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Resumen 

El presente estudio tuvo como objetivo determinar la relación entre la adicción a los 

videojuegos y agresividad de estudiantes de primero de secundaria en una 

Institución Educativa de Pátapo, Chiclayo, se realizó una investigación 

correlacional, mediante la técnica de campo como el Test de Dependencia de 

Videojuegos y un cuestionario de agresividad a una muestra de 56 estudiantes, 

teniendo como resultados una mayoría de estudiantes en el nivel regular con 

44.64% en adicción a los videojuegos, y un 46.43%, en el nivel regular de 

agresividad, demostrando problemas que se deben resolver en la Institución 

Educativa; de igual forma presentó una significancia bilateral de 0.003, que siendo 

menor de 0.05 implica significatividad y, un valor de correlación de Pearson de 

0.395, existiendo una relación positiva directa en menor medida a ser moderada, a 

la vez se considera una relación significativa, demostrándose la hipótesis 

formulada, ya que existe relación entre las variables, concluyendo que las 

adicciones a los videojuegos afectan a la conducta de los estudiantes en agresiones 

físicas y/o verbales y deterioro de su salud física y/o emocional en estudiantes de 

primero de secundaria en una Institución Educativa de Pátapo, Chiclayo. 
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Abstract 

The objective of this study was to determine the relationship between addiction to 

video games and aggressiveness of first year high school students in an Educational 

Institution of Pátapo, Chiclayo, a correlational investigation was carried out, using a 

field technique such as the Video Game Dependency Test. and an aggressiveness 

questionnaire to a sample of 56 students, resulting in a majority of students at the 

regular level with 44.64% addicted to video games, and 46.43% at the regular level 

of aggressiveness, demonstrating problems that must be solved. in the Educational 

Institution; in the same way, it presented a bilateral significance of 0.003, which 

being less than 0.05 implies significance and, a Pearson correlation value of 0.395, 

there being a direct positive relationship to a lesser extent to be moderate, at the 

same time a significant relationship is considered, demonstrating the hypothesis 

formulated, since there is a relationship between the variables, concluding that 

addictions to video games affect the behavior of students in physical and/or verbal 

aggression and deterioration of their physical and/or emotional health in first year 

high school students in an Educational Institution of Pátapo, Chiclayo. 

 

Keywords: addiction to video games, aggressiveness , social learning.
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I. INTRODUCCIÓN 

A nivel mundial la pandemia del covid-19 ha dejado muchas secuelas 

psicosociales en nuestros adolescentes estudiantes evidenciadas en el bajo nivel 

de su calidad de vida debido al confinamiento, al cierre de las escuelas, a la 

prohibición del desarrollo de actividades de recreación social, etc (Lora et al., 2021). 

Esta situación de aislamiento generó malos hábitos en ellos como la adicción a los 

videojuegos teniendo como consecuencias jóvenes con dificultades para 

relacionarse con sus pares, vivir momentos agradables, entre otros. A esto también 

se agregan situaciones negativas como el estrés, ansiedad, incertidumbre, etc 

(Torres et al., 2020), situación que favorece a la agresividad en su entorno social.  

En una investigación en España se determinó que, los usuarios frecuentes son 

adolescentes caracterizados como jugadores problemas, puesto que, el uso 

frecuente de los videojuegos genera en ellos trastornos de ansiedad, angustia, 

pérdida de control, desinterés en actividades cotidianas, estados de ánimo 

inestables y victimización (Gonzálvez et al., 2017). Así mismo, en México, los 

adolescentes demostraron afecciones como ansiedad, depresión, miedos sociales, 

disminución de rendimiento académico (Martínez, 2020). Por lo anterior 

mencionado la Organización Mundial de Salud (OMS) lo consideró en la 

Clasificación Estadística Internacional de Enfermedades y Problemas de Salud 

Conexos (CIE) como un trastorno por uso de videojuegos que genera dependencia 

(Garriga, 2019). 

A nivel nacional, la situación no escapó de la realidad mundial, el Ministerio de 

Salud (2021) afirmó que la adicción a los videojuegos en etapa escolar creció en el 

periodo de confinamiento, originando resultados negativos como problemas de 

sueño, comportamientos violentos, perturbaciones emocionales, mentales y 

anímicos como depresión y ansiedad. Así mismo, el Instituto Nacional de 

Estadística e Informática (INEI) comunicó que en el Perú la población en edades 

entre 6 a 11 años y 12 a 18 años representaron el 51,9% y 79,2% respectivamente, 

teniendo acceso a internet, donde el 86, 3% lo emplean con fines de ocio como uso 

de videojuegos, descarga de películas y música (Ruíz, 2021).  

A nivel local, en la modalidad de la semi presencialidad, se observó en el retorno a 

aulas, evidencias importantes que afectan al desempeño educativo de nuestros 

estudiantes como son agresividad, debido a secuelas como la ansiedad y la 
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distracción, situación que afecta de sobre manera, pues se observa limitaciones y 

pugnas a la hora de formar los equipos, eso en la parte presencial. En la parte 

virtual, se identificó que los estudiantes no participan con frecuencia en clases en 

los grupos de WhatsApp, y quienes lo hacen expresan sus opiniones careciendo 

de relación y coherencia con la actividad desarrollada, puesto que paralelo al 

horario de clases están empleando los videojuegos con sus compañeros, tratando 

de superar desafíos, niveles y ganando competencias. Al respecto, los padres de 

familia expresaron que ya no tienen control sobre ellos, que al querer dialogar con 

los menores estos tienen a levantar la voz, faltar el respeto empleado un lenguaje 

soez e incluso algunos dejan pasar las horas de alimentos, además de ello se aíslan 

de sus familiares, no existe interés por las labores escolares ni de casa.  

Respecto al problema detectado sobre la adicción a los videojuegos, se denomina 

a este tipo de adicciones, tecnológicas, donde existe un exceso de interacción entre 

hombre y máquina, de carácter activo, que presentan características como cambios 

de humor, tolerancia, abstinencia, conflictos y recaídas (Griffiths, 1995). Es por ello 

que se utilizó el Test de Dependencia de Videojuegos (TDV) de Chóliz y Marco y 

(2011) y el Test de Agresividad (AQ) de Buss – Perry (1992) los cuales permitirá 

determinar la relación entre las variables de estudio. 

De lo expuesto anteriormente el problema quedó formulado de la siguiente manera: 

¿cuál es la relación entre la adicción a los videojuegos y la agresividad en 

estudiantes de primero de secundaria en una Institución Educativa de Pátapo, 

Chiclayo, año 2022? y como problemas específicos ¿cuál es el nivel de adicción a 

los videojuegos en estudiantes de primero de secundaria en una Institución 

Educativa de Pátapo, Chiclayo? ¿cuál es el nivel de agresividad en estudiantes de 

primero de secundaria en una Institución Educativa de Pátapo, Chiclayo? ¿cuál es 

el grado de relación entre la adicción a los videojuegos y la agresividad de 

estudiantes de primero de secundaria en una Institución Educativa de Pátapo, 

Chiclayo?  

La investigación se justifica en el aspecto teórico, práctico, metodológico y social: 

en el aspecto teórico para determinar la relación entre las variables de estudio, tanto 

adicción a los videojuegos como agresividad, la misma que determinará los 

vínculos de relación que serán probados empíricamente mediante la aplicación de 

los instrumentos que la evalúen.  
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En el aspecto práctico al obtener los datos de la investigación en relación a la 

realidad de los educandos y de la zona, beneficiará a la institución educativa, 

docentes, estudiantes y padres de familia en la medida que tendrán la información 

necesaria de las dos variables, de esta manera trabajar en equipo para lograr 

mejoras, haciendo frente a la nueva problemática tecnológica que se incrementa 

día a día, como es la adicción a los videojuegos mediante programas planteados 

por especialistas y en cooperación de toda la comunidad educativa. 

En el aspecto metodológico, se dejó validados dos instrumentos para medir en 

similares contextos al nuestro, dos variables importantes que se involucran y 

afectan el proceso docente educativo que son tanto la adicción a los videojuegos y 

la agresividad, cuyos resultados permitirán a nuestros directivos y docentes tomar 

cartas en el asunto para promover el diseño y aplicación de programas de 

intervención a corto, mediano y largo plazo en la solución de la problemática 

detectada. 

En el aspecto social se justifica, puesto que al conocer los resultados de las dos 

variables, y las decisiones tomadas por parte de directivos y docentes, sabemos 

que se desarrollarán medidas correctas a la solución de ambos problemas, llevando 

la solución de uno a la solución en cadena de otros problemas y esto hará posible 

el trabajo interpersonal de buena calidad social que se requiere en toda institución 

educativa para el logro de sus propósitos previstos en los Programas Curriculares. 

El objetivo general fue determinar el grado de relación entre la adicción a los 

videojuegos y agresividad en estudiantes de primero de secundaria en una 

Institución Educativa de Pátapo, Chiclayo, año 2022. Los objetivos específicos que 

se plantearon fueron: identificar el nivel de adicción a los videojuegos en 

estudiantes de primero de secundaria en una Institución Educativa de Pátapo, 

Chiclayo; diagnosticar el nivel de agresividad en estudiantes de primero de 

secundaria en una Institución Educativa de Pátapo, Chiclayo; y establecer el grado 

de relación entre la adicción a los videojuegos y la agresividad en estudiantes de 

primero de secundaria en una Institución Educativa de Pátapo, Chiclayo. 

Por consiguiente, la hipótesis de investigación fue la siguiente: si existe relación 

entre adicción a los videojuegos y agresividad en estudiantes de primero de 

secundaria en una Institución Educativa de Pátapo, Chiclayo, año 2022. 
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II. MARCO TEÓRICO 

Es trascendental hacer mención a algunos estudios que antecedieron al 

fenómeno de estudio de esta investigación:  

A nivel internacional se tiene los siguientes antecedentes, Toribio (2019) cuyo 

objetivo de su investigación fue explicar el estado de la problemática sobre la 

relación que existe entre el uso de juegos de vídeo con contenido de violencia y las 

diferentes variables que se relacionan a ello. Motivo por el cual se revisó más de 

2000 documentos publicados entre el año 2013 al 2019 en las bases de datos de 

Psychoinfo, Psychology and Behavioral Science Collection, Sportdiscuss y Medline 

complete, donde se utilizó 20 de estos, siendo los más adecuados para el tema en 

investigación. Arrojando como resultado que las actitudes de violencia por el uso 

de los videojuegos con este tipo de contenido varían según su personalidad, edad 

y contexto. Concluyéndose que depende de estas circunstancias la actitud que los 

jugadores tienen hacia la violencia y no del contenido violento en sí.  

En la investigación de Fajardo et al. (2022) se tuvo como meta explicar la relación 

del comportamiento agresivo con el tiempo que invierten las personas en 

videojuegos. Tuvo un diseño correlacional y de corte factorial, teniendo en cuenta 

variables como el sexo, la edad, tiempo de juego diario y centro de estudios. Se 

realizó un test a una muestra de 121 alumnos diferentes universidades de la ciudad 

de Bogotá. Los resultados de este test evidenciaron tres principales características, 

agresividad verbal, instrumental y ansiedad, además se pudo encontrar gran 

diferencia dependiendo del tiempo de juego. Se resalta que, si se respetan los 

límites de tiempo de juego adecuados, estos pueden ser educativos. 

Rodriguez y García (2021) plantearon como objetivo de su investigación, revisar los 

diferentes artículos que tienen como tema principal la adicción a los videojuegos en 

etapa escolar. Para ello revisaron 761 artículos de las bases de datos como 

Cochrane, Medline, LILACS, CINAHL y CUIDEN, donde se analizaron 29 de estos. 

Teniendo como resultados que los adolescentes europeos representados en un 

53% con edades oscilantes entre 12 a 17 años presentan condiciones de juego 

excesivo a los videojuegos lo que causa adicción y patologías respecto a su uso, 

características más predominantes en el continente asiático, con un 74,8%. Otros 

datos de importancia es que el sexo masculino es de mayor recurrencia en este 

trastorno, el tiempo de juego, ser de familias con problemas de convivencia orienta 
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a la adicción y un deterioro en la salud, además de conductas agresivas. 

Concluyéndose así la influencia significativa del uso de videojuegos en los 

adolescentes provocando adicción. 

En el estudio de Grajales et al. (2019) se investigó la opinión acerca del juego 

adictivo FreeFire que tienen los estudiantes de quinto año del nivel primario en el 

colegio Liceo Bogotá y si esta se encuentra relacionada a comportamientos 

violentos, teniendo como objetivo elaborar estrategias que sean de ayuda para 

identificar estos comportamientos y manejarlos. La información se obtuvo a través 

de encuestas y entrevistas, lo que hace a esta investigación cuantitativa, a su vez 

que cualitativa. Teniendo como resultado que, de la totalidad de los estudiantes, el 

90% juegan FreeFire, en algunos casos, recreándolo en la realidad. Como 

conclusión, lo que opinaron los estudiantes es que el videojuego sí puede inducir 

comportamientos violentos puesto que lo representan en su entorno con todas sus 

características que incluye, pero se toman como algo lúdico y sin relevancia. 

Inca (2021) en su investigación descriptiva relacionada con la agresividad 

estudiantil cuyo objetivo general fue el de determinar la conducta agresiva de 

estudiantes de una institución educativa de Bachillerato de nuestro vecino país del  

Ecuador, utilizando básicamente el  instrumento de agresividad de Buss y Perry, se 

determinó en sus conclusiones que el 37% de la muestra mostró un nivel bajo 

agresión física; el 40% se ubicaron en nivel bajo de agresión verbal, el 40% en nivel 

medio de ira y por último el 35% se ubica en el nivel bajo en hostilidad, evidenciando 

con estos resultados un índice de agresión alta respecto a un  programa 

relacionado a valores y autoestima propuesto por el Ministerio de Educación 

encargado. 

Como antecedentes nacionales, se tiene a Dioses (2018) cuyo objetivo de 

investigación fue conocer acerca del uso que los estudiantes hacen de los 

videojuegos y sus efectos. Esta investigación es correlacional, no experimental, 

transeccional y correlacional. La población consta de 112 estudiantes con una 

muestra de 32. Como resultado se tiene que el comportamiento agresivo es 

moderado en el 62,2% de los estudiantes, leve en el 24,3% y severo en el 13,5%. 

Recomendándose estimular al niño en casa, de una forma positiva y recreativa. 

Sobre el uso de vídeojuegos, se encontró que los que juegan dos veces a la 
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semana son el 65,0%, los que juegan a diario son el 17,5% y los que juegan una 

vez por semana son el 10%. 

Herrera (2021) en su investigación tuvo como objetivo comprobar si el videojuego 

Free Fire se vincula con los comportamientos perjudiciales en los estudiantes 

adolescentes de una I.E de Amazonas. Esta investigación cuantitativa de nivel 

correlacional, tipo básica, diseño no experimental, correlacional, con muestra de 80 

estudiantes, empleó como instrumento un cuestionario para recojo de información, 

además del software SPSS 26 para el tratamiento de datos. Se consiguió como 

resultado que a mayor frecuencia del uso de los juegos digitales origina 

comportamientos agresivos, puesto que acogen los roles de los personajes 

existentes, así mismo los estudiantes presentan indisciplina, bajo rendimiento 

académico, irresponsabilidad en labores escolares, distracción en clase. 

Concluyendo la existencia significativa de una relación positiva entre las variables 

de estudio, con un Rho Spearman de 0,853. 

