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Resumen

El presente estudio tuvo como objetivo determinar la relacion entre las
variables dependencia a los videojuegos y agresion en estudiantes de secundaria
en instituciones educativas privadas del distrito de Huaral, 2022. La investigacion
fue de tipo basica, disefio no experimental tipo transversal descriptivo-correlacional.
Se trabajé con una poblacién de 344 estudiantes de 12 a 16 afios (M=14.09,
DE=1.27) siendo el 47% mujeres y 53% varones, los instrumentos empleados
fueron el Test de Dependencia de videojuegos de Chdliz y Marco (2011) y el
Cuestionario de agresion creado por Buss y Perry (1992). Se obtuvo como
resultado una correlacion positiva media y significativa (rho=.364, p<.000, r>=.132),
en cuanto a la dimensién con mayor correlacion con dependencia a los videojuegos
fue agresion verbal. (rho=.350, p<.000, r>=.122). En cuanto a la agresion y las
dimensiones de dependencia a los videojuegos, la dimension abstinencia presenté
mayor relacion (rho=.381, r?=.145). Por otra parte, predominé el nivel bajo en todas
las dimensiones de dependencia a los videojuegos, en relaciéon a los niveles de
agresion se obtuvo un nivel alto en dimension ira (25.0%). Se concluyo que, a mayor
dependencia a los videojuegos, mayor sera el nivel de agresion en los estudiantes

de secundaria.

Palabras clave: dependencia, videojuegos, agresion, estudiantes, correlacion.
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Abstract

The objective of this study was to determine the relationship between the
variables dependence on video games and aggression in high school students in
private educational institutions in the district of huaral, 2022. The research was of a
basic type, non-experimental design cross-sectional descriptive-correlational. We
worked with a population of 344 students from 12 to 16 years old (m=14.09,
sd=1.27) being 47% women and 53% men, the instruments used were the video
game dependence test by choliz and marco (2011) and the aggression
guestionnaire created by buss and perry (1992). A mean and significant positive
correlation was obtained as a result (rho=.364, p<.000, r?=.132), in terms of the
dimension with the highest correlation with dependence on video games was verbal
aggression. (rho=.350, p<.000, r2=.122). Regarding aggression and the dimensions
of dependence on video games, the abstinence dimension presented a greater
relationship (rho=.381, r?=.145). On the other hand, the low level prevailed in all the
dimensions of dependence on video games, in relation to the levels of aggression,
a high level was obtained in the anger dimension (25.0%). It was concluded that the
greater the dependence on video games, the higher the level of aggression in high

school students.

Keywords: dependence, video games, aggression, students, correlation.
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l. INTRODUCCION

La violencia es un problema psicosocial muy complejo de evaluar, que
impacta en la salud de los seres humanos, ya sea de manera fisica o psicoldgica.
Por su parte, Pinazo et al. (2020) mencionaron que se ha normalizado la variable
agresion, la cual es considerada como uno de los grandes problemas que afectan
a las escuelas, donde el comportamiento agresivo de los estudiantes es valorado

como una conducta normal.

De igual manera, es considerada como un problema psicosocial,
considerando que las manifestaciones son graves desde edades tempranas, donde
la mayoria de episodios aparecen en el ambito familiar y posteriormente se
manifiestan en el sector educativo, por ello es factible planificar programas
preventivos para fortalecer vinculos afectivos en todos los ambitos y prevenir o
eliminar las conductas violentas a futuro (Duefias y Betancourt, 2017). Por su parte,
Hotlz y Appel (2011), refirieron que en la adolescencia el uso de internet y los
videojuegos es mayor, asimismo mencionaron que los individuos con problemas
conductuales, externalizan la conducta mediante agresibn y patrones

desadaptativos.

En el plano mundial, la Organizacion Mundial de la Salud (OMS, 2019)
reportd un incremento significativo en la presencia de problemas de indole
psicoldgicos, a consecuencia de un uso incorrecto de la tecnologia, relacionados
exactamente con los videojuegos; en el 2020, informaron que en los jovenes existe
una prevalencia en cuanto a la agresion fisica y manifestaciones de intimidacion
entre ellos, segun los estudios realizados en 40 paises diferentes, los cuales
revelaron que las nifias estuvieron expuestas a la intimidacion en un 37%, en
cambio en nifios se obtuvo un 42%. Por ende, se considera que la agresion es una
de las mas usuales manifestaciones de la ira, concluyen que la agresion, la ira e
irritabilidad son una de las causas mas comunes en lo que respecta a la derivacion

al area de psiquiatria en la poblacion infantil y adolescente.

En Espafia, uno de los mayores pasatiempos es el uso de videojuegos. En

el 2017, la Asociacién Espafiola de Videojuegos (AEVI) exhibieron que 12 millones



de su poblacién utilizan videojuegos semanalmente, especialmente la poblacion
infantil y adolescente, con una media por semana de 6.6 horas. Asimismo,
encontraron que el 15.6% de la poblacién adolescente manifestaron una grave
adiccion hacia las redes sociales, lo cual es un mayor indice en comparacion a otros
paises; debido a ello se encuentran inmersos en problemas en su vida cotidiana,
en especial aquellos adolescentes que presentan disfuncionalidad familiar,
provenientes de pequefias familias, de un nivel socioecondmico medio y los cuales
utilizan mas de lo usual sus redes sociales, muestran un mayor riesgo de manifestar

una adiccion a internet (Aponte et al., 2017).

En Latinoamérica, Morales (2020) concluyé que existe una relacion
significativa entre dependencia a los videojuegos y los factores sociales,
considerando que la adiccidon puede aparecer en la familia, por ello es importante
trabajar el tema del internet y videojuegos en familia, asi se proponer los limites y
cuidar la salud mental de cada uno de ellos. No obstante, la persona que atraviesa
por esta adiccion no acepta el padecimiento de la misma, ya que lo ven como un

comportamiento regular y usual.

En la encuesta nacional sobre relaciones sociales (ENARES), se obtuvo
como resultado que la poblacion de 12 a 17 afios presentando un porcentaje de
78%, el 47.2% han sido violentados fisica y psicolégicamente, un 16% de violencia
psicolégica y 14.7% de violencia fisica. Por otro lado, el 68.5% de adolescentes
sufrio violencia tanto fisica como psicolégica en su centro de estudios,
considerando un 41% por violencia psicoldgica, 2.9% en cuanto a violencia fisica,
por ultimo, un 24.6% violencia fisica y psicologica. Podemos concluir, mediante los
indices estadisticos mencionados, que en la poblacion adolescente existe un alto
nivel de agresividad, ya que han atravesado todo tipo de violencia, por lo que
generaria el mismo patrén a futuro, mediante el aprendizaje social segun el entorno

en que viven o se relacionan (INEI, 2019).

La adiccién a los videojuegos puede producir problemas de salud mental en
los menores, ya que es considerada como una enfermedad, estas personas son
también llamadas ciberadictas, las cuales no logran controlar su tiempo delante de

una PC, ocasionando diversas crisis ya sea de depresion o ansiedad,



procrastinacion en cuanto a las tareas académicas, ausentismo escolar y
problemas de conductas. Si no hay un control por parte de los padres, la tecnologia
no es abordada de forma responsable y limitada, trayendo consecuencias graves a
corto y largo plazo, cabe resaltar que los casos de adiccién son mayores en varones
que en mujeres (Instituto Nacional de Salud Mental “Honorio Delgado — Hideyo
Noguchi”, 2018).

Rusca et al. (2020) mencionaron la evidencia de cambios conductuales en
adolescentes y nifios en el contexto de confinamiento, hallando que el 38.8%
muestran irritabilidad, problemas para pernoctar un 33.7%, el 29.8% desarrollan un
alto grado de sensibilidad, un 29.3% muestran malestares motores, igualmente,
desarrollan patrones agresivos un 14.4%, enuresis un 5% y el 13.7% muestran
factores adicionales que perturban la salud tanto fisica como mental.

En el 2021, el Ministerio de Salud (MINSA) declar6 como una de las mas
grandes consecuencias de la Pandemia, al aumento del uso de videojuegos en la
poblacion adolescente e infantil, presentando alteraciones en sus horas de suefio,
comportamientos inadecuados y afectando también a su alimentacion, a causa de
las horas que permanecen delante de una computadora y/o celular, mencionando

gue un tiempo prudente seria de 1 a 2 horas considerando solo los fines de semana.

En Lima Metropolitana, se reveld que desde el afio 2013 en el ambito escolar,
se han registrado mas de 1,000 casos de agresion, reportandose 2,848 victimas en
el transcurso de esos afios. Asimismo, mencionan que las agresiones fueron
realizadas un 88% por sus propios compafieros, considerando un 57% referente a

violencia fisica en el nivel secundario (MINEDU, 2017).

Por lo expuesto en lineas anteriores y segun el analisis de las variables
mencionadas, se encontré el interés por realizar una investigacion en base a la
relacion entre dependencia a los videojuegos y agresion en poblacion estudiantil,
dicho esto se puede concluir que estas variables tienen un impacto negativo ya que
conlleva a cambios conductuales negativas tanto personales como académicos.
Por ello, se sugirio la necesidad de evaluar a través de instrumentos que determine
la relacion entre ambas, enfocandonos en una poblacién en el distrito de Huaral.

Por lo anteriormente expuesto, se plantedé la siguiente interrogante como



problematica de la investigacion: ¢Cual es la relacidn entre dependencia a los
videojuegos y agresion en estudiantes de secundaria en instituciones educativas

privadas del distrito de Huaral, 20227

Mencionando a Reynosa (2018), la investigacion se baso6 en una justificacion
tedrica, practica, metodoldgica y social, a nivel tedrico se busco lograr la utilidad del
estudio para proximos trabajos en poblaciones similares y como antecedente en el
distrito de Huaral, referente al nivel practico, segun los resultados se podra realizar
una intervencion preventiva en la instituciones educativas, respecto a la
metodoldgica, la aplicacion de los instrumentos seleccionados han demostrado
validez y confiabilidad en diferentes contextos. Por ultimo, a nivel social, se podra
conocer el grado que poseen los estudiantes de las variables evaluadas,

estableciendo las conductas méas predominantes segun la investigacion.

Con lo mencionado anteriormente se propuso como objetivo general,
determinar la relacion entre las variables dependencia a los videojuegos y agresion
en estudiantes de secundaria en instituciones educativas privadas del distrito de
Huaral, 2022.

Como objetivos especificos, se buscd examinar si existe una relacién
significativa entre la dependencia a los videojuegos y las dimensiones de la
agresion, igualmente, determinar la relacion entre la agresion y las dimensiones de
dependencia a los videojuegos. Asimismo, describir los niveles de dependencia a
los videojuegos y sus factores; por ultimo, describir los niveles de agresion y sus

categorias en los estudiantes de secundaria.

