punto de estallar.

12. Parece que siempre son otros los que consiguen las

oportunidades.

13. Suelo involucrarme en las peleas algo mas de lo hormal.

14. Cuando la gente no esta de acuerdo conmigo, suelo

discutir con ellos.

15. Soy una persona apacible.

16. Me pregunto por qué algunas veces me siento tan

resentido por algunas cosas.
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17.

derechos, lo hago.

Si tengo que recurrir a la violencia para proteger mis

18.

Mis amigos dicen gue discuto mucho.

19.

Algunos de mis amigos piensan que soy una persona
impulsiva.

20.

Sé que mis “amigos” me critican a mis espaldas.

21.

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

22. Algunas veces pierdo el control sin razén.
23. Desconfio de desconocidos demasiado amigables.
24. No encuentro ninguna buena razon para pegar a una

persona.

25.

Tengo dificultades para controlar mi genio.

26.

a mis espaldas.

Algunas veces siento que la gente se esta riendo de mi

27.

He amenazado a gente gue conozco.

28.

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

29. He llegado a estar tan furioso que rompia cosas.
TEST DE DEPENDENCIA DE VIDEOJUEGOS
Adaptado por Sala Edwin y Merino César (2017)
Edad: Sexo: F() M() Grado de Instruccion:

INSTRUCCIONES: Indica en qué medida estads de acuerdo o en desacuerdo con
las siguientes frases sobre el uso que haces de los videojuegos (tanto de
videoconsola, como de PC). Toma como referencia la siguiente escala:

TD= ED = En N = Neutral DA =De TA=
Totalmente en | Desacuerdo Acuerdo Totalmente
Desacuerdo de Acuerdo

N.© ITEMS TD|ED| N | DA | TA
1. | Juego mucho mas tiempo con los videojuegos ahora que

cuando comence.
2. | Si no me funciona la videoconsola o el PC le pido prestada

una a familiares o amigos.
3. | Me afecta mucho cuando quiero jugar y no funciona la

videoconsola o el videojuego.
4. | Cada vez que me acuerdo de mis videojuegos tengo la

necesidad de jugar con ellos.
5. | Dedico mucho tiempo extra con los temas de mis

videojuegos incluso cuando estoy haciendo otras cosas (ver

revistas, hablar con comparieros, dibujar los personajes,

etc.)
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6. | Siestoy untiempo sin jugar me encuentro vacio y no sé qué
hacer

7. | Me irrita/lenfada cuando no funciona bien el videojuego por
culpa de la videoconsola o el PC

8. | Ya no es suficiente para mi jugar la misma cantidad de
tiempo que antes, cuando comencé

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

10. | Estoy obsesionado por subir de nivel, avanzar, ganar
prestigio, etc. en los videojuegos.

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

12. | Creo que juego demasiado a los videojuegos.

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

14. | Cuando me encuentro mal me refugio en mis videojuegos.
Indica con qué frecuencia te ocurren los hechos que aparecen a continuacion,
tomando como criterio la siguiente escala:

N = Nunca RV = Rara AV =A CF=Con MV = Muchas
vez veces frecuencia veces

N° ITEMS N | RV|AV | CF | MV

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

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

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

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

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

20. | En cuanto tengo un poco de tiempo me pongo un
videojuego, aunque s6lo sea un momento.

21. | Cuando estoy jugando pierdo la nocién del tiempo.

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

23. | He mentido a mi familia o a otras personas sobre el tiempo
gue he dedicado a jugar (por ejemplo, decir que he estado
jugando media hora, cuando en realidad he estado mas
tiempo)

24. | Incluso cuando estoy haciendo otras tareas (en clase, con
mis amigos, estudiando, etc.) pienso en mis videojuegos
(cémo avanzar, superar alguna fase o alguna prueba, etc.)