El estudio de Peralta y Torres (2021) tuvo como objetivo confirmar la relación entre 

la adicción de videojuegos y comportamientos insociables delictuosos en escolares 

de una institución pública. Esta investigación fue no experimental, transversal y 

correlacional, donde para evaluar las variables en los videojuegos se usó el TDV y 

el Cuestionario de Conductas antisociales delictivas, dichos instrumentos se 

aplicaron a una muestra de 196 alumnos de edades oscilantes entre 11 y 14 años. 

Como resultaron se obtuvieron evidencias de adicción a los juegos electrónicos y 

comportamientos delictivas afines con factores de sexo, frecuencia de uso y 

participantes. Sin embargo, se concluyó que no existe relación entre ambas 

variables, ya que no poseen un uso patológico de los videojuegos, pero si 

comportamientos antisociales.  

Flores (2020) cuya meta de su estudio fue establecer qué relación existe entre la 

agresividad de los alumnos de secundaria de la Institución Educativa Jorge Chávez, 

en Tacna, 2019 y el uso que ellos hacen de los videojuegos. Dicho trabajo se enfoca 

de manera cuantitativa, su diseño es de corte transversal, no experimental y tiene 

un alcance correlacional. La muestra fue de 297 estudiantes de nivel secundario, 

que tenían edades de 11 a 17 años. Se usaron el test de Chóliz y Marco para la 

adicción a los juegos (2011) y el cuestionario de Buss y Perry para la agresión 

(1992). Al analizar los resultados se hace notar que existe relación directa, de baja 
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magnitud y significativa, además se evidencian relaciones significativas entre la 

agresión verbal, agresiones físicas e ira con el uso de los videojuegos. 

Como antecedentes locales, se tiene a Farfán y Muñoz (2018) cuyo objetivo fue 

establecer en qué instituciones la adicción de los juegos electrónicos en los 

alumnos es mayor, si en una pública o en una privada, también clasificar el nivel de 

adicción según el sexo y las particularidades de uso en los alumnos. Esta 

investigación fue cuantitativa, se empleó el test de Chóliz y Marco, para la adicción 

a los videojuegos a 401 alumnos. Encontrándose que sobre la adicción a los 

videojuegos no hay diferencia alguna respecto al tipo de institución, sin embargo, 

sí la hay respecto al sexo y a las particularidades de uso.  

En la investigación de Guevara et al. (2021), el objetivo que se impuso fue definir 

qué relación existe entre los comportamientos agresivos de los educandos de 

primero de secundaria de una Institución Educativa y la dependencia a los juegos 

de vídeo. La metodología fue correlacional, la muestra fue de 49 estudiantes, cuyas 

edades fueron de 12 y 11 años, se usaron el test de Chóliz y Marco, para la adicción 

a los juegos de vídeo (2011), que tiene 0.79 de confiabilidad, además del 

cuestionario de Buss y Perry,  el cuál se estandarizó y adaptó a nuestra realidad 

nacional en el 2012 por Matalinares, contando con un 0.83 de confiabilidad. Se 

encontró una relación entre los videojuegos y agresividad en los alumnos que se 

estudiaron, con un coeficiente de Pearson de 0,777. 

Para conocer mejor las variables de estudio, se realizó la precisión de teorías y 

conceptos de varios autores, en primer lugar, se investigó sobre adicción a los 

videojuegos y segundo sobre agresividad. Los videojuegos desde sus orígenes en 

los años 70 hasta nuestros días, se han erguido como una gran industria a nivel 

mundial, no obstante, con el uso excesivo de los mismos comenzó a escucharse el 

término adicciones a los videojuegos, sin embargo, ya existían otras adicciones 

similares como al internet, chat entre otros (Flavio, 2012). Para poder estudiarlas, 

Chóliz y Marco (2011) en base a la teoría psicopatológica sobre las adicciones 

establecidas en el Manual Diagnóstico y Estadístico de los Trastornos Mentales 

(DSM-IV), explica que la adicción a los videojuegos es un modelo inapropiado que 

genera daño y malestar en el sujeto que lo practica constantemente. Griffiths (2005) 

afirma que el uso desmesurada a los videojuegos perjudica a las personas, 

dañando su comportamiento, expresándose en conductas compulsivas y adictivas. 
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Para poder identificarlas, se emplearon los indicadores sobre la dependencia en 

sustancias, pero sin el consumo de las mismas, como: abstinencia, abuso y 

tolerancia, problemas ocasionados y dificultad de control, creándose así el TDV. Ya 

en la versión DSM-V se incluye al trastorno por videojuegos como una adicción 

conductual, en el capítulo de trastornos relacionados con sustancias y adictivos, 

puesto que las adicciones a los videojuegos estimulan los sistemas de premiación 

parecidos a los de las drogas (APA, 2013).  

Barroso (2019) en su investigación sobre videojuegos refiere a la teoría del 

Aprendizaje Social del canadiense Bandura (1989) indicando que ésta explica el 

vínculo de cualquier elemento congruente a los contenidos de los medios de 

comunicación (precisando los videojuegos) y las conductas de las personas (como 

la adicción y agresividad), puesto que este tipo de conducta se aprende a nivel 

social, teniendo como escenario la interacción en las redes sociales en la que los 

adolescentes no sólo se comunican, si no también aprovechan el espacio para 

participar en juegos que en un primer momento es parte de entretenimiento y 

posteriormente se convierte en adicción. La esencia de esta teoría se encuentra en 

la imitación y repetición de conductas a partir de ejemplos visibles de su medio, en 

este caso las conductas que observa de los personajes de los espacios virtuales 

en los entornos de interacción que presentan los videojuegos, para luego llevarlo a 

la práctica; estas observaciones poseen una característica principal el 

reforzamiento, conllevando a dos consecuencias, la primera si el comportamiento 

de lo observado es reforzado la persona prestará más atención y la segunda se 

deseará el aumento del estímulo en cada conducta. 

En consecuencia, de las dos teorías mencionadas se puede inferir que el uso de 

los videojuegos predispone a la persona a conductas imitables y repetitivas en su 

entorno virtual, debido a los estímulos gratificantes que estos presentan en el 

momento de la interacción para el logro de superar niveles o competencias, lo que 

conlleva a mayor reforzamiento, por ende, el exceso y tolerancia a pasar mayor 

tiempo empleando dichos medios, manifestándose con el tiempo en componentes 

de la adicción como problemas de control, malestar en los estados de ánimo, uso 

excesivo del tiempo, priorización del juego sobre las actividades, etc. 

La adicción es un estado que se manifiesta en una conducta que origina placer y 

evita molestias intrínsecas, exteriorizado en dos formas: la falta de control de la 
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conducta y la constancia de la misma, pese a las secuelas negativas que provocan 

(Goodman, 1990). Las adicciones que comúnmente se conocen son por el 

consumo de sustancias, ya sea drogas o alcohol, sin embargo, existen adicciones 

caracterizadas por conductas compulsivas debido al exceso y abuso de sustancias 

no químicas, por ejemplo, uso de los videojuegos, consideradas de igual magnitud 

que las primeras. En consecuencia, un comportamiento que brinde refuerzo 

constante sin la presencia de una sustancia química, se considera un potencial de 

adicción (Griffiths, 2005). 

Los videojuegos comprenden una tecnología que posee sonido, textos o figuras, 

siguen reglas preestablecidad e interactúan con más personas en tiempo real, así 

mismo, son sistemas informáticos en donde se relacionan tanto la narración de la 

historia como la intervención de los jugadores con sus tácticas empleadas (Levis, 

2013). Los videojuegos van en incremento durante la comprensión y dominio del 

juego, lo más relevante es que cada jugador ve un mundo irreal en su entorno 

incrementando el desarrollo de sus capacidades (Cuadrado y Planells, 2020, como 

se citó en Cuenca y López, 2021).  

La adicción a los videojuegos o también llamado “trastorno de juego por internet”, 

presentan un modelo de conducta constante además de repetitivo generando un 

daño o molestia clínica significativa en un lapso de un año (Carbonel, 2020). Así 

mismo, esta adicción a los juegos digitales se expresa en el empleo compulsivo de 

los mismos, en donde la persona se excede al tiempo de uso, con efectos 

perjudiciales, presentando: problemas como abstinencia, abuso y tolerancia, 

obstáculos de controles (Marco y Cholíz, 2013). Del mismo modo, es considerada 

como una adicción conductual y con la inclusión del uso excesivo del internet y 

máquinas de juego se denominó adicciones tecnológicas, donde existe una 

interacción abusiva entre hombre y máquina, pudiendo ser pasiva, adicción a 

observar la televisión y activa a los videojuegos, manifestándose en el deterioro de 

la capacidad cognitiva como física (Griffiths, 1995). La adicción a los videojuegos 

son formas de conductas adhesivas en los seres humanos hacia una acción lúdica 

que se desarrolla a través de la interacción y técnicas de juegos de las personas 

(Lupu y Lupu, 2018). El exceso de la actividad lúdica causa problemas en el estado 

de ánimo y la conducta, donde los niños pueden experimentar problemas de 

violencia familiar (Suomi et al., 2022) 
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Para Osa (2019) los videojuegos en adolescentes indican la influencia de manera 

positiva como negativa en los educandos, esto depende del uso constante y el tipo 

de videojuego, los efectos positivos están siendo regulado por emociones y estados 

de ánimo, al caso contrario a veces son empleados como herramientas para 

prevenir el estrés o trastornos, cuando este ya es exceso o demanda de tiempo se 

trasforma en negativas: obsesiones al juego, tipos de agresiones, baja la 

inteligencia emocional, sensibilidad, expresiones en emociones y depresiones a 

más. Del mismo modo Martínez (2020) argumenta que el uso constante de juegos 

digitales origina una adicción, trastornos de depresión, ansiedad, fobias sociales, 

aislamiento, para la cual el autor se priva del mundo exterior teniendo 

consecuencias o síntomas de no realizar labores de casa, no participar en ambiente 

social, somnolencia, ansiedad por seguir jugando, cefaleas, ojos resecos. Chang y 

Bushman (2019) mencionan que en relación a la teoría del aprendizaje social, todo 

individuo aprende a través de la observación de conductas de los demás y las imita 

por lo tanto este es un factor que influya cuando una conducta es reprochable.  

En cuanto a las dimensiones de la adicción a los videojuegos, una de las más 

importantes es la presencia de la abstinencia, manifestándose como un malestar 

que ocurre por la suspensión temporal o definitiva del videojuego (King y Delfabbro, 

2018), además, la necesidad de sobrellevar estados de tristeza o problemas 

existentes direccionan a la persona al uso de los mismos, funcionando como 

escape a un entorno de dificultades, por consiguiente, el evitar su uso generará 

comportamientos de dependencia, cuya desaparición será compleja (Marco y 

Chóliz, 2013). 

Abuso y tolerancia. Destaca ser uno de los elementos significativos del trastorno 

por la dependencia, cada vez el individuo necesita jugar más tiempo para conseguir 

los mismos objetivos, o tener sensaciones, donde a veces siente insatisfacción a 

pesar cuando juegan las mismas horas o más, siendo los mismos juegos, que al 

inicio le brindaban satisfacción. La tolerancia se manifiesta en la necesidad de 

aumentar la tasa de juegos, para estar satisfechos (Marco y Chóliz, 2013).  

Problemas asociados a los videojuegos, está dada fundamentalmente a las 

tragedias que tienen al aumento de uso excesivo de los videojuegos, 

relacionándose con las inadecuadas relaciones de familia y del ámbito de los 

niños(as), adolescentes, alteración de hábitos saludables como es la alimentación, 
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pérdida del sueño por muchas horas de juego, conducta alterada, patrones de 

mentir, enfrentamiento con amistades, etc (Deleuze et al., 2018). 

Dificultad en el control, es la poca existencia de control para dejar los videojuegos, 

por el estado de aferrarse a ello, ya que los enfoques fisiopatológicos producen en 

el individuo un deseo muy complicado de dejar o seguir con ello (Marco y Chóliz, 

2013).  

Respecto a la variable agresividad, tiene su base en la teoría del aprendizaje social 

de Bandura (1989) en la cual expone el porqué de las conductas agresivas, las 

cuales se asimilan por aprendizajes por observación o por imitaciones de modelos 

sociales de agresividad, tomando en cuenta las capacidades de reforzamiento, 

observaciones, generalizaciones del aprendizaje de conductas agresivas. Así 

mismo, menciona que un individuo forma un comportamiento adecuado si tiene 

buenos modelos a seguir, fortaleciendo la conducta. Así mismo, influye el entorno 

donde se desarrolla, puesto que, en un ambiente inapropiado las conductas 

poseerán las mismas características. El aprender dentro de la sociedad lleva no 

solo a que la persona aprenda de su entorno, sino que este también cambie según 

el comportamiento del sujeto. De allí que, si se observa en el ambiente donde 

vivimos modelos negativos de conductas, serán asimiladas para posterior 

exteriorizarlas ante un evento, manifestándose en agresiones a otros individuos. 

Así mismo un individuo sin aspiraciones es capaz de incrementar la agresión desde 

un aprendizaje de observación de manera inconsciente de agresiones, utilizando 

un recurso de defensa durante situaciones de riesgos.  

Además, Buss (1989, como se citó en Obregón, 2017) en su teoría del 

comportamiento, fundamenta que la agresividad es un elemento individual propio 

de la personalidad y formado por la costumbre de atacar, caracterizado por su 

constancia e intensidad. Se genera bajo condiciones donde la persona expone su 

desarrollo cotidiano, en donde las conductas agresivas se convierten en un hábito 

que sobresalen en una interacción pública, esto se llega a destacar en cualquier 

momento ya que las conductas son parte de la vida. Así mismo, posee dos 

elementos la actitudinal, es decir la intencionalidad de atacar, y la motriz referida a 

la conducta o el proceder de agredir. La agresividad se expresa bajo cuatro 

dimensiones: agresión física, agresión verbal, hostilidad e ira. 
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Dollard et al. (1939) en su teoría de la frustración y agresión, señala que la 

agresividad es el resultado de bloqueos continuos a las oportunidades para cumplir 

un objetivo, las circunstancias de interferencias no conllevan a la agresión, sino 

más bien cuando el sujeto no satisface sus necesidades plenamente. Se presenta 

un factor importante, la tolerancia, que actúa frente a la frustración que se presenta 

en las situaciones de acomodación a nuevos cambios, por lo que la fuerza de la 

agresividad tiene relación directa a la frustración, a mayor agresividad mayor 

frustración. Así mismo, expone que realizar competencias de videojuegos aumenta 

la reacción de agresividad, puesto que el oponente se convierte en un bloqueador 

para alcanzar sus objetivos. Existen dos clases de comportamiento agresivo: 

emocional cuando existe la escasez de logro de metas en ciertas circunstancias 

presentándose sentimientos de ira y hostilidad, y la instrumental, cuando se 

produce debido a una conducta aprendida (Contini, 2015). 

Respecto a conceptualizaciones sobre agresividad tenemos a Barkowitz (1996) 

agresividad es ofender o agraviar a las personas, una falta de respeto o un 

comportamiento negativo que emplea directo el victimario a la víctima (como se citó 

en Castillo, 2006). Así mismo, Buss y Perry (1992, como se citó en Tintaya, 2018) 

indican que es un comportamiento insistente y continuo de un individuo hacia otra 

persona, con el fin de desfavorecerlo de dos formas: una verbal y otra física, 

indicadas por dos emociones como la hostilidad e ira. 

La palabra conducta agresiva para Buss (1986, como se citó en Castro y Orellana, 

2021) son respuestas dañinas del comportamiento de la persona hacia otra 

persona de forma definida. El individuo agresor tiene el hábito reiterado en atacar 

a las personas en múltiples situaciones, donde busca destruir de quien le rodea ya 

sea verbal, física u hostilizar quedando satisfecho del hecho. Para Shantz (2017); 

Alawiyah (2020) las conductas de agresividad son de múltiples patrones con el 

propósito de tener un objetivo, en sus conductas aplican desde gritos hasta golpes 

dadas a otras personas provocando los efectos contrarios.  