Finalmente, se llego a formular la siguiente hipotesis general: existe relacion
significativa entre dependencia a los videojuegos y agresion en estudiantes de
secundaria en instituciones privadas del distrito de Huaral, 2022. De igual manera,
se plantearon las siguientes hipoétesis especificas; las dimensiones de la agresiéon
se relacionan significativamente con la dependencia a los videojuegos, asimismo,
las dimensiones de la dependencia a los videojuegos se relacionan

significativamente con la agresion.



Il. MARCO TEORICO

A nivel nacional, Vara (2017) llevé a cabo una investigacion la cual tuvo como
objetivo sefarlar si existe relacion entre la agresividad y adiccién a los videojuegos,
la investigacion se realiz6 dentro del distrito de Villa Maria del Triunfo en dos
instituciones privadas, contando con una participacion de 306 escolares de
secundaria, entre estudiantes de 13 a 17 afios. En su estudio emplearon los
instrumentos de TDV de Choliz y Marco, y AQ de Buss y Perry. Sus resultados
mostraron que ambas variables se correlacionan positivamente, de forma
moderada y baja (rs=.268) y una diferencia significativa entre los factores de la
adiccion a los videojuegos (p<.001). En cuanto al uso de horas a la semana y el
género, también se halldé diferencias entre los componentes de la agresividad
(hostilidad, ira, agresion fisica) conforme al grado escolar, edad y género (p<.005).
Asi mismo, hallaron diferencias muy importantes en cuanto la agresividad segun el
grado escolar. De igual manera, en el factor de agresiéon verbal con el género de

los estudiantes.

Flores (2020) concreto su investigacion para identificar si existe relacion en
entre dependencia a los videojuegos y agresividad en adolescentes de Tacna. El
trabajo fue cuantitativo, no experimental de tipo transversal. Se evaluaron a 297
estudiantes de secundaria, con edades entre 11 y 17 afos (femenino 49.2%,
masculino 50.8%). Para la evaluacion se utilizé el TDV (Chdliz y Marco, 2011) y el
AQ (Buss y Perry,1992). De acuerdo a lo obtenido se evidencié una correlacion
directa y baja (rs=.325) pero significativa (p<.005), se hall6 una correlacion
significativa (rs=.314, p<.001) entre dependencia a videojuegos y la dimension
agresividad verbal, asimismo, en dependencia a videojuegos y la dimension
agresividad fisica (rs=.326, p<.001), de igual manera, en dependencia de
videojuegos y la dimension ira (rs=.223, p<.001), finalmente con la dimension
hostilidad (rs=.207, p<.001).

Guevara et al. (2021) tuvieron como objetivo encontrar la relacién de las
variables adiccidn a los juegos de video y agresividad en estudiantes de secundaria
del primer grado. La metodologia que se empleo, es la descriptiva correlacional, el
trabajo se evoco a 49 estudiantes entre 11 y 12 afios de edad; los recursos
utilizados para la evaluacién de las variables, fueron el TDV, la confiabilidad



mostrada fue de .79; también se utilizé el AQ con una confiabilidad de .83, segun
los resultados de ambas variables, presenta un nivel normal (55%) y leve (43%)
referente a los videojuegos; mientras que, en la variable agresividad, se hall6 que
existen niveles bajos (43%) y muy bajos (57%) demostrando que los estudiantes
no presentan conductas agresivas. Se determiné que si existe una correlacion

directa entre ambas variables (r=.777).

En el plano internacional, en Turquia Hazar et al. (2017), trabajaron en una
investigacion con el fin de hallar la relacion entre el juego, la adiccion a los juegos
digitales y la agresividad en una poblacién estudiantil de secundaria, con edades
de 12 afios (42%), 13 afios (27.7%) y 14 afnos (30.3%), en total el 55.6% fueron
mujeres y 44.4% varones. Se trabajo con las escalas de alegria, de adiccion a los
juegos digitales para nifios y de agresion, encontraron una correlacion
estadisticamente significativa entre las variables, el valor de correlacion hallado fue
de .364 entre la adiccidn a los juegos digitales y agresion. Los resultados de los
analisis mostraron que el 1% de los participantes presentaron un nivel de conducta
de juego débil, sin embargo, el 99% evidenciaron conductas de nivel moderado,
alto y muy alto. En el comportamiento agresivo se mostr6 que un 69.5%
presentaron un nivel normal, por otro lado, un 19.1% presentaron un nivel alto. Por
altimo, determinaron que debe realizarse una investigacion cualitativa en estudios

semejantes.

De igual manera, Baithesda y Hanungtiasa (2017) en su trabajo identificaron
la relacién entre adiccion a los videojuegos violentos y el comportamiento agresivo
en estudiantes de Indonesia, optaron por una poblacion de 158, sin embargo, a
través del muestreo intencional solo trabajaron con 87 personas, utilizaron los
cuestionarios de comportamiento de uso de videojuegos y el cuestionario adaptado
de comportamiento agresivo (Salegar, 2014). Los resultados detallaron que un
44.8% presentan una alta adiccion a los videojuegos, referente al comportamiento
agresivo se hallé un nivel muy alto de 47.1%. Segun el género de los evaluados se
observo que los hombres presentaron una categoria alta (71.4%) y las mujeres una
categoria baja (15.8%), por ende, segun los hallazgos de la investigacion los

hombres manifestaron mayor agresividad que las mujeres.



En la investigacion de Chamundeswari y Savarimuthu (2019), uno de los
objetivos fue encontrar la relacion significativa entre el juego digital y el
comportamiento agresivo, en una muestra de 300 estudiantes de secundaria (168
varones, 132 mujeres) del distrito de Coimbatore, India. Se empled un muestreo
aleatorio, asimismo se utilizo el estadistico de la prueba t. Los resultados indicaron
una diferencia significativa en el juego digital en los estudiantes con respecto al
género, ingresos familiares y localidad, de igual forma, no se observé diferencia
significativa en el comportamiento agresivo en cuanto al género. Concluyeron que

ambas variables muestran una correlacion débil y positiva (rs=.057, p<.05).

Mahamid y Bdier (2020) en su estudio, exploraron la correlacion de adiccion
a los videojuegos con satisfaccion con la vida y agresion entre adolescentes
palestinos de edades entre 12 a 18 afios, la muestra fue de 560 estudiantes (388
mujeres y 172 varones), como resultado hallaron que los valores de adicciéon a los
videojuegos se asocian negativamente con la satisfaccion con la vida (rs=-.15,
p< .05), no obstante existe una relacion significativa y positiva con la variable
agresion (rs=.38, p<.01), por ello concluyeron que se necesitan mas investigaciones
para fomentar estrategias terapéuticas y protectoras para prevenir la adiccion a los

videojuegos.

Por otro lado, Butet y Adriyani (2020) en su investigacion, analizaron la
relacion entre la adiccidbn a los juegos en linea y el comportamiento violento en
estudiantes del nivel secundaria de 4 ciudades pertenecientes a Indonesia, la
muestra global fue de 271 estudiantes que presentaron un uso constante de
videojuego, no obstante, se realiz6 un muestreo aleatorio simple y mediante la
férmula se trabajé con una muestra de 75 participantes, siendo el 70.7% varones
y 29.3% mujeres, hallron que existe una correlacion significativa y débil entre ambas
variables (rs=.357, p<.05). Finalmente, concluyeron que el 49.3% de su muestra

presentd una conducta adictiva moderada.

Niloufar (2020) llevé a cabo su investigacion con el objetivo de encontrar la
asociacion entre el juego en linea, la agresion y el TDAH, trabajo con una poblacién
adolescente mediante una encuesta por internet, donde el 30.6% mostraron
sobredependencia de alto riesgo en cuanto a los videojuegos, por otro lado,

determind que algunas caracteristicas psicolégicas como la agresion y el TDAH



pueden fomentar la adiccion a los juegos en linea en diversas personas, es decir el
comportamiento violento facilita a presentar adiccion en linea. Asimismo, resaltaron
que segun estudios anteriores los varones tienden a jugar méas videojuegos
violentos en linea o fuera de linea. De igual forma, manifesté que la gravedad de
los sintomas del TDAH puede predecir positivamente la gravedad en la

sintomatologia referente a la adiccion de los videojuegos.

Sahi y Bhagat (2021) en su estudio tuvieron como propdsito evaluar la
relacion entre juegos en linea y agresion en la poblacién adolescene de Indias, se
trabajo con 300 estudiantes como muestra (50% varones, 50% mujeres) de 14 a 16
afos. Se trabajo con el cuestionario de juegos en linea: formato corto POGQ-SF
(Papay et al., 2013) y el cuestionario de agresién (Buss y Perry, 1992). Los
hallazgos obtenidos demostraron una correlacién positiva entre las variables
(rs=.177, p<.01). De igual manera, hallaron la correlacion entre los juegos en linea
y las dimensiones de la agresién (p<.01), en cuanto al género predominante en los
juegos en linea, la investigacion reveldé que los varones participan mas en esta

problematica.

En cuanto a las teorias y enfoques que describen a las variables
mencionadas, diversos autores manifestaron que el uso excesivo de videojuegos
causa alteraciones en las actividades diarias de los individuos y como consecuencia
del mismo causan alteraciones en el estado animico, es por ello que, Marengo et
al. (2015) mencionaron que las acciones agresivas se producen debido al contenido
propio de los juegos de video desarrollando alta tolerancia a la agresividad y
hostilidad. Asimismo, el exceso de videojuegos puede ocasionar alteraciones en
los habitos saludables, alimentarse en horas inapropiadas, el asearse y en ciertos

casos alteraciones en las relaciones amicales y familiares.

En cuanto a la dependencia a los videojuegos, observada desde una
perspectiva historica, tanto en el DSM IV como la Clasificacién Internacional de
Enfermedades (CIE-10) no fueron considerada las adicciones tecnoldgicas, en
cuanto a los videojuegos la American Psychiatric Association mencionaron que la
adiccion a los videojuegos no era considerada como un trastorno, asimismo
manifestaron que la adiccion al juego de azar se entiende como un juego

patoldgico, clasificandolo como un trastorno de control de impulso acompafnando a



la tricolmania, onicofagia y piromania. Concluyeron que, los trastornos adictivos no
son una categoria diagndstica, relacionandolos con los trastornos por dependencia
de sustancias. Posteriormente, en el DSM 5 se afiadi6 la adiccion a los videojuegos,
la cual posee como caracteristica principal, la participacién constante y frecuente
de pasar tiempo en un videojuego, generalmente pueden ser grupales, segun la
APA (2013) manifiesta que esta problematica conlleva a un malestar o deterioro

significativo en el ambito clinico con una duracion de 12 meses.