25. | Cuando tengo algun problema me pongo a jugar con algun

videojuego para distraerme.
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Anexo 5. Validez y confiabilidad de los instrumentos de recoleccion de datos

Tabla 13

Variable agresividad

Alfa de N de
Cronbach elementos
Escala 836 29
total

Fuente: Matalinares, Yaringafio, Uceda, Fernandez, Huari,

Campos y Villavicencio

Nota. En la tabla obtuvieron ,836 con el coeficiente de Alfa de Cronbach,
siendo este un puntaje aceptable, lo cual significa que es un instrumento
confiable. (Hernandez, Fernandez y Baptista, P., 2010)

Tabla 14

Variable la dependencia a los videojuegos

Alfa de N de
Cronbach elementos
Escala 951 o
total

Fuente: Chdliz y Marco

Nota. En la tabla obtuvieron ,951 con el coeficiente de Alfa de Cronbach,
siendo este un puntaje elevado, lo cual significa que es un instrumento
confiable. (Hernandez, Fernandez y Baptista, P., 2010)
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Anexo 6. Autorizacion de los autores para la aplicacion de instrumentos

Permiso para el uso del Estudio psicométrico de la version espanola de X B
Cuestionario de Agresion de Buss 'y Perry  Recibidos x
Stephany Fiorella Cajaledn Chévarry <stephany fcch@gmail coms mié., 16 oct. 2019 14:17 &

para maria_luisa93 =

Buenas tardes Dra. Matalinares Calvet, Maria Luisa.

Quien le escribe es una estudiante de la Escuela Profesional de Psicologia de la Universidad César Vallejo - Pert.

El presente mail, es para adquirir el permiso de usar libremente el Estudio psicométrico de [a versién espafiola de Cuestionario de Agresion de
Buss y Perry con fines de investigacion para optar el grado de Licenciada.

Agradezco de antemano su apoyo.

Saludos cordiales.

Atentamente,

Stephany Cajaledn Chavarry.

maria luisa matalinares Calvet <maria_luisa93@hotmail.com> mié., 16 oct. 2019 14:20 LN

parami ¥

Puedes hacer uso del instrumento. Haz las citas corespondiente.
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Permiso para el uso del Analisis psicométrico del Test de Dependencia de C B 0B
Videojuegos (TDV) en poblacion peruana  Reciidos »

Stephany Fiorella Cajaledn Chéavarry 19 may. 2020 14:34 (hace 9 dias) 1y
Buenas tardes Edwin Salas Blas. Quien le escribe es una estudiante de la Escuela Profesional de Psicologia de la Universidad César Vallgjo - Pe..

Edwin Salas 23 may. 2020 15:36 (hace 5dias)  Yr &

parami ¥

Estimada Stephany

Como Ud. ha leido el articulo publicado en la revista Universitas, yo no soy el autor del TDV, ellos son Mariano Chéliz y Clara Marco de la
Universidad de Valencia. Como siempre me piden a mi el consentimiento o autorizacion para el uso de la prueba, Mariano Chéliz me ha
autorizado a hacerlo. Pero, no serfa mala idea que le remitan un correo y si no contesta lo toman como aceptacion. Su correo es

mariano.choliz@uv.es

Cordialmente

Edwin Salas-Blas

Investigador de la Universidad de San Martin de Porres (Pert)
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Anexo 7. Consentimiento informado

UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

CONSENTIMIENTO INFORMADO

Con el debido respeto me presento a usted, mi nombre es Stephany Fiorella Cajale6n
Chdvarry, actualmente me encuentro realizando una investigacion sobre el uso excesivo de
videojuegos y tipos de agresividad en estudiantes de secundaria de una Instituciéon
Educativa privada del Callao, 2020, como parte de mi tesis para optar al titulo de
Licenciada en la carrera profesional de Psicologia de la Universidad César Vallejo de la
ciudad de Lima, filial Callao.