Gutiérrez (2018) indica que la actitud de las personas frente a un acto de 

agresividad, son formas de desencadenar un acto de agresión poniendo en peligro 

su integridad y la de otras personas. Al respecto, Fuentes (2019) menciona que una 

agresión puede poseer intenciones individuales en estimular daños verbales, 

físicos y psicológicos a las personas, son formas de desahogarse o expresar 
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sentimientos agresivos con alguien. Para Buss y Perry (1992, como se citó en Diaz, 

2018), la conducta agresiva son estímulos que emergen de otra situación agresiva 

ya sea verbal o física que conforma emociones ya sea por ira y hostilidad. Las 

conductas agresivas brindan mejores oportunidades de sobrevivencia y 

reproducción de la especie (Veroude et al., 2016; Palumbo et al., 2018).   

Sobre las dimensiones de la agresividad tenemos la hostilidad, ira, agresión física 

y verbal, donde la primera es el elemento cognitivo, el segundo emocional y afectivo 

y los dos últimos instrumentales o motrices (Buss y Perry, 1961, como se citó en 

Obregón, 2017). La hostilidad impulsa los procesos mentales para caracterizar 

negativamente a los individuos (López et al., 2009), ya que es el elemento cognitivo 

de la agresividad, que lleva a la persona a percibir a los demás individuos de su 

entorno como factores problemáticos y que están en contra de sí mismo, 

conllevando a la intención de causar daño (Buss,1991, como se citó en López et 

al., 2009). Desde el punto de vista de Aymerich et al. (2018) es la imagen negativa 

que enfrenta hacia otra persona a través de valoración negativa con actitudes 

desfavorables, vulnerado de sus derechos humanos.  

La ira para López et al. (2009), señala que se relaciona con el elemento emocional 

afectivo que promueve comportamientos y sentimientos, que van acumulándose a 

través del tiempo, sin embargo, una vez despierta provee y mantiene el 

comportamiento agresivo perdiendo el control. Waltes et al. (2016) y Hood y Amir 

(2018), sostienen que la ira y la agresividad son comportamientos normales en el 

ser humano, por el contrario, su ausencia traería serias complicaciones en nuestra 

convivencia con nuestros pares.   

La agresión física, dado por la conducta que destruye cosas u objetos durante un 

berrinche hacia alguna persona utilizando el cuerpo u otros objetos mediante 

golpes, empujones o diversos tipos de impactos peligrosos que atenten con la salud 

de la persona agredida. La agresión verbal  es la conducta dañina a través de 

palabras que destruyen la autoestima de las personas ya sea con apodos, insulto, 

burla, desprecio, chantaje, gritos y amenazas. Syrmpas y Bekiari (2018) agrega que 

la agresión verbal se percibe como el ataque que causa humillación, y daño 

psicológico en la persona agredida. De acuerdo con Derella et al. (2019); Sege y 

Siegel (2018) la conducta agresiva nace de la frustración que se traduce en gritos, 

insultos o palabras soeces.  
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III. METODOLOGÍA  

El presente capítulo describe el procedimiento que se empleó en la 

investigación. 

3.1. Tipo de estudio y diseño de investigación  

El tipo de investigación fue básica , puesto que este tipo de estudio está dirigida a 

la comprensión de aspectos básicos de fenómenos observados y de la relación que 

se establecen entre ellos (CONCYTEC, 2019). 

También se consideró como una investigación no experimental, ya que no se 

manipularon las variables, las cuales al ser independientes se observaron en su 

entorno real para ser estudiadas a posteriori (Hernández y Mendoza, 2018). Se 

desarrolló con base al enfoque cuantitativo, que mediante la recolección y estudio 

de datos brindan respuesta a interrogantes e hipótesis planteadas en la 

investigación, así mismo, existe una confiabilidad al emplear la estadística 

descriptiva e inferencial, en el estudio estadístico, la prueba de hipótesis, entre otros 

(Ñaupas et al., 2018). 

El diseño de la investigación fue correlacional, que buscar estudiar las variables en 

su entorno real; paralelamente medir el grado de relación existente entre ambas 

(Hernández et al., 2014). Con alcance de tipo correlacional, cuya finalidad fue la 

medición de la relación entre las dos variables, no prescriben causas y efectos, sin 

embargo, son fuentes bases para ampliar el campo de una investigación (Ríos, 

2017, como se citó en Arias, 2020).  

El esquema empleado fue el que se presenta:  

 

 X: Adicción de videojuegos 

M      r: Coeficiente de correlación 

 Y: Agresividad 

Dónde: 

M : Muestra 

X : Adicción a los videojuegos  

r : Coeficiente de correlación  

Y : Agresividad 
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3.2. Variables y Operacionalización 

Variable 1: Adicción a los videojuegos 

Es el uso desmedido y compulsivo de los videojuegos, donde la persona se le 

dificulta en exceso dejar de practicarlo, siendo consciente de sus efectos 

perjudiciales. Esta adicción se caracteriza por presentar: abstinencia, abuso y 

tolerancia, problemas asociados a los videojuegos y dificultad de control (Cholíz y 

Marco, 2011). 

Variable 2: Agresividad 

Es la respuesta continua y persistente que caracteriza a la persona, con la finalidad 

de perjudicar a un individuo. Expresada en dos maneras tanto física y verbal, 

asistidas por dos emociones la ira y la hostilidad (Buss y Perry,1992, como se citó 

en Tintaya, 2018). 

3.3. Población, Muestra y Muestreo 

La población es el total de las unidades de estudio, que presentan las cualidades 

necesarias para la investigación. Estas unidades pueden ser personas, objetos, 

conglomerados, hechos o fenómenos (Ñaupas et al., 2018). La población se 

conformó por 131 estudiantes de secundaria, siendo 61 de ellos de sexo masculino 

y 70 de sexo femenino de todas las secciones, organizados de la siguiente manera. 

Tabla 1. 

Población de estudiantes del primero de secundaria de una Institución Educativa 

de Pátapo, Chiclayo 

SEXO 
SECCIONES 

TOTAL 
A B C D 

Femenino 14 18 17 21 70 

Masculino 19 14 16 12 61 

TOTAL 33 32 33 33 131 

 

Para definir la población se utilizó los criterios de inclusión como, estudiantes de 

sexo femenino y masculino, con edades que fluctúan entre 11 a 13 años, que 

disponen de internet y dispositivos tecnológicos como el celular, computadora de 

escritorio, laptop o tablet. En cuanto los criterios de exclusión se tuvo educandos 

sin conectividad y con problemas graves de salud. 

La muestra quedó definida en 56 estudiantes de primero de secundaria para esto 

se empleó la fórmula probabilística: 
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𝑛´ =
𝑁𝑧2𝑝𝑞

(𝑁 − 1)𝑒2 + 𝑧2𝑝𝑞
 

Considerando: 

Población: N= 131     

  p= 0.5     

  q= 0.5     

  Z= 1.96 al 95% de Intervalo de Confianza con un Alfa de 

significatividad del 5%. 

  e= 5% (Error permitido)    

  n´= 98 (muestra no ajustada) 

Y aplicando la fórmula de muestra ajustada (n): 

𝑛 =
𝑛´

1 +
𝑛´
𝑁

 

Por lo que reemplazando se tiene que n=56 que sería el tamaño de la muestra de 

la investigación. 

El muestreo empleado fue el muestreo aleatorio probabilístico (Hernández y 

Mendoza, 2018) 

Tabla 2. 

Muestra de estudiantes del primero de secundaria de una Institución Educativa de 

Pátapo, Chiclayo 

SEXO 
SECCIONES 

TOTAL 
A B C D 

Femenino 7 7 7 7 28 

Masculino 7 7 7 7 28 

TOTAL 14 14 14 14 56 

 

3.4. Técnicas e Instrumentos de recolección de información 

Para el trabajo de Campo, se utilizó la técnica de la encuesta, que es muy utilizada 

para la obtención de datos cuantitativos de forma rápida y eficaz (Casas et al., 

2002), se utilizó dos instrumentos, respecto a la variable adicción a los videojuegos, 

se empleó el Test de Dependencia a los Videojuegos (TDV) de Chóliz y Marco 

(2011), fue elaborado con base al Manual de Diagnóstico y Estadístico de los 

Trastornos Mentales (DSM_IV_TR) con 55 ítems, posterior a su análisis y 

validación fue reducido a 25 ítems con un alfa de Cronbach de 0.94, y una escala 
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ordinal de Likert con valores de 0 a 4. Se estructuró en 4 factores, considerados en 

la investigación como dimensiones: abstinencia, abuso y tolerancia, problemas 

ocasionados por los videojuegos y dificultad en el control (Salas et al., 2017).  

Para la variable agresividad se empleó el Cuestionario de Agresividad (AQ) de Buss 

y Perry (1992), con cuatro dimensiones: hostilidad, ira, agresividad física y verbal 

(Matalinares et al.,2012). El cuestionario presenta 29 ítems, con escala tipo Likert 

de 1 a 5 puntos (completamente falso para mí; bastante falso para mí; ni verdadero 

ni falso para mí; bastante verdadero para mí; completamente verdadero para mí) 

(Andreu et al., 2002), los mismos que en esta investigación serán adaptados por la 

autora por: Totalmente en desacuerdo = 0, en desacuerdo = 1, neutro = 2, de 

acuerdo = 3 y totalmente de acuerdo = 4, con fines comparativos de resultados. 

3.5. Procedimiento  

En la aplicación de los instrumentos se solicitó permiso a los directivos de la 

Institución Educativa, luego de la aceptación de los instrumentos se procedió con 

la aplicación de los mismos de manera presencial, con un consentimiento 

informado para cada uno de los padres de familia de los educandos, respetando 

los protocolos de seguridad ante la pandemia dos días de una semana, utilizando 

un día para cada instrumento, luego se procederá al procesamiento estadístico de 

los mismos. 

3.6. Métodos de análisis 

Para el método de análisis de datos se procedió con el procesamiento de la 

información, primero se utilizó las herramientas de la estadística descriptiva, en la 

elaboración de tablas de frecuencias, luego se empleó la estadística inferencial, el 

uso de herramientas de prueba de normalidad y pruebas de correlación del 

coeficiente de Pearson, para ellos se utilizó las herramientas del Excel y SPSS 26.  

3.7. Aspectos éticos 

Se tuvo en cuenta los principios de respeto y responsabilidad, en los primeros se 

guardó el anonimato de cada participante, respetando en todo momento su 

identidad en cuanto a la presentación de los resultados, previamente habiéndoles 

solicitado su consentimiento informado para su participación y en cuanto a los 

principios de respeto se citó de manera adecuada a los autores que aportan al 

presente estudio en todas las partes del cuerpo de la investigación, para ello se 

utilizó la Norma APA en su Versión 7.  
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IV. RESULTADOS   

Se plasmaron los resultados obtenidos del procesamiento de la información de 

la investigación teniendo en cuenta el orden de los objetivos. 

4.1. Objetivo General 

Determinar el grado de relación entre la adicción a los videojuegos y agresividad 

en estudiantes de primero de secundaria en una Institución Educativa de Pátapo, 

Chiclayo, año 2022. 

Tabla 3 

Relación entre adicción a los videojuegos y agresividad en estudiantes de primero 

de secundaria en una Institución Educativa de Pátapo, Chiclayo, año 2022. 

 

Agresividad 

Total Bajo Regular Alto 

Adicción a 

los 

videojuegos 

Bajo Recuento 5 2 0 7 

% del total 8,9% 3,6% 0,0% 12,5% 

Regular Recuento 10 12 3 25 

% del total 17,9% 21,4% 5,4% 44,6% 

Alto Recuento 5 12 7 24 

% del total 8,9% 21,4% 12,5% 42,9% 

Total Recuento 20 26 10 56 

% del total 35,7% 46,4% 17,9% 100,0% 

 

Interpretación: 

Se observa que en la variable adicción entre el nivel alto (21,4%) y el nivel regular 

(21,4%), representan el 42,8% de la muestra que se hace corresponder con el 

mismo porcentaje con el nivel regular de la variable agresividad; esto quiere decir 

que a un alto o regular nivel de adicción a los videojuegos le corresponde un regular 

nivel de agresividad, confirmándose así que las adicciones activas tecnológicas 

(Griffiths, 1995) afectan a la conducta de los estudiantes, expresada en agresiones 

físicas y/o verbales con sus pares y deterioro de su salud física y/o emocional que 

conlleva a estados de ansiedad, depresión, aislamiento entre otros.   
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Identificar el nivel de adicción a los videojuegos en estudiantes de primero de 

secundaria en una Institución Educativa de Pátapo, Chiclayo. 

Tabla 4 

Nivel de adicción a los videojuegos en estudiantes de primero de secundaria en 

una Institución Educativa de Pátapo, Chiclayo. 

Nivel de la 

Adicción a los 

Videojuegos 

Dimensiones de la Adicción a los Videojuegos 

Abstinencia 
Abuso y 

tolerancia 

Problemas 
asociados a los 

videojuegos 

Dificultad 
en el 

control 

Niveles fi % fi % fi % fi % fi % 

Bajo 7 12,50 4 7,14 10 17,86 18 32,14 12 21,43 

Regular 25 44,64 23 41,07 20 35,71 15 26,79 24 42,86 

Alto 24 42,86 29 51,79 26 46,43 23 41,07 20 35,71 

Total 56 100 56 100 56 100 56 100 56 100 

 

Interpretación:  

En la Tabla 4, se oberva que el 44,64% y 42,86% representan el nivel regular y alto, 

respectivamente en relación al nivel de adicción a los videojuegos en estudiantes 

de primero de secundaria en una Institución Educativa de Pátapo, Chiclayo. Así 

mismo, en sus dimensiones como abstinencia alcanzó un 51,79% y 41,07% en los 

niveles alto y regular respectivamente; en abuso y tolerancia representó el 46,43% 

y 35,71% en los niveles alto y regular correspondientemente, además en problemas 

asociados a los videojuegos el 41,07% alcanzó un nivel alto y el 32,14 % el nivel 

bajo, finalizando con un 42,86% que representa un nivel regular en la dimensión 

dificultad en el control y el 35,71% en un nivel alto. Infiriendo una tendencia regular 

a alta en el nivel de adicción a los videojuegos en la mayoría de los estudiantes, lo 

que significa la presencia de malestares como la abstinencia al tratar de disminuir 

y/o eliminar el uso de los videojuegos, así mismo, un mayor abuso del tiempo de 

juego conlleva a una mayor tolerancia para lograr autosatisfaserce, lo que ocasiona 

problemas en los hábitos de salud, relaciones familiares, conductas agresivas, falta 

de control de sí mismo en sus actividades, llevando a una dependencia. 

4.1.1. Objetivo específico 1 
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Diagnosticar el nivel de agresividad en estudiantes de primero de secundaria en 

una Institución Educativa de Pátapo, Chiclayo. 

Tabla 5 

Nivel de agresividad en estudiantes de primero de secundaria en una Institución 

Educativa de Pátapo, Chiclayo. 