El trastorno por uso de videojuegos se ha incorporado en la CIE-11,
definiéndolo como un “patron de comportamiento de juego persistente y recurrente
que puede ser en linea o fuera de linea” (OMS, 2019). Por otro lado, Carbonell
(2020) menciona que en el ambito clinico la adiccion a videojuegos es considerada
un desafio, ya que debe responder la gravedad de los sintomas y del trastorno en
si, las tipologias de adictos y/o jugadoras, las comorbilidades, el contexto, la
evolucion de los propios videojuegos, asimismo manifiesta que la presion social y

la industria dificultan establecer un diagnéstico y un tratamiento adecuado.

Por su parte, Labrado et al. (2014) expusieron que, para el desarrollo de una
adiccion a los juegos de video deben existir o siguientes factores etiologicos: el
primero son las caracteristicas de la persona como los aspectos personales
asociados al desarrollo del juego, determinando que el género resaltante es el
masculino y la edad del individuo. El siguiente son las caracteristicas del entorno,
ya sean fisicos (condiciones ambientales), sociales e interpersonales (amigos y
familia). Finalmente, son las caracteristicas estructurales del juego, como la
identidad (creacion del avatar) y la narrativa del juego (forma de contar la historia,
género y tema etc.); a su vez, la presentacién: sonidos, contenido, gréficos,
publicidad, etc., continuando con la manipulacion y control (entradas de usuarios,
accesibilidad, el qué y como guardar, de recompensa/castigo del juego, sociales
(caracteristicas del lider, red social de apoyo, etc.), por ultimo, la motivacién para
el juego, la cual se asocia a los factores personales, ambientales y de los propios

juegos.

En cuanto a Beck (1976) y su modelo tedrico cognitivo de la adiccion, abordo
una teoria cognitiva en cuanto a la adiccién a sustancias y los trastornos de la

personalidad argumentando que las personas adictas presentan una serie de



pensamientos distorsionados sobre su persona, ya sea por droga u otros,

expresandolos mediante pensamientos automaticos.

Para Chdliz y Marco (2011) la base de la variable es la teoria psicopatoldgica
para adiccidon a sustancias mencionada por el DSM |V, refiriéendose a ella como un
modelo desadaptativo, el cual desencadena un malestar y deterioro, con un nivel
alto y significativo, los autores tomaron en cuenta los mismos criterios, pero
reemplazando la ingesta de sustancias por el uso de los videojuegos. Por su parte,
Kuss y Griffithrs (2012) mencionaron que dicha probleméatica modifica los estados
de animo, la tolerancia y la prominencia, igualmente implica adoptar conductas
negativas y autorregulaciones deficientes entre ellas una alta impulsividad, tomas
de decisiones deficientes y el control inhibitorio bajo segun Billieux y Van der Linden
(2012).

Asimismo, Chdéliz y Marco(2011) mencionaron los factores de esta variable,
el primero la abstinencia, considerada como un malestar generado que se
manifiesta al dejar de jugar, ya sea por un breve o largo tiempo, esto ocasiona que
la persona se muestra alterado fisioldgico, el siguiente es abuso y tolerancia, ambos
sucede cuando existe un incremento en las horas de juego para lograr el mismo
efecto placentero que se generaba antes de dejar dicho juego, el tercero es
problemas ocasionados por los videojuegos, siendo las consecuencias que se
muestran luego de un uso inapropiado de los videojuegos, donde se observan
dificultades como en las relaciones interpersonales, dificultades para dormir,
hébitos alimenticios inadecuados, problemas laborales y en el cumplimiento de
actividades. Por ultimo, la dificultad de control, lo cual significa la pérdida de control
en el uso de videojuegos, utilizando un tiempo prolongado del cual era al principio

y la necesidad o deseo de continuar jugando cualquier videojuego.

Buss (1961) brindd una definiciébn conductual de la agresion, tomando en
cuenta que agresivo, es todo hecho que ocasione molestia o dolor a otra persona.

Dando una mas importancia al acto de realizar un mal.

En 1992, Buss y Perry definieron a la agresién, agresividad y conductas
agresivas con significados iguales, donde la agresividad es un tipo de respuesta

propia del individuo siendo constante y permanente; que tiene como unico objetivo
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lastimar a otro individuo, manifestandose de forma fisica o verbal; acompafadas

con las emociones de ira y hostilidad.

De acuerdo a la perspectiva epistemoldgica, Bandura (1972) explicé dos
tipos de canales, en los cuales la persona obtiene nuevos conocimientos y
aprendizaje, siendo un modelo simbalico y observacional, dichos canales fomentan
comportamientos ya sean negativos o positivos, dicha perspectiva se baso en el
trabajo del mufieco bobo.

Referente al marco filoséfico, Aristoteles, Kant y Hegel declararon que la
agresividad es propia de cada persona, por ello aparece de forma impulsiva e
instintiva. Asimismo, se menciono que la envidia, miedo, celos, desprecio, enojo,
odio, fueron consideradas como un conjunto de pasiones el cual se relacion6 con
la agresion y la misma especie o humanidad segun Descartes. Para Hume la
emocion ira y el enojo son pasiones que se encuentra dentro de cada persona y

son caracteristico de cada individuo (Massanet, 2011).

Enfocado desde un paradigma psicologico, Freud mencioné a la teoria del
instinto dual, donde se basé que cualquier ser humano tiene una basta energia para
la ocasionar destruccion y debe manifestarla de cualquier manera, cuando dicha
manifestacion se ve alterada, se ve afectado el Yo de cada persona. Por ello, la
agresion fue considerada como un aspecto biolégicamente primitivo del deseo.
(Chapi, 2012).

Existe un vinculo entre la testosterona y la agresion reactiva/proactiva, de
igual manera se relaciona con la disciplina dura, guidndose de un modelo biosocial,
refiriendo que el vinculo dependera del contexto, resaltando la relacion entre la
agresion, el entorno y las hormonas. (Chen et al., 2018). Jipeng et al. (2021)
manifestaron una relacién entre los tipos de agresion y el sadismo, considerando
una relacion mayor entre el sadismo y la agresion proactiva, por su parte la

impulsividad se relaciona fuertemente con la agresion reactiva.

Por ultimo, Romero et al. (2022) mencionan a la agresion reactiva y
proactiva, las cuales se caracterizan por la labilidad emocional, la cual tiende a
responder de manera impulsiva ante una situaciéon o provocacion y por la baja

emotividad adicionalmente por los niveles de instrumentalidad para obtener un bien,
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asimismo explican que la heredabilidad define los porcentajes en cuanto a los tipos

de agresividad.

Por su parte, Dollard et al. (1939) expusieron su teoria de frustracion-
agresion, donde el uso de la agresion es directamente equivalente a la frustracion
que la persona tenga en si, considerandola una consecuencia frente a una
frustracion previa. Proponen como premisas, en primer lugar, el nivel de
satisfaccion de la persona que ha sido frustrada, en segundo, el grado en que se le
dificulta a la persona obtener esa satisfaccion y por ultimo la continuidad de
fracasos que la persona ha tenido previamente. Consideran también, que las

personas pueden responder de forma no agresiva ante la frustracion.

En la teoria del aprendizaje social, Bandura (1973) defini6 a la agresion como
una conducta aprendida, que puede controlarse con reforzadores, siendo
perjudicial y destructiva, estas son aprendidas mediante los procesos de modelado
sea por observacion e imitacion, asi como los procesos cognitivos que aprende de
las otras personas, donde piensa, imagina y espera. Asimismo, si el
comportamiento agresivo de los hijos es aprobado por los progenitores, cada vez
se volveran mas agresivos. Conforme con la teoria planteada por Bandura (1977),
la conducta agresiva es adquirida a través de experiencias directas y por
condiciones de modelamiento, teniendo como resultado efectos positivos y
negativos, de igual forma, ayuda a comprender el origen de la agresividad

proactiva, utilizada por la persona para alcanzar un beneficio u objetivo.

Podemos argumentar en base al aporte de Bandura, que la agresion es un
fenobmeno que se produce debido a numerosos “modelos” violentos que se
encuentran en la sociedad, y son los estudiantes quienes las observan, retienen y
reproducen, ya que dichas conductas al ser mostradas nunca fueron penalizadas
logrando obtener estatus, reconocimiento y participacion mediante la violencia.
Cabe resaltar, que Bandura considera un aspecto fundamental del modelado, al
resultado o la consecuencia de la experiencia segun la conducta; si las conductas
son alentadas podran ser reiterativas, por el contrario, si son sancionadas, es
probable disminuir su uso o frecuencia. Bojana y Snezana (2018) manifiestaron que
los modelos psicobioldgicos favorecen en el comportamiento conductual y en los

indicadores de la agresividad.
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Se considero la teoria comportamental de Buss (1989), donde se explicé que
las situaciones o0 experiencias que atraviese el individuo son consideradas
indicadores, los cuales fomentan la agresividad, fue definida como la conducta de
ataque que se manifiesta de forma constante y diversa. Lo clasificd en 3 estilos de
agresion, la agresion fisica-verbal en la cual resalta el uso del lenguaje o fuerza
para causar dafio a otra persona, la agresion directa-indirecta donde define a la
agresion directa a cualquier acto que tiene como Unico fin hacer dafio a otra persona
y donde existe un careo entre victima y agresor, mientras que, la agresién indirecta,
es toda conducta que tiene como propédsito producir dafio a otro individuo pero es
realizada mediante un tercero, un objeto o una pertenencia. Por ultimo, la agresion
activa-pasiva, donde se muestra al agresor se involucrado en la ejecucion del dafio,

sea de forma activa o pasiva, mediante negligencia o descuido.
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I, METODOLOGIA
3.1. Tipo y disefio de investigacién

El estudio fue de tipo basico, la cual buscara ampliar el conocimiento tedrico
sobre las variables. Tuvo como fin la recopilacién de informacién actual y real
orientandonos al descubrimiento de principios sean bésicos o legales (Naupas et
al., 2018).

En cuanto al disefio fue no experimental, de tipo transversal descriptivo-
correlacional (Rodriguez y Mendilveso, 2018), ninguna de las variables fue
manipulada y se evalu6 en un solo momento; se busco6 observar las dos variables
mencionadas, teniendo como fin medir la relacion entre ambas (Hernandez y
Mendoza, 2018).