El presente estudio tiene como objetivo determinar si existe relacion entre el uso excesivo
de videojuegos y los tipos de agresividad en estudiantes de secundaria; y para ello quisiera
contar con su valiosa colaboracién. El proceso consiste en la aplicacion de dos instrumentos
de medicion: Cuestionario de Agresion (AQ) y el Test de dependencia a los
videojuegos. De aceptar participar en la investigacién, afirmo haber sido informado de
todos los procedimientos de la investigacién.

La informacién que sus alumnos brinden serd trabajada de manera confidencial y solo con
fines académicos; se respetard la voluntad del alumno a participar de la investigacion. Por
lo que, le agradeceré que coloque su nombre en el lugar que se indica lineas abajo,
tinicamente con la finalidad de agilizar el procesamiento de recoleccién de la informacion.

Agradezco de antemano su colaboracion.
Stephany Cajale6n Chavarry
ESTUDIANTE DE LA EP DE PSICOLOGIA

UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

Yo ESTHER ELIZABETH GARCIA ESPICHAN con nimero de DNI 25560531 por
medio de la presente acepto que mis alumnos participen en el siguiente estudio, tomando en
consideracién que se me ha explicado el objetivo del mismo; razén por la cual decido que
mis alumnos participen libremente en é€l.

Callao, 18 de Mayo del 2020.
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Anexo 8. Carta informativa de la directora de la institucion educativa

CARTA INFORMATIVA

Saludos cordiales Srta. Stephany Cajaleén Chavarry me dirijo ante usted para informarle
la situacion actual de la conducta de los alumnos del colegio perteneciente a la provincia

constitucional del Callao.

Lo informado en la presente carta es segin el registro conductual de los docentes y
auxiliares puesto que, son las autoridades que comparten mas tiempo con los estudiantes,
manifiestan lo siguiente: “existen altos indices de problemas conductuales en los
adolescentes como: falta de respeto a la autoridad, destruccion y con los materiales de la
institucién, rifias entre pares, peleas verbales, provocaciones, bullying y no respetan el
horario de clases por estar jugando grupalmente con los aparatos méviles en todo

momento”.

Por lo expuesto, considero que su estudio es pertinente y servird para contribuir con la

institucién tomando acciones preventivas y de intervencion ante esta problematica.

Agradezco de antemano su colaboracién.

Callao, 10 de Febrero del 2020.
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Anexo 9. Resultados prueba piloto de estudiantes de 1° a 5° de secundaria de una

institucion educativa privada
Tabla 15

Resultados prueba piloto: agresividad

Alfa de N de
Cronbach elementos

914 29
Fuente: SPSS

Nota. En la tabla se obtuvo ,914 con el coeficiente de Alfa de Cronbach, lo cual es
un puntaje elevado para la confiabilidad del instrumento. (Hernandez, Fernandez
y Baptista, P., 2010)

Tabla 16

Resultados prueba piloto: la dependencia a los videojuegos

Alfa de N de
Cronbach elementos

996 25
Fuente: SPSS

Nota. En la tabla se obtuvo ,996 con el coeficiente de Alfa de Cronbach, lo cual es
un puntaje elevado para la confiabilidad del instrumento. (Hernandez, Fernandez
y Baptista, P., 2010)
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Anexo 10. Resultados sociodemogréaficos de los estudiantes de 1° a 5° de

secundaria de una institucion educativa privada
Tabla 17

Edades de los estudiantes

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje

valido acumulado
12 11 18,3 18,3 18,3
13 12 20,0 20,0 38,3
14 13 217 21,7 60,0
15 13 217 21,7 81,7
16 7 11,7 11,7 93,3
17 4 6,7 6,7 100,0

Total 60 100,0 100,0

Fuente: SPSS

Nota. En la tabla se observa que el 18,3% de los estudiantes tienen 12 afos, el
20,0% tienen 13 afios, 21,7% 14 afios, el 21,7% tienen 15 afos, el 11,7% tienen

16 afios y un 6,7% 17 afos de edad.
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Tabla 18