Nivel de 
Agresividad  

Dimensiones de Agresividad 

Hostilidad Ira 
Agresión 

física 
Agresión 

verbal 

Niveles fi % fi % fi % fi % fi % 

Bajo 20 35,71 14 25 4 7,14 28 50 25 44,64 

Regular 26 46,43 28 50 37 66,07 22 39,29 16 28,57 

Alto 10 17,86 14 25 15 26,79 6 10,71 15 26,79 

Total 56 100 56 100 56 100 56 100 56 100 

 

Interpretación:  

De la Tabla 5, existe una concentración mayor de 46,43% y 35,71% en los niveles 

regular y bajo respectivamente en relación al nivel de agresividad en estudiantes 

de primero de secundaria en una Institución Educativa de Pátapo, Chiclayo. La 

distribución en las dimensiones como hostilidad fueron en el nivel regular con 50%, 

con igual medida en el nivel bajo y alto cada quien con el 25%; mientras la 

dimensión ira en el nivel regular con 66.07% y nivel alto con 26.79%; en agresión 

física el 50% en nivel bajo y un 39.39% en regular; terminando con agresión verbal, 

siendo su nivel bajo con el 44.64% y el nivel regular con 28,57%. Se infiere un nivel 

de agresividad con tendencia baja a regular en la mayoría de los encuestados, es 

decir, presencia en los estudiantes de conductas agresivas que fueron asimiladas 

en un entorno social, exactamente, entorno virtual de interacción, mediante la 

observación de modelos como los personajes en los videojuegos, además de ello, 

resalta el desarrollo emocional del sentimiento de ira que se va acumulando por 

acciones ejecutadas y sirve de factor detonante de la hostilidad, expresada en un 

estado defensivo, para actuar y dañar a otro individuo en cualquier circuntancia, 

conllevando a causar daños físicos y/o verbales. 

4.1.2. Objetivo específico 2 
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Establecer el grado de relación entre la adicción a los videojuegos y la agresividad 

en estudiantes de primero de secundaria en una Institución Educativa de Pátapo, 

Chiclayo. 

Conociendo el comportamiento de las variables por separado, evaluamos si existe 

alguna relación entre ellas, antes de continuar realizamos una prueba de 

normalidad, asi poder determinar que correlación usar. 

Tabla 6 

Prueba de normalidad de la adicción a los videojuegos y la agresividad 

 

Kolmogorov-Smirnova 

Estadístico gl Sig. 

Adicción  a los 

Videojuegos 

,112 56 ,078 

Agresividad ,104 56 ,200* 

 

Interpretación: 

Los datos que tenemos de la Tabla 6, es que los grados de libertad (muestra) es 

de 56 estudiantes, siendos estos mayor de 50 elementos, por tal motivo usaremos 

los valores de Kolmogorov-Smirmova, donde los valores de Significancia (Sig.) son 

0.078 y 0.200 respectivamente, ambos mayores de 0.05, por lo cual se aplicó la 

correlacion de Pearson. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4.1.3. Objetivo específico 3 
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Tabla 7 

Grado de relación entre la adicción a los videojuegos y la agresividad en 

estudiantes de primero de secundaria en una Institución Educativa de Pátapo, 

Chiclayo 

 
Adicción a los 

videojuegos 
Agresividad 

Adicción a los 

videojuegos 

Correlación de 

Pearson 

1 ,395** 

Sig. (bilateral)  ,003 

N 56 56 

Agresividad 

Correlación de 

Pearson 

,395** 1 

Sig. (bilateral) ,003  

N 56 56 

 
Interpretación: 

Se observa que el valor de la correlacion del coeficiente de Pearson es 0.395, 

siendo positiva y baja, y la significancia bilateral es 0.003 siendo menor de 0.05, 

quiere decir que es significativa, por tal motivo vemos que tiene una relación directa 

en menor medida, y es significativa. Concluyendo que la hipótesis es correcta, ya 

que existe relación entre las variables de adicción a los videojuegos y la agresividad 

en estudiantes de primero de secundaria en una Institución Educativa de Pátapo, 

Chiclayo.  
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V. DISCUSIÓN 

En este capítulo con los resultados obtenidos de la investigación, se pasó a 

realizar el contraste con antecedentes con la misma problemática detectada, de 

esta manera aportar a la información en relación a los objetivos trazados.  

En cuanto al objetivo general de acuerdo a la tabla 3, se obtuvo que el porcentaje 

de los niveles de adicción a los videojuegos, alto y regular corresponden con el 

mayor porcentaje en el nivel regular de la variable agresividad; esto nos quiere decir 

que a un alto o regular nivel de adicción a los videojuegos le corresponde un regular 

nivel de agresividad. Concluyéndose así la influencia significativa del uso de 

videojuegos en los adolescentes provocando adicción y agresividad, además se 

evidenció que las adicciones tecnológicas provocan comportamientos negativos en 

los estudiantes, manifestada en agresiones físicas y/o verbales con sus pares y 

deterioro de su salud física y/o emocional que conlleva a estados de ansiedad, 

depresión, aislamiento entre otros.   

De manera similar Flores (2020), en su investigación cuantitativa de tipo 

correlacional, cuya finalidad fue establecer la relación entre agresividad de los 

alumnos de secundaria y el uso con los videojuegos, en una muestra de 297 

educandos de edades entre 11 a 17 años, tuvo como resultados la existencia de 

una relación positiva moderada, de baja magnitud y significativa entre las variables 

mencionadas, además de relaciones significativas entre las dimensiones de 

agresión verbal, físicas e ira con el uso de los videojuegos.  

Así mismo Dioses (2018), en su investigación correlacional, no experiemental y 

transeccional, tuvo como objetivo conocer la relación entre el uso que los 

estudiantes tienen con los videojuegos y sus efectos, fue aplicado a una muestra 

de 32 educandos del nivel secundario, cuyos resultados fueron que en gran 

porcentaje los estudiantes presentan comportamiento agresivo moderado, seguido 

de un nivel leve y por último severo, además la existencia de un factor determinante 

como es la frecuencia de uso, donde los estudiantes juegan en su mayoría dos 

veces a la semana seguido de aquellos que los emplean a diario. Encontrándose 

una relación signitivativa entre las variables de estudio.  

Por lo tanto, en contraste de las dos investigaciones con la presente, se infiere que 

el estudiante al estar en contacto con los videojuegos en su uso excesivo genera 
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conductas dañinas más aún con un tiempo excesivo en el empleo de estas 

tecnologías, conllevando a adicciones por los videojuegos y agresividad.  

Algunos teóricos tomados para argumentar esta problemática, definen a la adicción 

a los videojuegos como formas de conductas adhesivas en los seres humanos 

hacia una acción lúdica que se desarrolla a través de la interacción y técnicas de 

juegos de las personas (Lupu y Lupu, 2018). El exceso de la actividad lúdica causa 

problemas en el estado de ánimo y la conducta, donde los niños pueden 

experimentar problemas de violencia familiar (Suomi et al., 2022).  

Del mismo modo en la teoría del Aprendizaje Social de Bandura (1989), explica el 

vínculo de cualquier elemento congruente a los contenidos de los medios de 

comunicación (precisando los videojuegos) y las conductas de las personas (como 

la adicción y agresividad), puesto que este tipo de conducta se aprende a nivel 

social, teniendo como escenario la interacción en las redes sociales en la que los 

adolescentes no sólo se comunican, si no también aprovechan el espacio para 

participar en juegos que en un primer momento es parte de entretenimiento y 

posteriormente se convierte en adicción. 

En consecuencia se recomienda estimular al estudiante desde casa, de una forma 

positiva y recreativa en relación al uso de las tecnologías (videojuegos) de esta 

manera, los efectos del empleo no influirán negativamente en las conductas 

sociales del estudiante, además si se evidenciara algunas características de 

agresividad o adicción sería conveniente planificar programas de intervención para 

mejoras, como debe suceder en la Institución Educativa de Pátapo, Chiclayo de 

estudio. 

En relación al primer objetivo específico, tenemos que los niveles de la adicción a 

los videojuegos según la tabla 4, tienen una mayor concentración con el nivel 

regular cerca de la mitad de la muestra de estudiantes, le sigue el nivel alto con una 

diferencia de dos puntos porcentuales y en el nivel bajo solo aparecen la octava 

parte del grupo estudiado. Similares resultados a la variable se encuentran sus 

dimensiones abstinencia, abuso y tolerancia, problemas asociados a los 

videojuegos y dificultad en el control. Infiriendo una tendencia regular a alta en el 

nivel de adicción a los videojuegos en la mayoría de los estudiantes. 

De los resultados precisados anteriormente, se deduce la presencia de malestares 

como la abstinencia al tratar de disminuir y/o eliminar el uso de los videojuegos, así 
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mismo, un mayor abuso del tiempo de juego conlleva a una mayor tolerancia para 

lograr autosatisfaserce, lo que ocasiona problemas en los hábitos de salud, 

relaciones familiares, conductas agresivas, falta de control de sí mismo en sus 

actividades, llevando a una dependencia. 

En la misma medida Rodriguez y García (2021), en su investigación sobre la 

adicción a los videojuegos en etapa escolar, tuvo como resultados que los 

adolescentes europeos en gran porcentaje, con edades oscilantes entre 12 a 17 

años presentan condiciones de juego excesivo a los videojuegos lo que causa 

adicción y patologías respecto a su uso, características más predominantes en el 

continente asiático en la mayoría de su población. Otros datos de importancia es 

que el sexo masculino es de mayor recurrencia en este trastorno, el tiempo de 

juego, ser de familias con problemas de convivencia orienta a la adicción y un 

deterioro en la salud, además de conductas agresivas.  

Otro antecedente de similar resultados es de Herrera (2021), en su investigación 

cuantitativa, correlacional, tipo básica, tuvo como objetivo comprobar si el 

videojuego Free Fire se vincula con los comportamientos perjudiciales en los 

estudiantes adolescentes de una I.E de Amazonas. Presentó una muestra de 80 

estudiantes, cuyos resultados fueron que a mayor frecuencia del uso de los juegos 

digitales origina comportamientos agresivos, puesto que acogen roles de los 

personajes virtuales, mostrando indisciplina, bajo rendimiento académico, 

irresponsabilidad en labores escolares y distracción en clase. Concluyendo en la 

existencia significativa de una relación positiva entre las variables de estudio, con 

un Rho Spearman de 0,853. 

En relación a los dos antecedentes mencionados y el nivel de adicción a los 

videojuegos, se evidenció la influencia negativa de los videojuegos en los 

individuos, iniciándose en la pérdida de control del tiempo, con tendencia a 

excederse con fines lúdicos, lo que origina desinterés en el desarrollo de 

actividades habituales, cambios de humor, abandono personal, problemas 

familiares entre otros.   

Al respecto Chóliz y Marco (2011) emplearon la teoría psicopatológica sobre 

adicción establecidas en el DSM – IV para tratar la problemática, en la cual 

explicaron que la adicción sobre los videojuegos son un modelo inapropiado que 

generan daño y malestar en el sujeto que los practican constantemente, tomando 
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los indicadores como: abstinencia, abuso y tolerancia, problemas ocasionados y 

dificultad de control para diagnosticar el nivel de adicción y brindar un tratamiento 

oportuno y apropiado. Así mismo, Marco y Cholíz (2013) señalan que es el empleo 

compulsivo del videojuego donde la persona se excede al uso, con efectos 

perjudiciales. Es por ello que el DSM-5 incluye al trastorno por videojuegos como 

una adicción conductual, en el capítulo de Trastornos relacionados con sustancias 

y adictivos, puesto que las adicciones a los videojuegos estimulan los sistemas de 

premiación parecidos a los de las drogas (APA, 2013).  

En consecuencia, se tendrán que tomar mas medidas correctivas para poder 

controlar la variable adicción a los videojuegos, enfatizando en un mayor control 

por parte de los padres como unos de los agentes principales de ayuda de solución, 

y un adecuado tratamiento con especialistas. 

Respecto al segundo objetivo específico, según la tabla 5, los niveles de 

agresividad que tienen los estudiantes sometidos a investigación fueron: En el nivel 

regular se concentra el mayor porcentaje con aproximadamente la mitad de la 

muestra estudiada, le sigue el nivel bajo con once puntos porcentuales de diferencia 

y por último el nivel alto con aproximadamente un poco más de la octava parte. Se 

infiere un nivel de agresividad con tendencia baja a regular en la mayoría de los 

encuestados, es decir, presencia en los estudiantes de conductas agresivas que 

fueron asimiladas en un entorno social virtual, mediante la observación de modelos 

como los personajes en los videojuegos, además de ello, resalta el desarrollo 

emocional del sentimiento de ira que se va acumulando por acciones ejecutadas y 

sirve de factor detonante de la hostilidad, expresada en un estado defensivo, para 

actuar y dañar a otro individuo en cualquier circuntancia, conllevando a causar 

daños físicos y/o verbales. 

Análogamente a los resultados la investigación descriptiva de Inca (2021), cuyo 

objetivo fue determinar el nivel de conducta agresiva de estudiantes de una 

institución educativa de Ecuador, tuvo como resultados que la muestra presentó un 

nivel bajo en dimensiones como agresión física y verbal, nivel medio en ira y nivel 

bajo en hostilidad, evidenciandose con estos datos un índice de agresividad 

presente. 

Del mismo modo Fajardo et al. (2022), en su estudio de diseño correlacional de 

corte factorial tuvieron como meta explicar la relación del comportamiento agresivo 
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con el tiempo que invierten las personas en videojuegos, para eso se tuvo en cuenta 

factores como el sexo, la edad, tiempo de juego diario y centro de estudios, en una 

muestra de 121 alumnos. Los resultados evidenciaron agresividad verbal, 

instrumental y ansiedad, dependiendo del tiempo de juego, así mismo se resalta 

que, si se respetan los límites de tiempo de juego, estos pueden ser educativos. 

Respecto a lo anterior Barkowitz (1996), define que agresividad es ofender o 

agraviar a las personas, una falta de respeto o un comportamiento negativo que 

emplea directo el victimario a la víctima (como se citó en Castillo, 2006). Así mismo, 

Buss (1961, como se citó en Castro y Orellana, 2021) señala que la agresión 

presenta tipos de conductas, las cuales se dividen en agresión física, dado por la 

conducta que destruye cosas u objetos durante un berrinche hacia alguna persona 

utilizando el cuerpo u otros objetos mediante golpes, empujones o diversos tipos 

de impactos peligrosos que atenten con la salud de la persona agredida. Syrmpas 

y Bekiari (2018) agrega que la agresión verbal se percibe como el ataque que causa 

humillación y daño psicológico en la persona agredida.  

Por lo tanto, inferimos que un buen porcentaje de los encuestados tienen un nivel 

de agresividad que va desde lo regular a alto, debiendo tener un seguimiento para 

corregir y puedan canalizar de forma correcta sus frustraciones y que se relacionen 

de una manera adecuada con los que los rodean. 

En cuanto al tercer objetivo, vemos que el valor de la correlacion de Pearson es 

0.395, siendo positiva y baja, y el Sig bilateral es 0.003 siendo menor de 0.05, 

quiere decir que es significativa, por tal motivo vemos que tiene una relación directa 

en menor medida, y es significativa. Podemos decir que se afirma la hipótesis, ya 

que existe relación entre las variables de adicción a los videojuegos y agresividad. 

Debemos tener cuidado con los videojuegos y el tiempo que los niños se dedican, 

ya que puede influenciar ese nivel de agresividad, tal como se muestra en los 

resultados que obtuvimos.  

De igual forma Guevara et al. (2021), en su investigación correlacional sobre qué 

relación existe entre los comportamientos agresivos de los educandos de primero 

de secundaria de una Institución Educativa y la dependencia a los juegos de vídeo. 