3.2. Variables y operacionalizacion
Variable 1: Dependencia a los videojuegos

Definicion conceptual: es la conducta de practica lidica, en la cual el sujeto se
siente cautivado por el entorno donde juega y navega, con contenido atractivos que
despiertan el interés por ensefar sus habilidades en cada prueba del juego, para

poder alcanzar el objetivo (Chéliz y Marco, 2011)

Definicién operacional: a través del Test de Dependencia de Videojuegos (Chdliz
y Marco, 2011), compuesta por 25 items dividida en 4 factores: abstinencia
(25,21,14,13,11,10,7,6,4,3), abuso y tolerancia (12,9,8,5,1), problemas
ocasionados por los videojuegos (23,19,17,16) y dificultad en el control
(24,22,20,18.15,2)

Indicadores: Ansiedad, enfado, irritabilidad, frustracion, insatisfaccion, abandono
de otras actividades, negligencia, irresponsabilidad, desorganizacion, disminucién
de actividades sociales y familiares, privacion del suefio Baja productividad,

abandono, ansiedad, permanencia en el juego.

Escala de medicién: Ordinal.
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Variable 2: Agresién

Definicion conceptual: es aquella conducta que el sujeto realiza con la Unica
intencion de lastimar, ocasionando dafios fisicos y psicolégicos, donde expresa

manifestaciones de hostilidad e ira (Buss y Perry, 1992).

Definicion operacional: a través del Cuestionario de Agresion (AQ) creado por
Buss y Perry (1992) presentan 29 items separadas en 4 factores: agresion fisica
(29, 27,24,21,17,13,9,5,1), agresion verbal (18,14,10,6,2), ira
(25,22,19,15,11,8,7,3), Hostilidad (28,26,23,20,16,12,4).

Indicadores: Ataque fisico contra una persona, dafio mediante insultos y

amenazas, reaccion de enfado, actitud negativa frente a situacion.
Escala de medicion: Ordinal.

3.3. Poblacion, muestray muestreo

Poblacién

Gamboa (2017) determina a la poblacibn como un grupo, el cual se utiliza
para realizar una investigacion. El Ministerio de Educacién (2020) a través de su
sistema de consultas ESCALE indicé una totalidad de 3 204 estudiantes en la

gestion educativa privada en el distrito de Huaral.
Muestra

Se utiliz6 la formula estadistica para una poblacion finita, se trabajé en una
muestra de 344 estudiantes del nivel secundaria pertenecientes a 2 instituciones
educativas privadas, segun Manterola 'y Otzen (2017) la muestra es una parte de la
poblacién general. Cabe resaltar, que para Comrey y Lee (1992) la cantidad de la
poblacion seleccionada es considera buena, por ello es apta para el proyecto de

investigacion.
Muestreo

Para Rahi (2017) el muestreo es una manera de conocer tipos de una
poblacién teniendo como base una muestra extraida de la cantidad total. Se trabajo

con un muestreo no probabilistico por conveniencia, por ello, la eleccion de los
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participantes no dependié de las probabilidades sino de las caracteristicas del

estudio realizado (Hernandez y Mendoza, 2018).

Se considero a los participantes que cumplan con los criterios de inclusion,
ser un estudiante de nivel secundario, estar matriculado en una institucion
educativa privada y pertenecer al distrito de Huaral, de igual forma aceptar
participar voluntariamente en la investigacion. Por lo contrario, los criterios de
exclusion son, estudiantes que presenten alguna discapacidad fisica o mental, la
cual les impida completar el cuestionario, como visomotora, entre otras y

estudiantes que no manifiesten preferencias por el uso de videojuegos.
Unidad de analisis

Un estudiante del 1° al 5° grado de secundaria de un centro educativo privado del

distrito de Huaral.
3.4. Técnicas e instrumentos de recolecciéon de datos

Se empled la técnica de la encuesta mediante un formulario de Google para
la recoleccién de datos. Segun Lopez y Fachelli (2015), la encuesta es un método
colectivo empleado en investigaciones de nivel cientifico y que los individuos

pueden brindar la informacién importante en base a la problemética seleccionada.
Instrumentos

Instrumento 1: Test de Dependencia de Videojuegos TDV

Autores : Mariano Choliz y Clara Marco
Procedencia : Espaia
Afo : 2011

Adaptacion Peruana : Salas-Blas, Merino-Soto, Chdliz y Marco (2017)

Administracion - Individual y colectiva
Aplicacion :11 a 18 afios
Tiempo : 20 minutos
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Resefa Historica

ElI TDV fue elaborado por Chdliz y Marco (2011), los autores se basaron en
los criterios del DSM IV-TR en lo que respecta a la dependencia de sustancias, al
inicio contaba con 55 preguntas, luego se redujo a 32 preguntas y finalmente se
quedo con 25 items, esta conformado por 4 factores: el primero es abstinencia, la
cual posee 10 items, el segundo abuso y tolerancia con 5 items, tercero problemas
ocasionados por los videojuegos con 4 items, como ultimo factor, dificultad en el
control con 6 items. El instrumento tiene 5 tipos de calificacion escala Likert, desde

totalmente en desacuerdo a totalmente de acuerdo.
Evidencias psicométricas originales

En cuanto a su validez y confiabilidad, Chéliz y Marco (2011) encontraron
la correlacién items-test con un puntaje mayor a 5, en el andlisis factorial se obtuvo
gue la dimension abstinencia tuvo como varianza un 40.43%, en cuanto al abuso y
tolerancia se observo un 5.49%, en dificultades ocasionadas por videojuegos un
4.19% vy el 4% en problemas para el control. De igual forma, se trabajo un AFE y
AFC, mostrando propiedades aceptables, un .94 en el alfa de Cronbach,

considerandolo un instrumento con caracteristicas psicométricas optimas.
Evidencias psicométricas peruanas

Salas et al. (2017) referente a la validez se realiz6 mediante el AFE y AFC,
en el cual se encontré un solo factor segun el analisis psicométrico, se hall6 la
fiabilidad con un .94 a través del alfa de Cronbach, demostrando ser un instrumento
confiable.

Baremo de interpretacion

Escalas I 1 11 v Total

Baja 0-12 0-5 0-4 0-7 0-31
Moderada  13-26 6-12 5-10 8-15 32-66

Alta 27-40 13-20 11-16 16-24  67-100
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Para la prueba piloto se trabajé con 419 participantes, la validez se obtuvo
mediante el criterio de 3 jueces expertos, resultando valores superiores a .80,
demostrando la validez del instrumento (Bulger y Houmer, 2017), con respecto a la
fiabilidad el valor fue de .95 lo cual indic6 un nivel alto de confiabilidad segun Ruiz
(2013). De igual forma, se ejecutd un AFC, resultando los siguientes valores en el
CFI .96 siendo un valor adecuado (Cupani, 2012), TLI .96 considerado un valor
Optimo segun Escobedo et al. (2016). De igual forma, los valores de ajuste
comparativo son apropiados RMSEA .07 (Ruiz et al., 2010) y SRMR .05 (Abad et
al., 2011)

Instrumento 2: Cuestionario de Agresion AQ

Nombre : Aggression Questionnaire AQ
Autores : Arnold Buss y Mark Perry
Afo 1992

Procedencia : Estados Unidos

Adaptacion Peruana : Matalinares, Yaringafio, Uceda, Fernandez, Huari, Campo,
Villavicencio (2012)

Aplicacion : 12 a 25 afios

Forma de aplicacion : Individual y colectivo
Tiempo : 15 a 20 minutos
Resefia historica

El AQ fue creado por Buss y Perry (1992), cuenta con 29 items, distribuidos
en 4 factores, el primero agresion fisica compuesta 9 items, la siguiente agresion
verbal con 5 preguntas, el tercero Ira conformada por 8 preguntas y, por ultimo,
Hostilidad compuesta por 7 items, cabe resaltar la presencia de 2 items inversos
(15 y 24). El cuestionario se califica segun escala Likert, de completamente falso

para mi a completamente verdadero para mi.
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Evidencias psicométricas originales

En cuanto a la validez y fiabilidad del instrumento, los autores mencionaron
que la validez se realiz6 mediante un AFC (>90) y obtuvieron que los rangos varian
entre .28 y .60. Por otro lado, en la fiabilidad se mostré un valor de .88 y las
subescalas tuvieron valores de .86 en la agresion fisica, .77 en agresion verbal e

ira'y en hostilidad valores desde .68 a .72.
Evidencias psicométricas adaptacion peruana

Matalinares et al. (2012) utilizaron el AFE, el cual verifico que la agresion
es el componente principal con una varianza total acumulada de 60,819%,
demostrando asi la estructura del cuestionario donde un factor esta agrupado por
4 factores, reafirmando el modelo original. En su investigacién con estudiantes de
secundaria de 3 regiones del pais, obtuvieron como confiabilidad un valor de .836,
indicando que el modelo tetradimensional presenta un ajuste aceptable. Para el
puntaje final, se ejecuta la suma de las respuestas y se define las categorias segun

los baremos establecidos.

Baremo de interpretacion

ESCALA SUB ESCALAS
Agresividad  Agresividad
AGRESION fisica verbal Ira Hostilidad
Muy alto 99 a mas 30 a mas 18 a méas 27 a mas 31 amas
Alto 83 -98 24 - 29 14 -17 22 -26 26-31
Medio 68 - 82 16 - 23 11-13 18-21 21-25
Bajo 52 - 67 12 - 17 7-10 13-17 15-20
Muy Bajo Menos a 51 Menos a 11 Menos a 6 Menos a 12 Menos a 14

En la prueba piloto se trabajo con 419 estudiantes, el indice de validez fue por
medio del criterio de 3 jueces expertos, resultando valores superiores a .80,
demostrando la validez del instrumento segun Bulger y Houmer (2017) y un valor
de .93 en lo que respecta a la fiabilidad demostrando un nivel alto en este indice

(Ruiz, 2013). Adicionalmente, se ejecutd un AFC, resultando valores de CFIl .92
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para Cupani (2012) es un valor apropiado, en TLI .91 Escobedo et al (2016) lo
considera un valor adecuado, en cuanto a los valores de ajustes comparativo son
optimos RMSEA .08 (Ruiz et al., 2010) y SRMR .07 (Abad et al, 2011).

3.5. Procedimientos.

Referente a la recoleccion de datos, se elabor6é un formulario de Google
forms, el cual contenia el consentimiento informado, la ficha sociodemogréfica, la
pregunta de tamizaje aprobada por jueces expertos y las preguntas
correspondientes segun cada instrumento. Se enviaron las cartas de autorizacion
a las instituciones educativas seleccionadas, redactadas por la escuela de
psicologia. Posteriormente, se realiz6 las coordinaciones con los directivos de los
centros educativos, para determinar la fecha de distribucion del formulario mediante
la plataforma de las instituciones y WhatsApp, se llevo a cabo el seguimiento del
llenado de los formularios a través de los tutores de secundaria.