Género de los estudiantes

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Femenino 24 40,0 40,0 40,0
Masculino 36 60,0 60,0 100,0
Total 60 100,0 100,0

Fuente: SPSS

Nota. En la tabla se evidencia que el 40,0% de los estudiantes participantes son de

género femenino, mientras que el 60% son de género masculino.
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Tabla 19

Grado de estudio de los estudiantes

_ ) Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje

valido acumulado
1° de
_ 12 20,0 20,0 20,0
secundaria
2° de
_ 13 21,7 21,7 41,7
secundaria
3° de
) 9 15,0 15,0 56,7
secundaria
4° de
_ 15 25,0 25,0 81,7
secundaria
5° de
_ 11 18,3 18,3 100,0
secundaria
Total 60 100,0 100,0

Fuente: SPSS

Nota. La tabla muestra el grado de estudio de los estudiantes, el 20,0% se
encuentran en 1° de secundaria, el 21,7% en 2° de secundaria, el 15,0% en 3° de

secundaria, el 25,0% en 4° de secundaria y el 18,3% en 5° de secundaria.
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Anexo 11. Graficos de barras
Figura 1

Niveles de frecuencia de la variable agresividad

TOTAL_AGRESIVIDAD

40

30+

207

Frecuencia

BAIJO ME[IJIO
TOTAL_AGRESIVIDAD

I
ALTO

Nota. El grafico muestra la representacion de las frecuencias halladas en la tabla

1. Tomado del andlisis estadistico SPSS version 25.
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Figura 2

Niveles de frecuencia de la dimension agresividad fisica

D2_A_F

30

20

Frecuencia

107

I | I
BAJO MEDIO ALTO
D2_A_F

Nota. El grafico muestra la representacion de las frecuencias halladas en la tabla

2. Tomado del analisis estadistico SPSS version 25.
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Figura 3

Niveles de frecuencia de la dimension agresividad verbal
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Nota. El grafico muestra la representacion de las frecuencias halladas en la tabla

3. Tomado del andlisis estadistico SPSS version 25.
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Figura 4

Niveles de frecuencia de la dimensién ira

D3_IRA

507

301

Frecuencia

T T
BAJO MEDIO
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T
ALTO

Nota. El grafico muestra la representacion de las frecuencias halladas en la tabla

4. Tomado del andlisis estadistico SPSS version 25.
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Figura 5

Niveles de frecuencia de la dimensién hostilidad

D4_HOST
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Nota. El grafico muestra la representacion de las frecuencias halladas en la tabla

5. Tomado del andlisis estadistico SPSS version 25.
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Figura 6

Niveles de frecuencia de la variable la dependencia a los videojuegos

TOTAL_VIDEOJUEGOS
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Nota. El grafico muestra la representacion de las frecuencias halladas en la tabla

6. Tomado del andlisis estadistico SPSS version 25.
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Anexo 12. Gréficos Cuantil-Cuantil (Q-Q Plot)
Figura 7

Prueba de normalidad de la variable agresividad

Grafico Q-Q normal de AGRESIVIDAD
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o-
W
o

Valor observado

Nota. El grafico representa los niveles de significancia de la variable la
dependencia a los videojuegos, halladas en la tabla 7. En el gréafico insertado se
puede observar que los puntos no se aproximan muy bien a la diagonal, por lo
gue se asume gue no estan ajustados a una distribucion normal. Tomado del

analisis estadistico SPSS version 25.
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Figura 8

Prueba de normalidad de la variable la dependencia a los videojuegos

Grafico Q-Q normal de VIDEOJUEGOS

2
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T T T
0 25 50 75 100 125

Valor observado

Nota. El grafico representa los niveles de significancia de la variable agresividad,
halladas en la tabla 7. En el grafico se aprecia que los puntos no se aproximan
bien a la diagonal, por lo cual se concluye que no son ajustables a una

distribucion normal. Tomado del analisis estadistico SPSS version 25.
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