Se tuvo una muestra de 49 estudiantes, cuyas edades fueron de 12 y 11 años, se 

encontró una relación entre los videojuegos y agresividad en los alumnos que se 

estudiaron con un coeficiente de Pearson de 0,777.  
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De manera similar Toribio (2019), explicó el estado de la problemática sobre la 

relación que existe entre el uso de juegos de vídeo con contenido de violencia y las 

diferentes variables que se relacionan a ello. Obtuvo como resultado que las 

actitudes de violencia por el uso de los videojuegos con este tipo de contenido 

varían según su personalidad, edad y contexto. Concluyéndose que depende de 

estas circunstancias la actitud que los jugadores tienen hacia la violencia y no del 

contenido violento en sí.  

En el estudio de Grajales et al. (2019), se investigó la opinión acerca del juego 

adictivo FreeFire que tienen los estudiantes en el colegio Liceo Bogotá y si esta se 

encuentra relacionada a comportamientos agresivos, obteniéndose que el 

porcentaje máximo casi al límite de estudiantes juegan FreeFire, en algunos casos, 

recreándolo en la realidad. Como conclusión, opinaron los estudiantes es que el 

videojuego sí puede inducir comportamientos violentos puesto que lo representan 

en su entorno con todas sus características que incluye, pero se toman como algo 

lúdico y sin relevancia. 

Al respecto Buss (1989, como se citó en Obregón, 2017), en su teoría del 

comportamiento, fundamenta que la agresividad es un elemento individual propio 

de la personalidad y formado por la costumbre de atacar, caracterizado por su 

constancia e intensidad. Se genera bajo condiciones donde la persona expone su 

desarrollo cotidiano, en donde las conductas agresivas se convierten en un hábito 

que sobresalen en una interacción pública, esto se llega a destacar en cualquier 

momento ya que las conductas son parte de la vida. Así mismo la teoría del 

aprendizaje social de Bandura (1989) expone que las conductas agresivas se 

asimilan por aprendizajes por observación o por imitaciones de modelos sociales 

de agresividad, tomando en cuenta las capacidades de reforzamiento, 

observaciones y generalizaciones del aprendizaje de conductas agresivas. Así 

mismo, menciona que un individuo forma un comportamiento adecuado si tiene 

buenos modelos a seguir. 

En consecuencia con los estudios previos realizados, se comprueba que los 

videojuegos llevan a una adicción tecnológica que se vé reflejada en conductas 

agresivas, deteriorando las relaciones interpersonales de individuo. 
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VI. CONCLUSIONES 

1. Se evidenció que a un nivel alto o regular de adicción a los videojuegos le 

correspode un regular nivel de agresividad, existiendo así la relación 

significativa entre ambas variables. Además, se demuestró que las 

adicciones activas tecnológicas afectan a la conducta de los estudiantes, 

mediante agresiones físicas y/o verbales con sus pares y deterioro de su 

salud física y/o emocional. Situación que muestra indicadores que se debe 

tener en cuenta para mejorar en la Institución Educativa de Pátapo, Chiclayo. 

2. Los niveles de la adicción a los videojuegos en los estudiantes de primero 

de secundario presentó una tendencia de nivel regular a alta en la mayoría 

de los estudiantes,demostrando con esto un preocupante problema a 

considerar resolver en la Institución Educativa, puesto que significa la 

presencia de malestares como la abstinencia al tratar de disminuir y/o 

eliminar el uso de los videojuegos, un mayor abuso del tiempo de juego 

conlleva a una mayor tolerancia para lograr autosatisfaserce, lo que 

ocasiona problemas en los hábitos de salud, relaciones familiares, 

conductas agresivas, falta de control de sí mismo en sus actividades, 

llevando a una dependencia. 

3. Los niveles de agresividad indican una tendencia baja a regular en la 

mayoría de los estudiantes, es decir, presencia de conductas agresivas 

asimiladas en un entorno social, exactamente, entorno virtual, mediante la 

observación de modelos como los personajes en los videojuegos, 

desarrollando sentimientos de ira acumulativos como factor detonante de la 

hostilidad, expresada en un estado defensivo, para actuar y dañar a otro, 

conllevando a causar daños físicos y/o verbales. 

4. Existe una correlación entre las variables de adicción a los videojuegos y la 

agresividad en los estudiantes de primero de secundaria en una Institución 

Educativa de Pátapo, Chiclayo, con un coeficiente de Pearson de 0.395, 

siendo positiva y moderada, con una significancia bilateral de 0.003, que 

siendo menor de 0.05 nos quiere decir que fue significativa, por tal motivo 

vemos que tiene una relación directa en menor medida, y es significativa.  
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VII. RECOMENDACIONES 

1. A los directivos de la Institución Educativa tomar en cuenta los resultados de 

la investigación sobre la adicción a los videojuegos y agresividad de 

estudiantes de primero de secundaria en una Institución Educativa de 

Pátapo, Chiclayo para tomar medidas correctivas en la solución a mediano 

y largo plazo de la problemática encontrada, mediante programas de 

intervención que incluyan las dimensiones de las variables como 

abstinencia, abuso y tolerancia, problemas asociados a los videojuegos y 

dificultad con el control, además de agresión física, verbal, hostilidad e ira. 

Esto se puede llevar a cabo con apoyo de socios estratégicos del distrito de 

Pátapo. 

2. A los directivos de la Institución Educativa planificar capacitaciones a los 

docentes con personal calificado para saber orientar y corregir a los 

estudiantes en la manifestación de sus comportamientos que han sido 

influenciados ya sea por la adicción a los videojuegos o agresividad en los 

ambientes escolares en los estudiantes de primero de secundaria en una 

Institución Educativa de Pátapo, Chiclayo en beneficio de la institución a 

mediano y largo plazo de la problemática encontrada. 

3. A la plana docente de la Intitución Educativa, capacitarse sobre el uso de las 

herramientas tecnológicas en la creación de videojuegos educativos, de esta 

manera, se estimulará al estudiante a un aprendizaje tecnológico y 

significativo, destacando el aspecto positivo que poseen los juegos digitales 

y minimizando los comportamientos agresivos aprendidos en otro tipo de 

entornos virtuales. 

4. A los directivos de la Institución Educativa planificar charlas que involucren 

a los padres de familia, para dar a conocer sobre la problemática, la 

orientación y control desde sus hogares para ser reforzados en la institución 

educativa, de esta manera disminuir y/o eliminar la problemática que afecta 

a los estudiantes de primero de secundaria en una Institución Educativa de 

Pátapo. 
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ANEXOS 

Anexo 1. MATRIZ DE CONSISTENCIA 
Título de la tesis: Adicción a los videojuegos y agresividad de estudiantes de primero de secundaria en una Institución 

Educativa de Pátapo, Chiclayo. 

FORMULACIÓN DEL 
PROBLEMA 

OBJETIVOS DE LA 
INVESTIGACIÓN 

HIPÓTESIS VARIABLES 
POBLACIÓN Y 

MUESTRA 
ENFOQUE / 

TIPO/DISEÑO 
TÉCNICA / 

INSTRUMENTO 

Problemas General 

¿Cuál es la relación entre la 
adicción a los videojuegos 
y agresividad en 
estudiantes de primero de 
secundaria en una 
Institución Educativa de 
Pátapo, Chiclayo, año 
2022? 
 

Objetivo General: 

Determinar el grado de 
relación entre la adicción 
a los videojuegos y 
agresividad en 
estudiantes de primero de 
secundaria en una 
Institución Educativa de 
Pátapo, Chiclayo, año 
2022. 

H Nula: No existe 

relación entre 
adicción a los 
videojuegos y 
agresividad en 
estudiantes de 
primero de 
secundaria en una 
Institución 
Educativa de 
Pátapo, Chiclayo, 
año 2022. 
 
 
H. Alternativa: Si 

existe relación 
entre adicción a 
los videojuegos y 
agresividad en 
estudiantes de 
primero de 
secundaria en una 
Institución 
Educativa de 
Pátapo, Chiclayo, 
año 2022. 
 

Adicción a los 

Videojuegos 

UNIDAD DE ANÁLISIS 

Estudiantes de primero 
de secundaria en una 
Institución Educativa de 
Pátapo, Chiclayo. 

 
Criterios de Inclusión: 

- Estudiantes de ambos 
sexos. 

- Con edades que 
oscilan entre 11 a 13 
años. 

- Estudiantes que 
disponen de internet y 
dispositivos 
tecnológicos como el 
celular, computadora 
escritorio, laptop o 
Tablet. 

 
Criterios de Exclusión: 

- Estudiantes sin 
conectividad. 

- Estudiantes con 
problemas graves de 
salud. 

 
POBLACIÓN 

La población quedó 

representada por 61 

varones y 70 mujeres de 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
Enfoque: 

Cuantitativo 
 
 
 
Tipo: 

Básica 
 
 
Diseño: 

Correlacional 

Encuesta 
 
 
 
 
Test de 
Dependencia de 
Videojuegos 
(TDV)  
Marco y Cholíz 
(2011)  
 
 
 
Cuestionario de 
Agresividad (AQ) 
Buss – Perry 
(1992) 
 
 
 
 

R de Pearson 
 

 
Problemas Específicos 

 

1. ¿Cuál es el nivel de 
adicción a los 
videojuegos en 
estudiantes de primero 
de secundaria en una 
Institución Educativa de 
Pátapo, Chiclayo? 

2. ¿Cuál es el nivel de 
agresividad en 
estudiantes de primero 
de secundaria en una 
Institución Educativa de 
Pátapo, Chiclayo? 

3. ¿Cuál es el grado de 
relación entre la adicción 
a los videojuegos y la 
agresividad de 
estudiantes de primero 

 
Objetivos Específicos 

1. Identificar el nivel de 
adicción a los 
videojuegos en 
estudiantes de primero 
de secundaria en una 
Institución Educativa de 
Pátapo, Chiclayo. 
  

2. Diagnosticar el nivel de 
agresividad en 
estudiantes de primero 
de secundaria en una 
Institución Educativa de 
Pátapo, Chiclayo. 

3. Establecer el grado de 
relación entre la 
adicción a los 
videojuegos y la 
agresividad en 

Agresividad  



 

de secundaria en una 
Institución Educativa de 
Pátapo, Chiclayo? 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

estudiantes de primero 
de secundaria en una 
Institución Educativa de 
Pátapo, Chiclayo. 

todas las secciones del 

primero de secundaria, 

siendo un total de 131 

estudiantes. 

MUESTRA 

La presente investigación 

de estudio tiene como 

muestra un total de 56 

estudiantes del primero 

de secundaria de una 

Institución Educativa de 

Pátapo, Chiclayo. 

Técnica de Muestreo 

aleatorio Probabilístico 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

Anexo 2. MATRIZ DE OPERACIONALIZACIÓN DE VARIABLES 
 

Título de la tesis: Adicción a los videojuegos y agresividad de estudiantes de primero de secundaria en una Institución Educativa 
de Pátapo, Chiclayo. 
 

VARIABLES  
DE ESTUDIO 

DEFINCIÓN 
CONCEPTUAL 

DEFINICIÓN 
OPERACIONAL 

DIMENSIONES INDICADORES ESCALA DE MEDICIÓN 

Adicción a 

los 

Videojuegos 

Consiste en el uso desmedido 

y compulsivo de los 

videojuegos, donde la persona 

se le dificulta en exceso dejar 

de practicarlo, siendo 

consciente de sus efectos 

perjudiciales. Esta adicción se 

caracteriza por presentar 

cuatro factores: abstinencia, 

abuso y tolerancia, problemas 

asociados a los videojuegos, 

dificultad de control (Chóliz y 

Marcos, 2011). 

Modelo de conductas 

adherentes en las 

personas que las 

direcciona hacia una 

acción lúdica, lo que 

conlleva a un deterioro o 

malestar, clínicamente 

significativos expresados 

por factores como la 

abstinencia, tiempo de 

juego excesivo, 

problemas asociados a los 

videojuegos, dificultad de 

control. 

Abstinencia 

 

Necesidad de participar en los 

videojuegos 
Ordinal  

De Intervalo 

 

Test de Dependencia de 

Videojuegos (TDV). Marcos y 

Cholíz (2011) 

  

Escala de Likert 

- Totalmente en desacuerdo (0)  

- Un poco en desacuerdo (1)  

- Neutral (2) 

- Un poco de acuerdo (3)  

- Totalmente de acuerdo (4) 

Sentimiento de distracción frente a los 

problemas 

Abuso y tolerancia 

 

Tiempo dedicado a los videojuegos 

Priorización en el uso de videojuegos 

Problemas asociados 

a los videojuegos 

Discusiones familiares 

Inicio de conductas inadecuadas 

Dificultad en el 

control 

Imposibilidad de cumplir con sus 

labores por priorizar su 

participación con los videojuegos 

Agresividad 

Es la respuesta continua y 

persistente que caracteriza a la 

persona, con el objetivo de 

perjudicar a otro individuo. Se 

expresa de dos maneras tanto 

física y verbal, asistidas por 

dos emociones la ira y la 

hostilidad (Buss y Perry, 

1989).  

Disposición a actuar en 

distintas situaciones, 

atacando física o 

verbalmente a otro; Se 

expresa a través de estilos 

como hostilidad, ira, 

agresión física y agresión 

verbal. 

 

Hostilidad  
Sensación de Infortunio y/o injusticia Ordinal  

De Intervalo 

 

Cuestionario de Agresividad 

(AQ) de Buss – Perry (1992).  

 

Escala de Likert 

- Totalmente en desacuerdo (0)  

- Un poco en desacuerdo (1)  

- Neutral (2) 

- Un poco de acuerdo (3)  

- Totalmente de acuerdo (4) 

Deseo de hacer daño o agredir 

Ira  

Componente emocional negativo 

Furia 

Irritación 

Cólera 

Agresión Física 

Golpes 

Peleas 

Agresión hacia sus compañeros 

Agresión Verbal 

Discusión 

Amenazas 

Ofensa 

 

 



 

Anexo 3.  FICHA TÉCNICA DEL INSTRUMENTO  

TEST DE ADICCIÓN AL JUEGO (TDV) 

CARACTERÍSTICAS DESCRIPCIÓN 

1. Nombre del 
instrumento 

Test de Dependencia de Videojuegos   
 (TDV). 

2. Autores Chóliz y Marco 

3. Procedencia Valencia - España 

4. Ámbito de aplicación Estudiantes de Secundaria 

5. Dimensiones a medir Abstinencia, Abuso-Tolerancia, Problemas 
asociados a lso videojuegos y Dificultad de 
control. 

6. Total de dimensiones 04 

7. Escala de medición Likert 

8. Escala  Totalmente en desacuerdo 
En desacuerdo 
Neutro 
De acuerdo 
Totalmente de Acuerdo 

 
 
 

 

9. Valoración por Ítem Máxima: 4 
Mínima: 0 

10. Total de ítems 25 ítems 
I dimensión: 10 ítems 
II dimensión: 5 ítems 
III dimensión: 4 ítems 
IV dimensión: 6 ítems 

11. Tipo de administración Individual 
12. Tiempo de 

administración 
50 minutos aproximadamente. 

13. Constructo que evalúa Niveles de Adicción a los videojuegos 

14. Validez Expertos 
 

15. Confiabilidad Consistencia Interna: Alfa de Cronbach de 0.94 

 

 

 

 

 

 



 

Anexo 4.  TEST DE ADICCIÓN A LOS VIDEOS JUEGOS  

Autor: Chóliz y Marco (2011) 

Edad: _____________ Grado: ____________ Sexo: ____________ 

Instrucciones: Responde a situaciones que se presentan en tu quehacer diario para ello 

utiliza cualquiera de las 5 aternativas.  