3.6. Método de analisis de datos

Luego de obtener las respuestas de los cuestionarios, se continué con la
depuracion y calificacion utilizando el programa Microsoft Excel a fin de completar
las puntuaciones en una base de datos, dichos datos fueron exportados al software
SPSS. Referente al andlisis de forma estadistica y correlacional, se trabajo con la
prueba de normalidad de Shapiro Wilk para establecer el uso de estadisticos
paramétricos o no paramétricos, Mohd y Bee (2011) consideran a la prueba como
la mas potente y poderosa para los tamafios de muestra y para todos los tipos de
distribuciéon. Por dltimo, para los analisis correlacionales se visualiz6 una
distribucion no normal en los resultados, por ello se trabajo con pruebas no
paramétricas, es decir el coeficiente de Rho Spearman (Mondragén, 2014), se
obtuvo los niveles mas sobresalientes de cada variable empleando estadisticos de

frecuencia y porcentaje.
3.7. Aspectos éticos

Segun el Codigo de Etica y Deontologia del Colegio de Psicélogos del Perd
(2017), en cuanto a los criterios bioéticos, se utilizé los cuatro principios, el primero
es el de autonomia, el cual respeta las opiniones y el valor que cada persona posee,
el segundo es la beneficencia, que busca el bienestar personal y dar apoyo a las
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personas involucradas, el tercero el de la no maleficencia, donde prevalece la
integridad de los participantes en la investigacion y por ultimo el principio de justicia,
donde existe un trato igualitario entre toda la poblacion seleccionado, rechazando

conductas discriminatorias.

En base a lo mencionado, en el presente estudio los estudiantes accedieron
a su participacién por medio de un consentimiento informado el cual fue el primer
apartado del formulario respetando asi el principio de autonomia, asimismo, con los
resultados obtenidos se lograra intervenir de forma oportuna ante la probleméatica
abordada generando un mayor bienestar en la poblacion, tal como lo propone el
principio de beneficencia, continuando con la investigacion en ninguna parte de ella
se buscé causar dafio o lastimar a los estudiantes, valorando la confiabilidad de la
aplicacién segun menciona el principio de no maleficencia , finalmente, se trabaj6
con los estudiantes sin ningun tipo de desigualdad, valorando la equidad en el

estudio, tal como menciona el principio de justicia (Escobar y Aristizabal, 2015).
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IV. RESULTADOS
Tabla 1

Prueba de normalidad

S-W
Variables y dimensiones
Estadistico gl Sig.

Dependencia a los videojuegos 951 344 .000
Abstinencia 941 344 .000
Abuso y tolerancia 919 344 .000
Problemas ocasionados por los .886 344 .000
videojuegos

Dificultad en el control .949 344 .000
Agresion .983 344 .000
Agresion fisica .940 344 .000
Agresion verbal .969 344 .000
Ira .984 344 .001
Hostilidad .983 344 .000

En la tabla 1, se aplicé el estadistico de Shapiro Wilk para la prueba de
normalidad, lo cual es recomendado por Mohd y Bee (2011). Se
demostraron que los valores presentan una distribucion no normal, debido
a ello, Mondragdn (2014) considera factible utilizar el coeficiente Rho de

Spearman para los proximos analisis correlacionales.
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Tabla 2

Correlacion entre las variables

Agresion
Rho .364
r 132
Dependencia a los videojuegos
p .000
n 344

En la presente tabla, se muestra la correlacion entre las variables, se hallé
una correlacion positiva media y significativa (rs=.364, p<.05) (Mondragon,
2014). Asimismo, se obtuvo un tamafio del efecto de 1.32, el cual es

considerado para Cohen (1988).

Tabla 3
Relacién entre dependencia a los videojuegos y los factores de la agresiéon
Fisica Verbal Ira Hostilidad
Rho .318 .350 313 276
Dependencia r2 101 122 .098 .076
alos
S .000 .000 .000 .000
videojuegos
n 344 344 344 344

En la tabla 3, se visualiza la correlacion de dependencia a los videojuegos y
los factores de agresion, se evidencidé una correlacion positiva media y
significativa en todos los factores (Mondragoén, 2014). De igual manera, el
tamafio del efecto fue mediano en los factores agresion fisica, verbal e ira,
no obstante, el factor hostilidad mostr6 un tamafo del efecto pequefio
(Cohen, 1988).
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Tabla 4

Relacion entre la agresion y las dimensiones de dependencia a los

videojuegos
Abstinencia  Abusoy Problemas  Dificultad
tolerancia ocasionados en el
por los control
videojuegos

Rho .381 .318 297 .303

r2 .145 101 .088 .091
Agresion

p .000 .000 .000 .000

n 344 344 344 344

En la presente tabla, se muestra la relacion entre agresion y las dimensiones

de la variable dependencia a los videojuegos, se hall6 una correlacion

positiva media y significativa en las 4 dimensiones (Mondragén, 2014). De

igual manera, present6 un tamafo del efecto mediano en los factores segun

abuso y tolerancia, abstinencia y dificultad en el control; sin embargo, en la

dimension problemas ocasionados por los videojuegos el tamafio del efecto

resulté pequefio segun Cohen (1988).
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Tabla 5

Niveles de dependencia a los videojuegos y sus factores

Problemas

Dependencia _ Dificultad

_ _ _ Abuso y ocasionados I

Niveles alos Abstinencia o _ I ene

olerancia or los
videojuegos _ P _ control
videojuegos

F % f % f % f % f %
Bajo 187 544 178 51.7 183 53.2 193 56.1 195 56.7
Moderado 129 375 121 35.2 124 36.0 95 27.6 127 36.9
Alto 28 8.1 45 13.1 37 10.8 56 16.3 22 64
Total 344 100 344 100 344 100 344 100 344 100

En la tabla 5, se observa que en la variable dependencia a los videojuegos,

los niveles se encuentran desde bajo hasta alto. Se hall6 de manera general

un nivel bajo (54.4%), en el factor abstinencia predominé el nivel bajo

(51.7%), siguiendo con el factor abuso y tolerancia prevalecié el nivel bajo

(53.2%), asimismo, en el factor problemas ocasionados por los videojuegos

predominé el nivel bajo (56.1%), por ultimo, en la dimension dificultad en el

control presentd un nivel bajo (56.7%).
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Tabla 6

Niveles de agresion de forma global y por dimensiones

Agresion  Agresion

Niveles Agresion o verbal Ira Hostilidad
f % f % F % f % f %

Muy bajo 54 157 42 122 32 93 32 93 538 169
Bajo 92 26.7 118 343 113 328 78 227 96 27.9
Medio 91 265 97 282 80 233 68 19.8 104 30.2
Alto 61 17.7 53 154 71 206 86 250 75 21.8
Muy alto 46 134 34 99 48 140 80 233 11 3.2
Total 344 100 344 100 344 100 344 100 344 100

En la presente tabla, se evidencia que en la variable agresion, los niveles se

encuentran entre muy bajo hasta alto. Se hall6 de forma global un nivel bajo

(26.7%), en el factor agresion fisica predominé el nivel bajo (34.3%),

continuando con el factor agresion verbal prevalecié el nivel bajo (32.8%),

por otra parte, en la dimension ira predomind el nivel alto (25.0%), por ultimo,

en la dimensién hostilidad present6 un nivel medio (30.2%).
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DISCUSION

En los ultimos afios se ha observado el incremento en casos de
agresion entre estudiantes de centros educativos, ya que dicha conducta se
ha normalizado entre la poblacion, generando preocupacion entre docentes
y padres de familia (Pinazo et al., 2020), igualmente en cuanto a los
videojuegos en el aislamiento social obligatorio a causa de la pandemia, los
adolescentes pasaron la mayor parte de su tiempo frente a una
computadora, causando asi niveles de dependencia a los juegos de video
(MINSA, 2021), de igual forma, Rusca et al. (2020), mencionaron que la
poblacion adolescente e infantil han atravesado cambios conductuales
debido al confinamiento, como irritabilidad en un 38.8% , patrones agresivos
14.4% y un 13.7% de otros factores que impactan de forma negativa en la

salud mental y fisica.

Tomando en cuenta lo anterior, se considerd importante realizar el
presente estudio que tuvo como objetivo global determinar la relacion entre
las variables dependencia a los videojuegos y agresion en estudiantes de
secundaria en instituciones educativas del distrito de Huaral, debido a que
no hay antecedentes en esta poblacién, por ello se trabajé con una muestra
de 344 estudiantes del nivel secundaria, se utilizé el test de dependencia a

los videojuegos y el cuestionario de agresion.

En relacién al objetivo general, los resultados mostraron una
correlacion positiva media y significativa entre ambas variables (rs=.364,
p<.05) con un tamafio del efecto mediano (r>=.132), los resultados obtenidos
se relacionan con Flores (2020), quien hallé una correlacion directa y baja
pero significativa (rs=.325, p<.05) entre dependencia a los videojuegos y
agresividad en adolescentes. De igual forma, Vara (2017) obtuvo una
correlacion positiva moderada baja entre agresividad y adiccién a los
videojuegos (rs=.268, p<.05). Mientras que, Hazar et al. (2017) en su
investigacion obtuvieron una correlacion positiva estadisticamente
significativa entre las variables en la poblacion estudiantil (rs=.364, p<.05),
de igual manera, Butet y Adriyani (2020) hallaron una relacion débil y

significativa entre adiccion a los juegos en linea y el comportamiento
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agresivo (rs=.357, p<.05). Finalmente, Chamundeswari y Savarimuthu (2019)
en su estudio sobre los juegos digitales y el comportamiento agresivo,
concluyeron que ambas variables muestran una correlacion débil y positiva
(rs=.057, p<.05).

En el ambito psicolégico, Marengo et al. (2015) mencionaron que el
comportamiento agresivo esta relacionado con los videojuegos y su
contenido, donde se fomenta la agresividad y niveles de hostilidad. Sumado
a ello, Bandura (1973), en su teoria de aprendizaje social, mencioné que la
conducta agresiva es aprendida por el proceso de observacion e imitacion,
por lo tanto, el uso excesivo de tiempo frente a un videojuego puede generar

un impacto en el comportamiento de la persona.

Referente al primer objetivo especifico, se buscé examinar si existe
una relacion significativa entre la dependencia a los videojuegos y las
dimensiones de agresién, se hall6 una correlacion positiva media y
significativa en la dimensién agresion fisica (rs=.318, p<.000, r?=.101),
continuando con agresion verbal (rs=.350, p<.000, r?=.122), ira (rs=.313,
p<.000, r?=.098) y hostilidad (rs=.276, p<.000, r>=.076). Los resultados son
similares a los de Flores (2020) quién hallé una correlacion significativa entre
dependencia a videojuegos y la dimensién agresividad verbal (rs=.314,
p<.001), con la dimensiéon agresividad fisica (rs=.326, p<.001), con ira
(rs=.223, p<.001) y hostilidad (rs=.207, p<-001). Asimismo, Sahi y Bhagat
(2021) encontraron correlaciones positivas entre el juego en linea y las
dimensiones de agresion, en primer lugar, con la dimension agresion fisica
(rs=.156), siguiendo con agresion verbal (rs=.177), ira (rs=.276), por ultimo,
hostilidad (rs=.234).

Para Anderson y Dill (2000), plantearon que el uso excesivo de
videojuegos violentos producen comportamientos y pensamientos agresivos
a corto y largo plazo, lo cual altera la personalidad del sujeto que ha sido
expuesto a estos tipos de videojuegos, de igual manera afecta en sus
relaciones sociales, por ultimo, mencionaron que se presenta un mayor

porcentaje en varones.
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Continuando con los resultados del segundo objetivo especifico, se
determind la relacion entre la agresion y las dimensiones de dependencia a
los videojuegos, se encontr6 una correlacion positiva media y significativa en
todas las dimensiones: abstinencia (rs=.381, p<.000, r°=.145), abuso y
tolerancia (rs=.318, p<.000, r?=.101), continuando con problemas
ocasionados por los videojuegos (rs=.297, p<.000, r?=.088) y dificultad en el
control (rs=.303, p<.000, r>=.091). Estos hallazgos obtenidos, son apoyados
por Niloufar (2020), quién manifest6 que la agresion surge cuando la persona
tiene facil accesibilidad a los videojuegos y pierde el control del tiempo que
emplea en ellos, afectando la calidad de vida de los jugadores, ya sea

mostrando habitos inadecuados o sentimientos negativos.

Referente a Chdliz y Marco (2011), mencionaron que la abstinencia
se basa en un estado emocional, el cual sucede cuando el sujeto deja de
jugar, ya sea por un corto o largo periodo, debido a ello surgen alteraciones
en el ambito fisioldégico, por lo cual es posible que genere conductas

agresivas, por ello se considera que ambas variables estan relacionadas.

Como tercer objetivo, se describi los niveles de dependencia a los
videojuegos y sus factores, donde predominé el nivel bajo en todas sus
dimensiones: abstinencia (51.7%), abuso y tolerancia (53.2%), problemas
ocasionados por los videojuegos (56.1%), dificultad en el control (56.7%) y
de forma global (54.4%). Guevara et al. (2021) hallaron que los estudiantes
presentan un nivel normal (55%) en cuanto al uso de videojuegos, de la
misma forma un nivel leve (43%) y, por altimo, un nivel moderado (2%). Por
otro lado, Baithesda y Hanungtiasa (2017) en su estudio presenta una
diferencia a la presente investigacion, ya que hallaron un nivel alto (44.8%)
y un nivel muy alto (47.1%), lo cual indica que la poblacion seleccionada

present6 un alto nivel adiccién hacia los videojuegos.

Cabe resaltar, que el MINSA (2021) consider6 como una de las
mayores consecuencias del confinamiento, el uso desmedido de
videojuegos en la poblacion, dicho problema afecto en la alimentacion, horas

de suefio y comportamiento de cada persona, adicionalmente afirmaron que
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un tiempo considerable debe ser entre 1 a 2 horas semanales, optando solo

por los dias sdbados y domingos para utilizar videojuegos.

Como ultimo objetivo especifico, se hallaron los niveles de agresion
y sus categorias, donde se evidencio una variacion en la variable agresion y
sus dimensiones, en cuanto a la agresion fisica (34.3%) y agresion verbal
(32.8%), se obtuvieron niveles bajos, no obstante, en las dimensiones ira se
hallé un nivel alto (25.0%) y en hostilidad un nivel medio (30.2%), aseverando
los resultados obtenidos se asemejan al estudio de Guevara et al. (2021)
donde se presentaron niveles bajos (43%) y muy bajos (57%) en cuanto a la

variable agresividad en la poblacion estudiantil.

Dollard et al. (1939) en su teoria de frustracién/agresion, se
enfocaron en el nivel de frustracién que la persona sienta, siendo resultado
de una situacién previa, que desencadend la frustracion. Debido a la
pandemia, se observé un mayor nivel en la emocion ira, a consecuencia del
aislamiento social y la poblacion en su totalidad debié de permanecer en
casa la mayor parte del tiempo, lo cual generé emociones negativas, como

enojo, ira y poca tolerancia.

Referente a las limitaciones encontradas, una de ellas fue la
aplicacién de los instrumentos a través de formularios enviados de forma
virtual dado que se atraves6 una pandemia mundial debido al Covid-19. De
igual forma, la poca accesibilidad a otras instituciones educativas del distrito,
por ello solo se trabaj6 con 2 instituciones, las cuales nos brindaron el acceso
a sus plataformas virtuales, por ultimo, fue el muestreo no probabilistico,
debido a que no representa la totalidad de la poblacién y se trabajé con

criterios de inclusion y exclusion para la seleccion de la muestra final.

Los resultados expuestos, abren una nueva ventana para que las
variables trabajadas en la presente investigacién puedan continuar siendo
estudiadas en distritos cercanos de nuestra poblacion, siendo importante la
identificacion de factores que promuevan la agresion entre los estudiantes,
adolescentes o jovenes, de igual forma como la dependencia a los

videojuegos la cual puede generar patrones de conductas inadecuados.
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VI.

CONCLUSIONES

PRIMERA: Se hallé una correlacion positiva media y significativa entre las
variables dependencia a los videojuegos y agresion con un tamafio de efecto
mediano, esto quiere decir que a mayor dependencia a los videojuegos
mayor es el indice de agresion.

SEGUNDA: Se encontr6 una correlacion media y significativa entre
dependencia a los videojuegos y los factores de agresion, concluyendo que,
a mayor agresion fisica, agresion verbal, hostilidad e ira, mayor posibilidad
de manifestar dependencia a los videojuegos.

TERCERA: Se observd una correlacion positiva media y significativa entre
agresion y las dimensiones de dependencia a los videojuegos, lo cual es
equivalente que, si existe un incremento de abstinencia, abuso y tolerancia,
problemas ocasionados por los videojuegos y dificultad en el control, es
probable la aparicion de la variable agresion.

CUARTA: Se evidencio que el nivel mas predominante que mostraron los
estudiantes en dependencia a los videojuegos y sus dimensiones fue el nivel
bajo, determinando que la muestra seleccionada no presenta niveles
elevados de dependencia a los videojuegos.

QUINTA: Se visualiz6 diferentes niveles en la variable agresion, se obtuvo
un nivel bajo en agresion fisica y verbal, por otro lado, en la dimension ira se
evidencié un nivel alto y, por ultimo, en la dimensién hostilidad se observé

un nivel medio.

31



VII.

RECOMENDACIONES

1.

Realizar proximas investigaciones, en las cuales se trabaje con un tipo de
muestreo probabilistico, donde colaboradores puedan ser elegidos sin
ningun tipo de sesgo y tengan la misma posibilidad de ser seleccionados.
Ejecutar estudios comparativos en cuanto al sexo, edad y grado de los
estudiantes, puesto que en los antecedentes mencionan que hay un
mayor porcentaje de uso de videojuegos en los varones antes que las
mujeres y los resultados varian segun la edad o grado.

Implementar talleres preventivos enfocados en la agresion verbal para la
reduccion de dependencia a los videojuegos, siendo la dimension que
mostré mayor correlacion.

Disefar y efectuar sesiones terapéuticas relacionadas a la abstinencia
hacia los videojuegos, para la disminucion de la variable agresion en los
estudiantes.

Ejecutar programas de gestion de emociones en los centros educativos,
debido a que se visualiz6é que el nivel mas alto obtenido en la variable

agresion fue la dimension ira.
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Anexos

Anexo 1: Matriz de Consistencia

PROBLEMA OBJETIVO HIPOTESIS VARIABLES
GENERAL GENERAL GENERAL METODOLOGIA
Variable 1: Dependencia a los videojuegos
. B Instrumento Dimensiones {tems
Determinar la relacion entre las Ei):(lesgtea s?oglri(feiliactli?/g
variables dependencia a los entre Iaya rgsividad Abstinencia 3,4,6,7,10,11,13,14,21,25
videojuegos y agresion en la de end%ncia a Iog Tipo: Descriptivo —
estudiantes de secundaria en videoFl)Je o5 on Testde Abuso y tolerancia  1,5,8,9,12 Correlacional
instituciones educativas estudJian?es de nivel dependencia
privadas del distrito de Huaral, secundario de una ” d_e Problemas
: CUA 6 2022 o videojuegos ocasionados por
¢Cual es la relacion institucion, Lima 2022. ’ (TDV) los videojuegos 16,17,19,23 Disefio: No experimental
entre dependencia a Chdliz y Marco y Trasversal
los  videoiueqos (2011) Dificultad en el
Juegos y control 2,15,18,20,22,24
agresion en — — . —
di q Especificos Especificas Variable 2: Agresion
estudiantes e
secundaria en 1. Examinar si existe una 1.Examinar si existe Instrumento

instituciones
educativas privadas
del distrito  de
Huaral, 20227

relaciéon significativa entre la
dependencia a los videojuegos
y las dimensiones de la
agresion

2. Determinar la relacién entre
la agresion y las dimensiones
de dependencia a los
videojuegos

3. Describir los niveles de
dependencia a los videojuegos
y sus factores

4. Describir los niveles de

agresion y sus categorias en
los estudiantes de secundaria.

una relacion
significativa entre la
dependencia a los
videojuegos y las
dimensiones de la
agresion.

2.Determinar la
relacion entre la
agresion y las
dimensiones de la
dependencia a los
videojuegos.

Dimensiones ftems

Cuestionario de  Adresion fisica 1,5,9,13,17,21,24,27,29

Agresion

agresion (AQ) 2,6,10,14,18
verbal
Buss y Perry
(1992) Ira 3,7,8,11,15,19,22,25
Hostilidad

4,12,16,20,23,26,28

Muestra

344

Muestreo: No
probabilistico por
conveniencia.