MARQUE CON UN ASPA (X) LA ALTERNATIVA QUE MEJOR VALORA CADA ITEM: 

DIMENSIONES INDICADORES ITEMS 

ESCALA DE VALORACIÓN 

Totalmente 
en 

desacuerdo  
(0) 

En 
desacuerdo  

(1) 

Neutro  
(2) 

 

De 
acuerdo 

(3) 
 

Totalmente 
de Acuerdo 

(4) 
 

A
b
s
ti
n
e
n
c
ia

 

Necesidad de 
participar en 

los 
videojuegos 

1. Me afecta mucho cuando 

quiero jugar y no funciona 

la videoconsola o el 

videojuego 

   

  

2. Cada vez que me acuerdo 

de los videojuegos tengo 

la necesidad de jugar 

   

  

3. Si estoy un tiempo sin 

jugar me encuentro vacío 

y no sé qué hacer 

   

  

4. Me irrita/enfada cuando 

no funciona bien el 

videojuego por culpa de la 

videoconsola o el PC 

   

  

5. Estoy obsesionado por 

subir de nivel, avanzar, 

ganar prestigio, etc., en 

los videojuegos 

   

  

6. Si no me funciona un 

videojuego, busco otro 

rápidamente para poder 

jugar 

   

  

7. Me resulta muy difícil 

parar cuando comienzo a 

jugar, aunque tenga que 

dejarlo porque me llaman 

mis padres, amigos, o 

tenga que ir a algún sitio 

   

  

Sentimiento 
de distracción 

frente a los 
problemas 

8. Cuando me encuentro 

mal me refugio en mis 

videojuegos 

   

  

9. Cuando estoy jugando 

pierdo la noción del 

tiempo 

   

  

10. Cuando tengo algún 

problema me pongo a 

jugar con algún 

   

  



 

videojuego para 

distraerme. 

A
b
u
s
o
 y

 T
o
le

ra
n
c
ia

 

Tiempo 
dedicado a los 
videojuegos 

11. Juego mucho más tiempo 

con los videojuegos ahora 

que cuando comencé 

   

  

12. Ya no es suficiente para 

mí jugar la misma 

cantidad de tiempo que 

antes, cuando comencé 

   

  

13. Dedico menos tiempo a 

hacer otras actividades, 

porque los videojuegos 

me ocupan bastante rato 

   

  

Priorización 
en el uso de 
videojuegos 

 

14. Dedico mucho tiempo 

extra con los temas de 

mis videojuegos, incluso 

cuando estoy haciendo 

otras cosas (ver revistas, 

hablar con compañeros, 

dibujar los personajes, 

etc.) 

   

  

15. Creo que juego 

demasiado con los 

videojuegos. 

   

  

P
ro

b
le

m
a
s
 a

s
o
c
ia

d
o
s
 a

 l
o
s
 v

id
e
o

ju
e

g
o
s
 

Discusiones 
familiares 

 

16. He discutido con mis 

padres, familiares o 

amigos porque dedico 

mucho tiempo a jugar con 

la videoconsola o el PC 

   

  

17. He llegado a estar 

jugando más de tres 

horas seguidas. 

   

  

18. Me he acostado más 

tarde o he dormido menos 

por quedarme jugando 

con videojuegos 

   

  

Inicio de 
conductas 

inadecuadas 
 

19. He mentido a mi familia o 

a otras personas sobre el 

tiempo que he dedicado a 

jugar (por ejemplo, decir 

que he estado jugando 

media hora, cuando en 

realidad he estado más 

tiempo). 

   

  

D
if
ic

u
lt
a

d
 e

n
 e

l 

c
o
n
tr

o
l 

Imposibilidad 

de cumplir 

con sus 

labores por 

priorizar su 

participación 

20. Si no me funciona la 

videoconsola o el PC le 

pido prestada una a mi 

familia o amigos 

   

  

21. Lo primero que hago los 

fines de semana cuando 

me levanto es ponerme a 

   

  



 

con los 

videojuegos 

 

jugar con algún 

videojuego. 

22. Cuando estoy aburrido 

me pongo con un 

videojuego. 

   

  

23. En cuanto tengo un poco 

de tiempo     me     pongo     

con   un videojuego, 

aunque sólo sea un 

momento. 

   

  

24. Lo primero que hago 

cuando llego a casa 

después de clase o el 

trabajo es ponerme con 

mis videojuegos 

   

  

25. Incluso cuando estoy 

haciendo otras tareas (en 

clase, con mis amigos, 

estudiando, etc.) pienso 

en los videojuegos (cómo 

avanzar, superar alguna 

fase o alguna prueba, 

etc.). 

   

  

 
BAREMACIÓN 

PUNTAJE GENERAL NIVELES 

0 - 33 BAJO 

34 - 66 REGULAR 

67 - 100 ALTO 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

Anexo 5. FICHA TÉCNICA  DEL INSTRUMENTO 

CUESTIONARIO DE AGRESIÓN  (Aggression Questionnarie – AQ) 

CARACTERÍSTICAS DESCRIPCIÓN 

16. Nombre del 
instrumento 

Cuestionario de Agresión (Aggression 
Questionnarie – AQ) 

17. Autores Buss y Perry 

18. Procedencia Madrid - España 

19. Adaptado en la escala 
valorativa 

Rojas Roncal Flor Kateryn 

20. Ámbito de aplicación Entre 10 y 19 años 

21. Dimensiones a medir Hostilidad, ira, agresión física, agresión verbal 

22. Total de dimensiones 04 

23. Escala de medición Likert 
24. Escala Original Completamente Falso para mí = 1 , Bastante falso 

para mí = 2, Ni verdadero ni falso para mí = 3, 
Bastante verdadero para mí = 4, Completamente 
verdadero para mí = 5. 

25. Escala Adaptada Totalmente en desacuerdo 
En desacuerdo 
Neutro 
De acuerdo 
Totalmente de Acuerdo 

 
 
 

 

26. Valoración por Ítem Máxima: 4 
Mínima: 0 

27. Total de ítems 29 ítems 
I dimensión: 8 ítems 
II dimensión: 7 ítems 
III dimensión: 9 ítems 
IV dimensión: 5 ítems 

28. Tipo de administración Individual - Colectiva. 

29. Tiempo de 
administración 

20 minutos aproximadamente. 

30. Constructo que evalúa Niveles de agresividad 

31. Validez Expertos 
 

32. Confiabilidad Consistencia Interna: 
Alfa de Cronbach de 0.91 

  

 

 



 

Anexo 6.  CUESTIONARIO DE AGRESIÓN (Aggression Questionnarie – AQ) 

Autor: Buss y Perry (1992) 

Adaptado en la escala valorativa:  Rojas Roncal Flor Kateryn 

Edad: _____________ Grado: ____________ Sexo: ____________ 

Instrucciones: Responde a situaciones que se presentan en tu quehacer diario para ello 

utiliza cualquiera de las 5 Alternativas.  

DIMENSIONES INDICADORES ITEMS 

ESCALA DE VALORACIÓN 

Totalmente 
en 

desacuerdo 
(0) 

En 
desacuerdo 

(1) 

Neutro 
(2) 

De 
acuerdo 

(3) 

Totalmente 
de Acuerdo 

(4) 

Hostilidad 

Sensación 
de 
Infortunio 
y/o 
injusticia 
 

1. En ocasiones, siento que la 
vida me ha tratado 
injustamente. 

   
  

2. Parece que siempre son 
otros los que tienen más 
suerte que yo. 

   
  

3. Sé que mis amigos hablan 
mal de mí a mis espaldas. 

   
  

4. Algunas veces siento que las 
personas se están riendo de 
mí a mis espaldas. 

   
  

5. Cuando los demás se 
muestran especialmente 
amigables, me pregunto qué 
querrán. 

   

  

Deseo de 
hacer daño 
o agredir 

6. A veces soy bastante 
envidioso(a). 

   
  

7. Me pregunto por qué algunas 
veces me siento tan 
disgustado por algunas 
cosas. 

   

  

8. Desconfío de desconocidos 
demasiado amigables. 

   
  

Ira 

Componen
te 
emocional 
negativo 
 

9. Soy una persona tranquila.    
  

10. Algunos de mis amigos 
piensan que soy una 
persona impulsiva. 

   

  

11. Tengo dificultades para 
controlar mi genio. 

   
  

Furia 
 

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

   

  

13. Algunas veces me enojo sin 
razón. 

   
  

Irritación 
14. Me enojo rápidamente, pero 

se me pasa en seguida. 
   

  

MARQUE CON UN ASPA (X) LA ALTERNATIVA QUE MEJOR VALORA CADA ÍTEM: 



 

Cólera 
15. Cuando las cosas no me 

salen bien, muestro el enojo 
que tengo. 

   

  

Agresión 
Física 

Golpes 
 

16. De vez en cuando no puedo 

controlar el impulso de 

golpear a otra persona. 

   

  

17. He llegado a estar tan 

enojado que rompía cosas. 
   

  

Peleas 

18. Me suelo involucrar en las 
peleas algo más de lo 
normal. 

   

  

19. He amenazado a gente que 
conozco. 

   
  

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

   

  

Agresión 
hacia sus 
compañero
s 

21. Si me molestan mucho, 
puedo golpear a otra 
persona. 

   

  

22. Hay personas que me 
provocan a tal punto que 
llegamos a pegarnos. 

   

  

23. No encuentro ninguna buena 
razón para pegar a una 
persona. 

   

  

24. Si alguien me golpea, le 
respondo golpeándole 
también. 

   

  

Agresión 
Verbal 

Discusión 
 

25. Cuando los demás no están 
de acuerdo conmigo, no 
puedo evitar discutir con 
ellos. 

   

  

26. Mis amigos dicen que 
discuto mucho. 

   
  

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

   

  

Amenazas 
28. Cuando mis compañeros me 

molestan, discuto con ellos. 
   

  

Ofensa 
29. A menudo no estoy de 

acuerdo con mis 
compañeros. 

   

  

 
 

BAREMACIÓN 

PUNTAJE 

GENERAL 
NIVELES 

0 – 38 BAJO 

39 - 77 REGULAR 

78 - 116 ALTO 

 

 



 

Anexo 7. PRUEBA DE FIABILIDAD CON ALFA DE CRONBACH 

PRUEBA DE FIABILIDAD DE LA VARIABLE 1: Adicción a los Videojuegos 

Estadísticas de fiabilidad 

Alfa de Cronbach 

Alfa de Cronbach basada 

en elementos 

estandarizados 

N de elementos 

,845 ,888 25 

 

Estadísticas de total de elemento 

 

Media de escala si 

el elemento se ha 

suprimido 

Varianza de escala 

si el elemento se ha 

suprimido 

Correlación total de 

elementos 

corregida 

Alfa de Cronbach si 

el elemento se ha 

suprimido 

P1 69,90 215,656 -,046 ,851 

P2 69,30 208,456 ,431 ,841 

P3 69,60 196,933 ,488 ,836 

P4 69,70 202,456 ,371 ,840 

P5 69,20 198,622 ,821 ,832 

P6 70,70 211,122 ,042 ,854 

P7 70,40 209,378 ,084 ,852 

P8 69,20 198,622 ,821 ,832 

P9 69,90 207,878 ,155 ,848 

P10 69,80 193,067 ,431 ,838 

P11 69,70 193,344 ,567 ,833 

P12 69,40 201,156 ,688 ,835 

P13 70,80 191,956 ,457 ,837 

P14 69,90 191,878 ,610 ,831 

P15 69,30 198,678 ,808 ,832 

P16 71,30 190,233 ,446 ,838 

P17 70,40 186,711 ,482 ,836 

P18 70,20 199,956 ,354 ,841 

P19 70,30 196,233 ,353 ,842 

P20 70,50 207,389 ,132 ,850 

P21 69,90 191,211 ,548 ,833 

P22 69,50 203,611 ,468 ,838 

P23 69,20 203,067 ,589 ,837 

P24 69,70 201,789 ,277 ,844 

P25 69,40 192,933 ,798 ,828 

 



 

PRUEBA DE FIABILIDAD DE LA VARIABLE 2: Agresividad 

Estadísticas de fiabilidad 

Alfa de Cronbach 
Alfa de Cronbach basada en 

elementos estandarizados 
N de elementos 

,936 ,928 29 

 

Estadísticas de total de elemento 

 

Media de escala si 

el elemento se ha 

suprimido 

Varianza de escala 

si el elemento se ha 

suprimido 

Correlación total de 

elementos 

corregida 

Alfa de Cronbach si 

el elemento se ha 

suprimido 

P1 57,90 579,656 ,558 ,934 

P2 56,00 630,000 -,114 ,941 

P3 57,20 571,733 ,669 ,933 

P4 57,50 582,722 ,491 ,935 

P5 55,80 625,511 -,052 ,939 

P6 57,50 571,833 ,701 ,933 

P7 56,50 579,833 ,710 ,933 

P8 56,40 599,600 ,383 ,936 

P9 56,50 665,389 -,860 ,945 

P10 56,80 571,956 ,734 ,932 

P11 56,70 567,567 ,756 ,932 

P12 56,80 580,844 ,512 ,935 

P13 56,90 589,211 ,479 ,935 

P14 56,80 596,400 ,368 ,936 

P15 57,10 560,989 ,803 ,931 

P16 57,90 566,322 ,782 ,932 

P17 58,00 583,778 ,483 ,935 

P18 57,30 575,789 ,707 ,933 

P19 58,20 575,067 ,656 ,933 

P20 57,70 555,789 ,809 ,931 

P21 57,10 584,989 ,713 ,933 

P22 56,90 565,656 ,792 ,931 

P23 58,10 578,322 ,667 ,933 

P24 57,00 564,667 ,817 ,931 

P25 56,90 571,878 ,700 ,933 

P26 57,60 570,044 ,578 ,934 

P27 57,70 585,122 ,533 ,935 

P28 57,20 577,067 ,664 ,933 

P29 57,60 584,933 ,733 ,933 

 



 

Anexo 8 . FICHA DE VALIDACIÓN POR JUICIO DE EXPERTOS 
 

TÍTULO DE LA TESIS: Adicción a los videojuegos y agresividad de estudiantes de primero de secundaria en una Institución Educativa de 
Pátapo, Chiclayo. 

 

V
A

R
IA

B
LE

 

D
IM

E
N

S
IÓ

N
 

INDICADOR 
ÍTEMS 

 

CRITERIOS DE EVALUACIÓN 

OBSERVACIONES Y/O 

RECOMENDACIONES 

RELACIÓN 
ENTRE LA 
VARIABLE 

Y LA 
DIMENSIÓN 

RELACIÓN 
ENTRE LA 

DIMENSIÓN 
Y EL 

INDICADOR 

RELACIÓN 
ENTRE EL 

INDICADOR Y 
EL ÍTEM 

RELACIÓN 
ENTRE EL ÍTEM Y 

LA OPCIÓN DE 
RESPUESTA (Ver 

instrumento 
detallado adjunto) 

SI NO SI NO SI NO SI NO 

A
di

cc
ió

n 
a 

lo
s 

V
id

eo
ju

eg
os

 

 

A
bs

tin
en

ci
a 

Necesidad de 

participar en 

los videojuegos 

1. Me afecta mucho cuando quiero jugar y no funciona la 

videoconsola o el videojuego 
X 

 
X 

 
X 

 
X 

  

2. Cada vez que me acuerdo de los videojuegos tengo la 

necesidad de jugar 
X 

 
X 

 
X 

 
X 

  

3. Si estoy un tiempo sin jugar me encuentro vacío y no sé 

qué hacer 
X 

 
X 

 
X 

 
X 

  

4. Me irrita/enfada cuando no funciona bien el videojuego 

por culpa de la videoconsola o el PC 
X 

 
X 

 
X 

 
X 

  

5.Estoy obsesionado por subir de nivel, avanzar, ganar 

prestigio, etc., en los videojuegos 
X 

 
X 

 
X 

 
X 

  

6. Si no me funciona un videojuego, busco otro rápidamente 

para poder jugar X 
 

X 
 

X 
 

X 
  

7. Me resulta muy difícil parar cuando comienzo a jugar, 

aunque tenga que dejarlo porque me llaman mis padres, 

amigos, o tenga que ir a algún sitio 

X 

 

X 

 

X 

 

X 

  

Sentimiento de 

distracción 

frente a los 

problemas 

8. Cuando me encuentro mal me refugio en mis videojuegos X  X  X  X   

9. Cuando estoy jugando pierdo la noción del tiempo X  X  X  X   

10. Cuando tengo algún problema me pongo a jugar con 

algún videojuego para distraerme. 
X 

 
X 

 
X 

 
X 

  

A
bu

so
 y

 to
le

ra
nc

ia
 

Tiempo 

dedicado a 

los 

videojuegos 

11. Juego mucho más tiempo con los videojuegos ahora que 

cuando comencé 
X 

 
X 

 
X 

 
X 

  

12. Ya no es suficiente para mí jugar la misma cantidad de 

tiempo que antes, cuando comencé 
X 

 
X 

 
X 

 
X 

  

13. Dedico menos tiempo a hacer otras actividades, porque 

los videojuegos me ocupan bastante rato 
X 

 
X 

 
X 

 
X 

  



 

Priorización 

en el uso de 

videojuegos 

14. Dedico mucho tiempo extra con los temas de mis 

videojuegos, incluso cuando estoy haciendo otras cosas (ver 

revistas, hablar con compañeros, dibujar los personajes, etc.) 