Anexo 2: Operacionalizacion de las variables

. S Definicién . . : .
Variable Definicion conceptual eniclo Dimensiones Items Indicadores Instrumentos
operacional
Choéliz y Marco (2011) Son alcanzados a Abstinencia 3,4,6,7,10,11, Ansiedad
definen la dependencia a 3 o ]
videojuegos como g fraves del Test de 13,14,21,25 Irritabilidad Test de dependencia de
conducta de practica Itdica, gependencia de Enfado videojuegos (TDV)
donde el sujeto se siente
cautivado por su entorno Videojuegos de Frustracién Chdliz y Marco (2011)
donde .juega y “‘?Vega* €O cheliz y Marco Abuso y tolerancia 1,5,8,9,12 Insatisfaccion
contenido atractivos que
despiertan el interés por (2011). Abandono de otras Escala de medicion
ensefiar sus habilidades en o
cada prueba del juego, para actividades
poder alcanzar el objetivo. Baremos: Negligencia Ordinal:
0-31 Baja Irresponsabilidad O=Totalmente en desacuerdo
Dependencia a 32-66 Moderada Desorganizacion 1=Un poco en desacuerdo
los videojuegos 67-100 Alta Problemas 16,17,19,23 Disminucion de 2= Neutral
ocasionados por los actividades sociales y B
videojuegos familiares 3= Un poco de acuerdo
Privacién del suefio Baja 4= Totalmente de acuerdo
productividad Abandono
Dificultad en el 2,15,18,20,22 Ansiedad

control 24

Permanencia en el

juego




Agresion

La agresion es aquella
conducta que el sujeto
realiza con la Unica
intencion  de lastimar,
ocasionando dafios fisicos
y  psicolégicos, donde
expresa manifestaciones de
hostilidad e ira. (Buss y
Perry, 1992)

Son alcanzados a
través del
cuestionario de
Agresion (A.Q.) de

Buss y Perry
(1992).

Baremos:
1-51 muy bajo
52-67 bajo
68-82 medio
83-98 alto

99-145 muy alto

Agresion fisica 1,5,9,13,17,2 Ataque fisico contra una
1,24,27,29 pefsona

Agresion verbal 2,6,10,14,18 Dafio mediante

insultos y amenazas

Ira 3,7,8,11,15,1 Reaccién de enfado
9,22,25

Hostilidad 4,12,16,20,23 Actitud negativa
,26,28 frente a situacion

Cuestionario de Agresién

(A.Q) de Buss y Perry

Escala de medicién

Ordinal:

1=Completamente falso para mi
2=Bastante falso para mi

3=Ni verdadero, ni falso para mi
4=Bastante verdadero para mi
5=Completamente verdadero

para mi




Anexo 3: Instrumentos de Evaluacién

Test de Dependencia de videojuegos (TDV)

Choliz y Marco (2011)

Instruccién: Indica en qué medida estas de acuerdo o en desacuerdo con las siguientes

afirmaciones sobre el uso que haces de los videojuegos (tanto de videoconsola, como de

PC). Toma como referencia la siguiente escala:

0 1 2 3 4
Totalmente en Un poco en Neutral Un poco de Totalmente de
desacuerdo desacuerdo acuerdo acuerdo
ITEMS TD|UD | N |UA | TA
1 Juego mucho més tiempo con los videojuegos que cuando comenceé.
2 | Sino me funciona la videoconsola o el PC le pido prestada una a
parientes o amigos.
3 | Me afecta mucho cuando quiero jugar y no funciona la videoconsola o
el videojuego.
4 | Cadavez que me acuerdo de mis videojuegos tengo la necesidad de
jugar con ellos.
Dedico mucho tiempo extra con los temas de mis videojuegos, incluso
5 | cuando no estoy jugando con ellos (ver revistas, hablar con
compaiieros, dibujar los personajes, etc.)
6 | si estoy un tiempo sin jugar me encuentro vacio y no sé qué hacer.
7 | Me irrita cuando no funciona bien el videojuego por culpa de la
videoconsola o el PC.
g | Yano es suficiente para mi jugar la misma cantidad de tiempo que
antes, cuando comencé.
9 | Dedico menos tiempo a hacer otras actividades, porque los videojuegos
me ocupan bastante rato.
10 E'stoy. obsesionado por subir de nivel, ganar prestigio, etc., en los
videojuegos.
11 _Si no me funciona un videojuego, busco otros rapidamente para poder
jugar.
12 | creo gue juego demasiado a los videojuegos.
Me resulta muy dificil parar cuando comienzo a jugar, aunque tenga
13 que dejarlo porque me llaman mis padres, amigos o tengo que ir a
algun sitio.
14

Cuando me encuentro mal me refugio en mis videojuegos.




Indica en qué frecuencia te ocurren los hechos que aparecen a continuacion, tomando

como criterio la siguiente escala:

0 1 2 3 4

Nunca Rara vez A veces Con frecuencia Muchas veces

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

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

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

18 | cuando estoy aburrido me pongo con un videojuego.

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

20 | En cuanto tengo un poco de tiempo me pongo un videojuego,
aungue so6lo sea un momento.

21 | cuando estoy jugando pierdo la nocién del tiempo.

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

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

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

o5 | Cuando tengo algin problema me pongo a jugar con algun
videojuego para distraerme.




CUESTIONARIO DE AGRESION (AQ)

Buss y Perry (1992) - Matalinares, Yaringafio, Uceda, Ferndndez, Huari, Campos y

Villavicencio (2012)

Instruccién: A continuacion, se presenta una serie de afirmaciones con respecto a

situaciones que podrian ocurrirte. A las que deberas contestar escribiendo un aspa (X)

segun la alternativa que mejor describa tu opiniébn. Recuerda que no hay respuestas

buenas o malas, solo interesa conocer la forma como tu percibes, sientes y actias en esas

situaciones.

CF = Completamente falso para mi
BF = Bastante falso para mi

VF= Ni verdadero, ni falso para mi
BV = Bastante verdadero para mi

CV = Completamente verdadero para mi

ITEMS CF | BF |VF | BV |CV
1 De vez en cuando no puedo controlar el impulso de golpear a
otra persona.
) Cuando no estoy de acuerdo con mis amigos, discuto

abiertamente con ellos.

3 | Me enojo rapidamente, pero se me pasa enseguida.

4 | A veces soy bastante envidioso.

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

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

7 | Cuando estoy frustrado muestro el enojo que tengo.

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

9 | Sialguien me golpea, le respondo golpeandole también.

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




11

Algunas veces me siento tan enojado como si estuviera a punto

de estallar.

Parece que siempre son otros los que consiguen las

12 }
oportunidades.

13 | Suelo involucrarme en las peleas algo mas de lo normal.

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

15 | Soy una persona aplacible.

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

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

18 | Mis amigos dicen que discuto mucho.

19 | Algunos de mis amigos piensan que soy una persona impulsiva.

20 | Sé que mis «amigos» me critican a mis espaldas.

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

22 | Algunas veces pierdo el control sin razén.

23 | Desconfio de desconocidos demasiado amigables.

24 | No encuentro ni una buena razén para pegar a una persona.

25 | Tengo dificultades para controlar mi genio.

26

Algunas veces siento que la gente se esté riendo de mi a mis

espaldas.

27

He amenazado a gente que conozco.

28

Cuando la gente se muestra especialmente amigable, me

pregunto qué querran.

29

He llegado a estar tan furioso que rompia cosas.

Nota: 15y 24 preguntas inversas.




ANEXO 4: Formulario Virtual

pQLScOEZIwUUc2gxLPRbTXySUP4e2hAIEAXOhQUc-VPb_NI9f7eA/viewform

kion (Yello.. > Unir videos online.. & CHARLAS - Google.. \/ 07.Clasificacion mu... @ Microsoft |

Dependencia a los Videojuegos y Agresion en
estudiantes de secundaria en instituciones
educativas privadas del Distrito de Huaral, 2022.

@ yezambrano@ucvvirtual.edu.pe (no compartidos

NN La funcidn de quardar esta inhabilitada
Cambiar de cuenta &

*Obligatorio

CONSENTIMIENTO INFORMADO

El propésito de este estudio s determinar la relacién entre Lo dependencia a los videojuegos y la agresién en estudiantes de
secundaria en instituciones educativas privadas del Distrito de Huarol. 2022. Todos los participantes completardn un
cuestionario demografica y se les realizaran preguntas de 2 instrumentos relacionados a Dependencia a los videajuegos y
Agresién. Su participacion en el estudio se dora en un solo momento y es VOLUNTARIA. nadie puede obligarlo a participar si no
Lo desea. Pebe también saber que toda la informacion que brinde serd quardada CONFIDENCIALMENTE. es decir. séko serd
conecida por las personas autorizadas que trabajan en este estudic y por nadie mds

Si acepta participar en el estudio y firma este consentimiento sucederd Lo siguiente:

- Para el propésito de esta investigacion. tedas Los prequntos se le estdn realizando de manera virtual para que pueda ser
auteadministrada.

- Le asequramos que La informacién que proporcione se guardard con la mayor confidenciclidod posible.
- Algunas < i ; ) S i6n i

=z - r <+ \ Fonda

ir Lo encuestoen

URL del Formulario: https://forms.qle/EBvY25fzaqt5sD1U9



https://forms.gle/EBvY25fzaqt5sD1U9

ANEXO 5: Ficha sociodemogréafica

FICHA SOCIODEMOGRAFICA

Completa la siguiente informacion:

e Edad

e Sexo

1 Hombre
2 Mujer

e Grado

1ro Secundaria
2do Secundaria
3ro Secundaria
4to Secundaria

5to Secundaria

PREGUNTA DE TRAMIZAJE

e Ultimamente, he tenido respuestas agresivas verbales como insultos,
palabras ofensivas, gritos, etc. y fisicas como golpes, lesiones, etc. hacia

otra persona.
Siempre =5

Casi Siempre =4
Algunas veces = 3
Casi Nunca = 2

Nunca=1



Anexo 6: Cartas de presentacion para aplicacion del estudio

ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

"ANo del bentenano dol Perd: 200 afos do independencia”

Las Okvas, 5 de Noviembre de 2021

Sra.

Miriam Luz Rewelo Correa

Diwectora

Institucion Educativa Privada “Play School”
Ca. Las Dafias 340 Residencial Huardd, Huarad

Presente..
De moestra consideracion:

Es @rato Girigrme 3 usted, para expresarie micondal saludo v a |3 waz solicitar autoraacda
para las Sras. PENA MENDOZA MARYAM JOHANA, con DNI N 45649500, estudame de la Carrera
de psicologia, con cAGgo de matriosla N° 7002355552 ¢ 2 ZAMBRANO BALCAZAR YAMIRA ELENA
con DMNI N® 47662143, estwdanmeo & B caerera de psicologla, con codgo e maanicula N*
6700250620, quiones desean realar su trabajo de investigacide para optar ol tiiulo de Scenciadas
en Psicologia Thulado: "DEPENDENCIA A LOS VIDEQJUEGOS ¥ AGRESION EN ESTUDIANTES DE
SECUNDARIA EN INSTITUOIONES EDUCATIVAS PRIVADAS DEL DISTRITO DE HUARAL, 20217 Ex1e
Ao do investigacida tene Tines SCaddmicos, Sin finas G0 lucro Alguno, donde e realizasd una

imvestigacido.