X 

 

X 

 

X 

 

X 

  

15. Creo que juego demasiado con los videojuegos. X  X  X  X   

P
ro

bl
em

as
 a

so
ci

ad
os

 a
 lo

s 
vi

de
oj

ue
go

s 
Discusiones 

familiares 

16. He discutido con mis padres, familiares o amigos 

porque dedico mucho tiempo a jugar con la 

videoconsola o el PC 

X 

 

X 

 

X 

 

X 

  

Inicio de 

conductas 

inadecuadas 

17. He llegado a estar jugando más de tres horas seguidas. X  X  X  X   

18. Me he acostado más tarde o he dormido menos por 

quedarme jugando con videojuegos 
X 

 
X 

 
X 

 
X 

  

19. He mentido a mi familia o a otras personas sobre el 

tiempo que he dedicado a jugar (por ejemplo, decir que he 

estado jugando media hora, cuando en realidad he estado 

más tiempo). 

X 

 

X 

 

X 

 

X 

  

D
ifi

cu
lta

d 
en

 e
l c

on
tr

ol
 

Imposibilidad 

de cumplir con 

sus labores por 

priorizar su 

participación 

con los 

videojuegos 

20. Si no me funciona la videoconsola o el PC le pido 

prestada una a mi familia o amigos 
X 

 
X 

 
X 

 
X 

  

21. Lo primero que hago los fines de semana cuando me 

levanto es ponerme a jugar con algún videojuego. 
X 

 
X 

 
X 

 
X 

  

22. Cuando estoy aburrido me pongo con un videojuego. X  X  X  X   

23. En cuanto tengo un poco de tiempo     me     pongo     con   

un videojuego, aunque sólo sea un momento. 
X 

 
X 

 
X 

 
X 

  

24. Lo primero que hago cuando llego a casa después de 

clase o el trabajo es ponerme con mis videojuegos 

  

X 

 

X 

 

X 

 

X 

  

25. Incluso cuando estoy haciendo otras tareas (en clase, con 

mis amigos, estudiando, etc.) pienso en los videojuegos 

(cómo avanzar, superar alguna fase o alguna prueba, etc.). 

X 

 

X 

 

X 

 

X 

  

 

Grado y Nombre del Experto: Dra. Flor Campos Bustamante 

Firma del experto  :  

 

 

 

 

 

EXPERTO EVALUADOR 



 

V
A

R
IA

B
LE

 

D
IM

E
N

S
IÓ

N
 

INDICADOR 
ÍTEMS 

 

CRITERIOS DE EVALUACIÓN 

OBSERVACIONES Y/O 

RECOMENDACIONES 

RELACIÓN 
ENTRE LA 

VARIABLE Y 
LA 

DIMENSIÓN 

RELACIÓN 
ENTRE LA 

DIMENSIÓN 
Y EL 

INDICADOR 

RELACIÓN 
ENTRE EL 

INDICADOR Y 
EL ÍTEM 

RELACIÓN 
ENTRE EL ÍTEM Y 

LA OPCIÓN DE 
RESPUESTA (Ver 

instrumento 
detallado adjunto) 

SI NO SI NO SI NO SI NO 

A
g

re
s
iv

id
a

d
 

 

H
o
s
ti
lid

a
d
 

Sensación de 
Infortunio y/o 

injusticia 

1.En ocasiones, siento que la vida me ha tratado 
injustamente. 

X  X  X  X   

2.Parece que siempre son otros los que tienen más 
suerte que yo. 

X  X  X  X   

3.Sé que mis “amigos” hablan mal de mí a mis 
espaldas. 

X  X  X  X   

4.Algunas veces siento que las personas se están 
riendo de mí a mis espaldas. 

X  X  X  X   

5. Cuando los demás se muestran especialmente 
amigables, me pregunto qué querrán. 

X  X  X  X   

Deseo de 
hacer daño 
o agredir 

6. A veces soy bastante envidioso(a). X  X  X  X   

7. Me pregunto por qué algunas veces me siento tan 
disgustado por algunas cosas. 

X  X  X  X   

8. Desconfío de desconocidos demasiado amigables X  X  X  X   

Ir
a

 

Componente 
emocional 
negativo 

 

9. Soy una persona tranquila. X  X  X  X   

10. Algunos de mis amigos piensan que soy una 
persona impulsiva. 

X  X  X  X   

11. Tengo dificultades para controlar mi genio. X  X  X  X   

Furia 
 

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

X  X  X  X   

13. Algunas veces me enojo sin razón. X  X  X  X   

Irritación 14. Me enojo rápidamente, pero se me pasa en 
seguida. 

X  X  X  X   

Cólera 
15. Cuando las cosas no me salen bien, muestro 
el enojo que tengo. 

X  X  X  X   

A
g

re
s
ió

n
 F

ís
ic

a
 

Golpes 
 

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

X  X  X  X   

17. He llegado a estar tan enojado que rompía 
cosas. 

X  X  X  X   

Peleas 

18. Me suelo involucrar en las peleas algo más de lo 
normal. 

X  X  X  X   

19. He amenazado a gente que conozco. X  X  X  X   



 

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

X  X  X  X   

Agresión 
hacia sus 

compañeros 

21. Si me molestan mucho, puedo golpear a otra 
persona. 

X  X  X  X   

22. Hay personas que me provocan a tal punto que 
llegamos a pegarnos. 

X  X  X  X   

23. No encuentro ninguna buena razón para pegar a 
una persona. 

X  X  X  X   

24. Si alguien me golpea, le respondo golpeándole 
también. 

X  X  X  X   

A
g

re
s
ió

n
 V

e
rb

a
l 

Discusión 
 

25. Cuando los demás no están de acuerdo conmigo, 
no puedo evitar discutir con ellos. 

X  X  X  X   

26. Mis amigos dicen que discuto mucho. X  X  X  X   

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

X  X  X  X   

Amenazas 
28. Cuando mis compañeros me molestan, discuto 
con ellos. 

X  X  X  X   

Ofensa 
29. A menudo no estoy de acuerdo con mis 

compañeros. 

X  X  X  X   

 

Grado y Nombre del Experto: Dra. Flor Campos Bustamante 

Firma del experto  :  
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Anexo 9.  INFORME DE VALIDACIÓN DEL INSTRUMENTO 
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Adicción a los videojuegos y agresividad de estudiantes de primero de 

secundaria en una Institución Educativa de Pátapo, Chiclayo. 
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Anexo 10. FICHA DE VALIDACIÓN POR JUICIO DE EXPERTOS 
 

TÍTULO DE LA TESIS: Adicción a los videojuegos y agresividad de estudiantes de primero de secundaria en una Institución Educativa de 
Pátapo, Chiclayo. 

 

V
A

R
IA

B
LE

 

D
IM

E
N

S
IÓ

N
 

INDICADOR 
ÍTEMS 

 

CRITERIOS DE EVALUACIÓN 

OBSERVACIONES Y/O 

RECOMENDACIONES 

RELACIÓN 
ENTRE LA 
VARIABLE 

Y LA 
DIMENSIÓN 

RELACIÓN 
ENTRE LA 

DIMENSIÓN 
Y EL 

INDICADOR 

RELACIÓN 
ENTRE EL 

INDICADOR Y 
EL ÍTEM 

RELACIÓN 
ENTRE EL ÍTEM Y 

LA OPCIÓN DE 
RESPUESTA (Ver 

instrumento 
detallado adjunto) 

SI NO SI NO SI NO SI NO 

A
d

ic
c
ió

n
 a

 l
o

s
 V

id
e
o

ju
e
g

o
s
 

 

A
b

s
ti
n

e
n
c
ia

 

Necesidad de 
participar en los 

videojuegos 

1. Me afecta mucho cuando quiero jugar y no 
funciona la videoconsola o el videojuego 

X 
 

X 
 

X 
 

X 
  

2. Cada vez que me acuerdo de los videojuegos 
tengo la necesidad de jugar 

X 
 

X 
 

X 
 

X 
  

3. Si estoy un tiempo sin jugar me encuentro 
vacío y no sé qué hacer 

X 
 

X 
 

X 
 

X 
  

4. Me irrita/enfada cuando no funciona bien el 
videojuego por culpa de la videoconsola o el PC 

X 
 

X 
 

X 
 

X 
  

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

X 
 

X 
 

X 
 

X 
  

7. Si no me funciona un videojuego, busco otro 
rápidamente para poder jugar 

X 
 

X 
 

X 
 

X 
  

7. Me resulta muy difícil parar cuando comienzo a 
jugar, aunque tenga que dejarlo porque me llaman 
mis padres, amigos, o tenga que ir a algún sitio 

X 

 

X 

 

X 

 

X 

  

Sentimiento de 
distracción 
frente a los 
problemas 

8. Cuando me encuentro mal me refugio en mis 
videojuegos 

X 
 

X 
 

X 
 

X 
  

9. Cuando estoy jugando pierdo la noción del tiempo X  X  X  X   

10. Cuando tengo algún problema me pongo 
a jugar con algún videojuego para distraerme. 

X 
 

X 
 

X 
 

X 
  

A
b

u
s
o

 y
 t
o

le
ra

n
c
ia

 

Tiempo 
dedicado a los 

videojuegos 

11. Juego mucho más tiempo con los videojuegos 
ahora que cuando comencé 

X 
 

X 
 

X 
 

X 
  

12. Ya no es suficiente para mí jugar la misma 
cantidad de tiempo que antes, cuando comencé 

X 
 

X 
 

X 
 

X 
  

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

X 

 

X 

 

X 

 

X 

  



 

Priorización en 
el uso de 

videojuegos 

14. Dedico mucho tiempo extra con los temas de 
mis videojuegos, incluso cuando estoy haciendo 
otras cosas (ver revistas, hablar con compañeros, 
dibujar los personajes, etc.) 

X 

 

X 

 

X 

 

X 

  

15. Creo que juego demasiado con los 
videojuegos. 

X 
 

X 
 

X 
 

X 
  

P
ro

b
le

m
a

s
 a

s
o

c
ia

d
o
s
 a

 l
o
s
 

v
id

e
o

ju
e

g
o
s
 

Discusiones 
familiares 

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

X 

 

X 

 

X 

 

X 

  

Inicio de 
conductas 

inadecuadas 

17. He llegado a estar jugando más de tres horas 
seguidas. 

X 
 

X 
 

X 
 

X 
  

18. Me he acostado más tarde o he dormido menos 
por quedarme jugando con videojuegos 

X 
 

X 
 

X 
 

X 
  

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

X 

 

X 

 

X 

 

X 

  

D
if
ic

u
lt
a
d

 e
n

 e
l 
c
o

n
tr

o
l 

Imposibilidad de 
cumplir con sus 

labores por 
priorizar su 
participación 

con los 
videojuegos 

20. Si no me funciona la videoconsola o el PC le 
pido prestada una a mi familia o amigos 

X 
 

X 
 

X 
 

X 
  

21. Lo primero que hago los fines de semana 
cuando me levanto es ponerme a jugar con algún 
videojuego. 

X 

 

X 

 

X 

 

X 

  

22. Cuando estoy aburrido me pongo con un 
videojuego. 

X 
 

X 
 

X 
 

X 
  

23. En cuanto tengo un poco de tiempo     me     
pongo     con   un videojuego, aunque sólo sea un 
momento. 

X 

 

X 

 

X 

 

X 

  

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

X 

 

X 

 

X 

 

X 

  

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

X 

 

X 

 

X 

 

X 

  

Grado y Nombre del Experto: Mg. Zentner Alva Onelia Julia Mercedes 

Firma del experto  :  
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B
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D
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E
N

S
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N
 

INDICADOR 
ÍTEMS 

 

CRITERIOS DE EVALUACIÓN 

OBSERVACIONES Y/O 

RECOMENDACIONES 

RELACIÓN 
ENTRE LA 
VARIABLE 

Y LA 
DIMENSIÓ

N 

RELACIÓN 
ENTRE LA 
DIMENSIÓ

N Y EL 
INDICADO

R 

RELACIÓN 
ENTRE EL 

INDICADOR 
Y EL ÍTEM 

RELACIÓN 
ENTRE EL 
ÍTEM Y LA 

OPCIÓN DE 
RESPUESTA 

(Ver 
instrumento 

detallado 
adjunto) 

SI NO SI NO SI NO SI NO 

A
g

re
s
iv

id
a

d
 

 

H
o
s
ti
lid

a
d
 

Sensación de 
Infortunio y/o 

injusticia 

1.En ocasiones, siento que la vida me ha tratado 
injustamente. 

X  X  X  X   

2.Parece que siempre son otros los que tienen más 
suerte que yo. 

X  X  X  X   

3.Sé que mis “amigos” hablan mal de mí a mis 
espaldas. 

X  X  X  X   

4.Algunas veces siento que las personas se están 
riendo de mí a mis espaldas. 

X  X  X  X   

5. Cuando los demás se muestran especialmente 
amigables, me pregunto qué querrán. 

X  X  X  X   

Deseo de 
hacer daño 
o agredir 

6. A veces soy bastante envidioso(a). X  X  X  X   

7. Me pregunto por qué algunas veces me siento tan 
disgustado por algunas cosas. 

X  X  X  X   

8. Desconfío de desconocidos demasiado amigables X  X  X  X   

Ir
a

 

Componente 
emocional 
negativo 

 

9. Soy una persona tranquila. X  X  X  X   

10. Algunos de mis amigos piensan que soy una 
persona impulsiva. 

X  X  X  X   

11. Tengo dificultades para controlar mi genio. X  X  X  X   

Furia 
 

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

X  X  X  X   

13. Algunas veces me enojo sin razón. X  X  X  X   

Irritación 14. Me enojo rápidamente, pero se me pasa en 
seguida. 

X  X  X  X   

Cólera 
15. Cuando las cosas no me salen bien, muestro 
el enojo que tengo. 

X  X  X  X   

A
g

re
s
ió

n
 

F
ís

ic
a
 

Golpes 
 

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

X  X  X  X   

17. He llegado a estar tan enojado que rompía 
cosas. 

X  X  X  X   



 

Peleas 

18. Me suelo involucrar en las peleas algo más de lo 
normal. 

X  X  X  X   

19. He amenazado a gente que conozco. X  X  X  X   

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

X  X  X  X   

Agresión hacia 
sus compañeros 

21. Si me molestan mucho, puedo golpear a otra 
persona. 

X  X  X  X   

22. Hay personas que me provocan a tal punto que 
llegamos a pegarnos. 

X  X  X  X   

23. No encuentro ninguna buena razón para pegar a 
una persona. 

X  X  X  X   

24. Si alguien me golpea, le respondo golpeándole 
también. 

X  X  X  X   

A
g

re
s
ió

n
 V

e
rb

a
l 

Discusión 
 

25. Cuando los demás no están de acuerdo conmigo, 
no puedo evitar discutir con ellos. 

X  X  X  X   

26. Mis amigos dicen que discuto mucho. X  X  X  X   

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

X  X  X  X   

Amenazas 
28. Cuando mis compañeros me molestan, discuto 
con ellos. 

X  X  X  X   

Ofensa 
29. A menudo no estoy de acuerdo con mis 

compañeros. 

X  X  X  X   
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Anexo 11. INFORME DE VALIDACIÓN DEL INSTRUMENTO 

 

1. TÍTULO DE LA INVESTIGACIÓN: 

Adicción a los videojuegos y agresividad de estudiantes de primero de secundaria 

en una Institución Educativa de Pátapo, Chiclayo 

2. NOMBRE DE LOS INSTRUMENTOS: 

Test De Dependencia De Videojuegos (TDV) 

Cuestionario De Agresión (Aggression Questionnarie – AQ) 

3. TESISTA: 

Br.:  Rojas Roncal Flor Kateryn 

4. DECISIÓN: 

Después de haber revisado los instrumentos de recolección de datos, procedió 

a validarlos teniendo en cuenta su forma, estructura y profundidad; por tanto, 

permitirán recoger información concreta y real de las variables en estudio, 

coligiendo su pertinencia y utilidad. 

 

OBSERVACIONES:    Apto para su aplicación  

 

 

APROBADO: SI                                                 NO 

 

Chiclayo, 15 de junio de 2022 
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Anexo 12. FICHA DE VALIDACIÓN POR JUICIO DE EXPERTOS 
 

TÍTULO DE LA TESIS: Adicción a los videojuegos y agresividad de estudiantes de primero de secundaria en una Institución Educativa de 
Pátapo, Chiclayo. 

 

V
A

R
IA

B
LE

 

D
IM

E
N

S
IÓ

N
 

INDICADOR 
ÍTEMS 

 

CRITERIOS DE EVALUACIÓN 

OBSERVACIONES Y/O 

RECOMENDACIONES 

RELACIÓN 
ENTRE LA 

VARIABLE Y 
LA 

DIMENSIÓN 

RELACIÓN 
ENTRE LA 

DIMENSIÓN Y 
EL 

INDICADOR 

RELACIÓN 
ENTRE EL 

INDICADOR 
Y EL ÍTEM 

RELACIÓN ENTRE 
EL ÍTEM Y LA 
OPCIÓN DE 

RESPUESTA (Ver 
instrumento 

detallado adjunto) 

SI NO SI NO SI NO SI NO 

A
d

ic
c
ió

n
 a

 l
o

s
 V

id
e
o

ju
e
g

o
s
 

 

A
b

s
ti
n

e
n
c
ia

 

Necesidad de 
participar en 

los 
videojuegos 

1. Me afecta mucho cuando quiero jugar y no 
funciona la videoconsola o el videojuego 

X 
 

X 
 

X 
 

X 
  

2. Cada vez que me acuerdo de los videojuegos 
tengo la necesidad de jugar 

X 
 

X 
 

X 
 

X 
  

3. Si estoy un tiempo sin jugar me encuentro vacío y 
no sé qué hacer 

X 
 

X 
 

X 
 

X 
  

4. Me irrita/enfada cuando no funciona bien el 
videojuego por culpa de la videoconsola o el PC 

X 
 

X 
 

X 
 

X 
  

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

X 
 

X 
 

X 
 

X 
  

8. Si no me funciona un videojuego, busco otro 
rápidamente para poder jugar 

X 
 

X 
 

X 
 

X 
  

7. Me resulta muy difícil parar cuando comienzo a 
jugar, aunque tenga que dejarlo porque me llaman 
mis padres, amigos, o tenga que ir a algún sitio 

X 

 

X 

 

X 

 

X 

  

Sentimiento de 
distracción 
frente a los 
problemas 

8. Cuando me encuentro mal me refugio en mis 
videojuegos 

X 
 

X 
 

X 
 

X 
  

9. Cuando estoy jugando pierdo la noción del tiempo X  X  X  X   

10. Cuando tengo algún problema me pongo a 
jugar con algún videojuego para distraerme. 

X 
 

X 
 

X 
 

X 
  

A
b

u
s
o

 y
  

to
le

ra
n

c
ia

 

Tiempo 
dedicado a los 

videojuegos 

11. Juego mucho más tiempo con los videojuegos 
ahora que cuando comencé 

X 
 

X 
 

X 
 

X 
  

12. Ya no es suficiente para mí jugar la misma 
cantidad de tiempo que antes, cuando comencé 

X 
 

X 
 

X 
 

X 
  

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

X 
 

X 
 

X 
 

X 
  



 

Priorización en 
el uso de 

videojuegos 

14. Dedico mucho tiempo extra con los temas de mis 
videojuegos, incluso cuando estoy haciendo otras 
cosas (ver revistas, hablar con compañeros, dibujar 
los personajes, etc.) 

X 

 

X 

 

X 

 

X 

  

15. Creo que juego demasiado con los videojuegos. X  X  X  X   
P

ro
b

le
m

a
s
 a

s
o

c
ia

d
o
s
 a

 l
o
s
 

v
id

e
o

ju
e

g
o
s
 

Discusiones 
familiares 

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

X 

 

X 

 

X 

 

X 

  

Inicio de 
conductas 

inadecuadas 

17. He llegado a estar jugando más de tres horas 
seguidas. 

X 
 

X 
 

X 
 

X 
  

18. Me he acostado más tarde o he dormido menos 
por quedarme jugando con videojuegos X 

 

X 

 

X 

 

X 

  

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

X 

 

X 

 

X 

 

X 

  

D
if
ic

u
lt
a
d

 e
n

 e
l 
c
o

n
tr

o
l 

Imposibilidad de 
cumplir con sus 

labores por 
priorizar su 
participación 

con los 
videojuegos 

20. Si no me funciona la videoconsola o el PC le pido 
prestada una a mi familia o amigos 

X 
 

X 
 

X 
 

X 
  

21. Lo primero que hago los fines de semana cuando 
me levanto es ponerme a jugar con algún 
videojuego. 

X 

 

X 

 

X 

 

X 

  

22. Cuando estoy aburrido me pongo con un 
videojuego. 

X 
 

X 
 

X 
 

X 
  

23. En cuanto tengo un poco de tiempo     me     
pongo     con   un videojuego, aunque sólo sea un 
momento. 

X 

 

X 

 

X 

 

X 

  

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

X 

 

X 

 

X 

 

X 

  

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

X 

 

X 

 

X 

 

X 

  

Grado y Nombre del Experto: Mg. López Herrera Mercy 

Firma del experto  :  
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V
A

R
IA

B
L
E

 

D
IM

E
N

S
IÓ

N
 

INDICADOR 
ÍTEMS 

 

CRITERIOS DE EVALUACIÓN 

OBSERVACIONES Y/O 

RECOMENDACIONES 

RELACIÓN 
ENTRE LA 
VARIABLE 

Y LA 
DIMENSIÓ

N 

RELACIÓN 
ENTRE LA 
DIMENSIÓ

N Y EL 
INDICADO

R 

RELACIÓN 
ENTRE EL 

INDICADOR 
Y EL ÍTEM 

RELACIÓN 
ENTRE EL 
ÍTEM Y LA 

OPCIÓN DE 
RESPUESTA 

(Ver 
instrumento 

detallado 
adjunto) 

SI NO SI NO SI NO SI NO 

A
g

re
s
iv

id
a

d
 

 

H
o
s
ti
lid

a
d
 

Sensación de 
Infortunio y/o 

injusticia 

1.En ocasiones, siento que la vida me ha tratado 
injustamente. 

X  X  X  X   

2.Parece que siempre son otros los que tienen más 
suerte que yo. 

X  X  X  X   

3.Sé que mis “amigos” hablan mal de mí a mis 
espaldas. 

X  X  X  X   

4.Algunas veces siento que las personas se están 
riendo de mí a mis espaldas. 

X  X  X  X   

5. Cuando los demás se muestran especialmente 
amigables, me pregunto qué querrán. 

X  X  X  X   

Deseo de 
hacer daño 
o agredir 

6. A veces soy bastante envidioso(a). X  X  X  X   

7. Me pregunto por qué algunas veces me siento tan 
disgustado por algunas cosas. 

X  X  X  X   

8. Desconfío de desconocidos demasiado amigables X  X  X  X   

Ir
a

 

Componente 
emocional 
negativo 

 

9. Soy una persona tranquila. X  X  X  X   

10. Algunos de mis amigos piensan que soy una 
persona impulsiva. 

X  X  X  X   

11. Tengo dificultades para controlar mi genio. X  X  X  X   

Furia 
 

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

X  X  X  X   

13. Algunas veces me enojo sin razón. X  X  X  X   

Irritación 14. Me enojo rápidamente, pero se me pasa en 
seguida. 

X  X  X  X   

Cólera 
15. Cuando las cosas no me salen bien, muestro 
el enojo que tengo. 

X  X  X  X   

A
g

re
s
ió

n
 

F
ís

ic
a
 

Golpes 
 

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

X  X  X  X   

17. He llegado a estar tan enojado que rompía 
cosas. 

X  X  X  X   



 

Peleas 

18. Me suelo involucrar en las peleas algo más de lo 
normal. 

X  X  X  X   

19. He amenazado a gente que conozco. X  X  X  X   

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

X  X  X  X   

Agresión hacia 
sus compañeros 

21. Si me molestan mucho, puedo golpear a otra 
persona. 

X  X  X  X   

22. Hay personas que me provocan a tal punto que 
llegamos a pegarnos. 

X  X  X  X   

23. No encuentro ninguna buena razón para pegar a 
una persona. 

X  X  X  X   

24. Si alguien me golpea, le respondo golpeándole 
también. 

X  X  X  X   

A
g

re
s
ió

n
 V

e
rb

a
l 

Discusión 
 

25. Cuando los demás no están de acuerdo conmigo, 
no puedo evitar discutir con ellos. 

X  X  X  X   

26. Mis amigos dicen que discuto mucho. X  X  X  X   

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

X  X  X  X   

Amenazas 
28. Cuando mis compañeros me molestan, discuto 
con ellos. 

X  X  X  X   

Ofensa 
29. A menudo no estoy de acuerdo con mis 

compañeros. 

X  X  X  X   

 

Grado y Nombre del Experto: Mg. López Herrera Mercy 

Firma del experto  :  
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Anexo 13. INFORME DE VALIDACIÓN DEL INSTRUMENTO 
 

1. TÍTULO DE LA INVESTIGACIÓN: 

Adicción a los videojuegos y agresividad de estudiantes de primero de 

secundaria en una Institución Educativa de Pátapo, Chiclayo. 

2. NOMBRE DE LOS INSTRUMENTOS: 

Test De Dependencia De Videojuegos (TDV) 

Cuestionario De Agresión (Aggression Questionnarie – AQ) 

3. TESISTA: 

Br.:  Rojas Roncal Flor Kateryn 

4. DECISIÓN: 

Después de haber revisado los instrumentos de recolección de datos, procedió 

a validarlos teniendo en cuenta su forma, estructura y profundidad; por tanto, 

permitirán recoger información concreta y real de las variables en estudio, 

coligiendo su pertinencia y utilidad. 

 

OBSERVACIONES:    Apto para su aplicación  

 

 

APROBADO: SI                                                 NO 

 

Chiclayo, 15 de junio de 2022 
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Anexo 14.  BAREMACIÓN POR  DIMENSIONES/ VARIABLES 

VARIABLE I 

VARIABLE DIMENSIONES Preguntas 
CANTIDAD DE 
PREGUNTAS 

Niveles por 
Dimensión 

Niveles por 
variable 

Adicción a los 
Videojuegos 

Abstinencia  1 - 10 10 

BAJO (0 - 13) 
REGULAR (14 - 
26) ALTO (27 - 
40) 

BAJO (0 - 33) 
REGULAR (34 - 
66) ALTO (67 - 
100) 

Abuso y Tolerancia  11 - 15 5 
BAJO (0 - 6) 
REGULAR (7 - 13) 
ALTO (14 - 20) 

Problemas asociados 
a los videojuegos 

 16 -19 4 
BAJO (0 - 5) 
REGULAR (6 - 10) 
ALTO (11 - 16) 

Dificultad en el 
control 

 20 - 25 6 
BAJO (0 - 8) 
REGULAR (9 - 16) 
ALTO (18 - 24) 

 

 

VARIABLE II 

VARIABLE DIMENSIONES Preguntas 
CANTIDAD DE 
PREGUNTAS 

Niveles por 
Dimensión 

Niveles por 
variable 

Agresividad 

Hostilidad  1 - 8 8 

BAJO (0 - 10) 
REGULAR (11 - 
21) ALTO (22 - 
32) 

BAJO (0 - 38) 
REGULAR (39 - 
77) ALTO (78 - 
116) 

Ira  9 - 15 7 

BAJO (0 - 9) 
REGULAR (10 - 
18) ALTO (19 - 
28) 

Agresión Física  16 -24 9 

BAJO (0 - 12) 
REGULAR (13 - 
24) ALTO (25 - 
36) 

Agresión Verbal  25 - 29 5 
BAJO (0 - 6) 
REGULAR (7 - 13) 
ALTO (14 - 20) 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Anexo 15. CARTA DE ACEPTACIÓN 

 

 

 

 “AÑO DEL FORTALECIMIENTO DE LA SOBERANÍA NACIONAL” 

 
 

Pósope Alto, julio 11 , 2022. 

 
 

MAGISTER 
YOSIP IBRAHIN MEJÍA DÍAZ 
JEFE EPG-UCV-CH 
UNIVERSIDAD “CÉSAR VALLEJO” 

 
 

ASUNTO: ACEPTACIÓN APLICACIÓN PROYECTO DE INVESTIGACIÓN CIENTÍFICA 

 
Es grato dirigirme a usted para expresarle mi cordial saludo en nombre 

de la Institución Educativa “Luis Negreiros Vega”, y a la vez comunicarle: 

 
Que, en atención a su carta de fecha 24 de mayo 2022 la cual solicita la 

aplicación del proyecto “ADICCIÓN A LOS VIDEOJUEGOS Y AGRESIVIDAD 
DE ESTUDIANTES DE PRIMERO DE SECUNDARIA EN UNA INSTITUCIÓN 
EDUCATIVA DE PÁTAPO, CHICLAYO” de la maestrante FLOR KATERYN 
ROJAS RONCAL, para obtener el Grado de Maestría en Sicología Educativa. 
Considerando la importancia de la actividad y aportes a nuestra Casa de 
Estudios, esta Oficina cumple con comunicarle la aceptación y autorización 
para el desarrollo de las actividades prevista y el cumplimiento del Plan de 
Estudios señalado. Siendo menester que la aplicación se ceñirá estrictamente 
a las circunstancias y actividades que actualmente se están presentando. 

 
Es propicia la oportunidad para reiterarle la muestra de mi mayor 

consideración y estima personal. 
 

 
 
JIGV/DIR 
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