ARRdocems por antelacion le brinde las faclidades del Case proporCionando una carta &
FAOIAACGON para ol w50 del MSrUMENo en MenCitn, para SO0 Nines acaddmicos, y asf prosiga con
ol desanrolio def proyocto de westgacion.

En 9513 cportund a8 hago propitia |2 oCasida par rendvark los sentimiemos de mi especial
CONSISrAcion y estima persaeal

Mg. Sandra Patricdia Céspedes Vargas Machuca
Coordinadora de |a Escuela de Psicologia
FAlal Uma - Campus Lima Norte




W UNIVERSIDAD CESAR VALLEID

"Afo dal becestanana el Perd: 200 afios de indesandencia

Lo Oleos, 5 da Mowismbne de 2021

Sra.
Edith Milagros Plasencia Salis

Directora

Institucion Educativa Privada “Sam Frandsco de Asis”
A, Gonzdles Prada 121, Huaral

PrERgniE. -
Dk FiesdSE ra ConSioe racion:

Es grann Srigirme & utted, para axprasark mi conial taluds v a la vz soliciar autordacide
para las Siac IPERA MENDDES MEARY AR BOHANE, con DN N® £5583500 istudians da la Camirs
diz prcdogia, con odeliign o friaticel s B® TOO23SE562 v o TARAERAN D BALCATA R FAMNIRA ELEMA,
con DMl N' ATEEXI4E, etbadiznte die |a Camera die psicologia, con Codige de matricula NT
ETOOESAEDD qukn s dotean raalizar po Treda s da nvestigacide pam optar & tiulo & BCenciada
an Fsicologia thuldo: "DEPENDENCLA A LOS VIDEQWESDS ¥ aGEEStS BN ESTUDIANTES DE
SECLINDGA RLA EN BSTITUMBSES EDUCATIVAS PRIADAS EL ISTRITO IDE HUSRAL BOEL". Esta
trabajo de investigacsde Gand Tines amadisicos, sn Times & lucro alguno, donds s realizard una

iR .

i C ot [0 2 Dl daCiichn b brin i |as Tasdilifadins did caso penporcionando una carta de
aunrizaddn para o wso del PSIrumesto &n mancite, para soke Tings acaddmions, v i prosiga oon
il disarrolbo ded proyects di PsesTigaciin.

En @5ta oponunidad hago propicia | oo side para semova rke o sestissientos de mi especial
CofERTaCian ¢ BElMa e Ecea

AR .

Mg Sandra Patricia Céipbdes Vg Machuca
Coosrdinadora de |3 Esousa O Picologia
Filial Limia - Campus Lima Morte




Anexo 7: Cartas de autorizacion para la ejecucion del estudio

LAY
CHoPL

PRIVATE INSTITUTION

We raisc a new gencration of Icaders

Ao del Bicentenano del Pendi: 200 atos de Independencia®

AUTORIZACION

LA DIRECTORA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA PRIVADA "PLAY
SCHOOL" JURISDICCION DE LA UNIDAD DE GESTION EDUCATIVA LOCAL
N*10 DE HUARAL SUSCRIBE:

Que se les otorga la AUTORIZACION a las Srtas., PENA MENDOZA
MARYAM JOHANA, con DNI N°® 45649500 y ZAMBRANO BALCAZAR
YANIRA ELENA con DNI N* 47662143, estudiantes de la carrera de
psicologia de la Universidad Privada "CESAR VALLEJO", para que puedan
realizar su trabajo de investigacidn en nuestra Institucidn y asi obtener
el titulo de licenciadas en Psicologia, dicho trabajo, serd aplicado en los

alumnos del Nivel Secundario.
Huaral 05 de noviembre del 2021

Lic. Mirfam Luz Revelo Correa

DIRECTORA
FECOUNIZEDERY R. D NTOoen44'm D1 N 090120 R . D .U X"Dievr
Calle Las Dalias 5340 Usdanizacidn Raossdancial Naaral

B s naaoh‘at com caleginplaysebasnl




“Més que un colegio, somos una gran familia”

Ao def Bicentenario def Peri: 200 asios de Independencia”

AUTORIZACION

LA DIRECTORA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA PRIVADA “SAN FRANCISCO
DE ASIS” JURISDICCION DE LA UNIDAD DE GESTION EDUCATIVA LOCAL N*10 DE
HUARAL SUSCRIBE:

Que se les otorga loa AUTORIZACION a las Srtas, PENA MENDOZA MARYAM
JOHANA, con DNI N® 45649500 y ZAMBRANO BALCAZAR YANIRA ELENA con DNI
N® 47662143, estudiantes de la carrera de psicologia de la Universidad Privada
“CESAR VALLE]O", para que puedan realizar su trabajo de investigacién en nuestra
Institucidn y asi obtener el titulo de licenciadas en Psicologia, dicho trobajo, serd
aplicado en los alumnaos del Nivel Secundario.

Huaral, 05 de noviembre del 2021




Anexo 8: Autorizacién de los autores para uso de instrumentos

TEST DE DEPENDENCIA DE VIDEOJUEGOS TDV

M Gmail Q. Buscar en todas las conversaciones = @ Activo v @

|
H=

<
<

/7 ® 00 B8 0 @ B D ¢ e < > [
d YANIRA ELENA ZAMBRANO BALCAZAR <yezambrano@ucvvinual.edu.pex Meept20211154 f¢ &
. para Mariano.Choliz
U . N ‘ . " . . -
Buenas tardes, nos presentamos ante usted somos Yanira Elena Zambrano Balcazar Codigo de estudiante: 6700250620 y Maryam Johana Pefia Mendoza Codigo de estudiants: 7002355562 Bachilleres de Psicologia
¥ de Ia Universidad César Vallejo-Pert, & motivo del mensaje es para solicitarle la autorizacion respectiva para el uso del instrumento Test Dependencia a Videojuegos (TDV) con fines académicos para nuestro proyecto de @
investigacion titulzdo "Dependencia a los videojuegos y agresividad en estudiantes de secundaria en instituciones educativas privadas del Distrito de Huaral, 2021"
0 Agradecemos de antemano su atencion
B Esperamos su pronta respuesta, muchas gracias B
-h
H Mariano Choliz 230012021 11:59 (hace 11dias) fy & i
parami »
Buenas tardes:
3y ‘ Por supussto, puedes utilizar &l cuestionario. Sino te importa, me gustaria conocer los resultados obtenidos.
versacion
Iniciar Salud y felicidad
un chat
- Mariano Choliz
(=]
un no Dr. Mariano Choliz Montafiés
ay Catedrafico de Psicologia
Spacios Director de Unidad de Investigacion: "Juego v adicciones tecnologicas”
Crear o Facultad de Psicolog’a
: Universidad de Valencia
Ck Espafia ?
= M Gmai o X v O @ # LY §
7 B OO 8 0 & @ D 1o
d SOLICTUD DE USQ DE INSTRUMENTQ (Bdemne; Recibides ~ 8 0@
Do
N YANIRA ELENA ZAMBRANO BALCAZAR <yezambrano@ucwvirtual.edu pe> mar, 21 sept 1405 &}
W para dbuss w
@ Good afternoon, we greet you in coordination and we introduce ourselves to you, we are the students Yanira Elena Zambrane Balcdzar Student code: 6700250620 and Maryam Johana Pefia Mendoza Student code
7002355562, both graduates of psychology from the César Vallejo University in Peru, The rzason for our message is to ask for your help regarding the aggression questionnaire created by your father and to verify the
>3 news of his death in June according to the internet, we are sorry mister, his father contributed teo much to our generation.
-t ‘We thank you in advance for your attention and we await your response to request the respective permission of the use of the instrument from you or whoever it may concern, the use of the instrument will be for aur
| research Project, thank you very much
Attentively
hay
ersacion .
. Buss, David M <dbuss@austin utexss.edu> mar, 21sept1528 ff & i
Iniciar i
parami =
un chat
oo F inglés = > espafiol v Traduci mensaje Desactivar para: inglés
=]
Thanks for your note.
You have my permission to use it
Alnno
hay Bast wighes,
espacios
Crearo
David M. Buss

wuinw.davidbuss.com




Anexo 9: Consentimiento informado
CONSENTIMIENTO INFORMADO

El propésito de este estudio es determinar la relacion entre la dependencia a los
videojuegos y la agresién en estudiantes de secundaria en instituciones educativas
privadas del Distrito de Huaral, 2022. Todos los participantes completaran un
cuestionario demografico y se les realizardn preguntas de 2 instrumentos
relacionados a Dependencia a los videojuegos y Agresion. Su participacion en el
estudio se dara en un solo momento y es VOLUNTARIA, nadie puede obligarlo a
participar si no lo desea. Debe también saber que toda la informacién que brinde
sera guardada CONFIDENCIALMENTE, es decir, solo sera conocida por las
personas autorizadas que trabajan en este estudio y por nadie mas.

Si acepta participar en el estudio y firma este consentimiento sucedera lo siguiente:

- Para el propdsito de esta investigacion, todas las preguntas se le estan realizando

de manera virtual para que pueda ser autoadministrada.

- Le aseguramos que la informacion que proporcione se guardara con la mayor

confidencialidad posible.

- Algunas preguntas podrian causar incomodidad, pero puede no contestarlas y

puede también interrumpir la encuesta en cualquier momento.
- Usted puede decidir no participar en este estudio.

- No habra una compensacion econémica por su participacion en el estudio. La
participacion en este estudio en cualquiera de los test realizados no implica algun

costo para Ud.

- Su nombre no va a ser utilizado en ningun reporte o publicacion que resulte de

este estudio.

- Le solicitaremos pueda Ud. crear un codigo de participante con el cual podra
indicar su aceptacion en participar de la investigacion. Codigo: Fecha de nacimiento
e Iniciales ejemplo: 191262LABZ.



En el caso de cualquier consulta relacionada al estudio y su participaciéon, puede
contactar al investigador principal del estudio que pertenece a la UCV, a las
estudiantes Maryam Johana Pefia Mendoza al teléfono 980485913 o por correo
electronico mpenamel8@ucvvirtual.edu.pe y a Yanira Elena Zambrano Balcazar al

teléfono 932045238 o por correo electronico yezambrano@ucvvirtual.edu.pe

El estudio sera aprobado por el Comité Institucional de Etica en Investigacion de la
UCV que se encarga de la proteccion de las personas en los estudios de

investigacion.



Anexo 10: Resultados del piloto

Tabla 07
Andlisis de fiabilidad del Test de Dependencia de videojuegos (TDV)

Dimensiones Cronbach's a McDonald's w N° de elementos

Dependencia a los

o .952 .953 25
videojuegos
Abstinencia .898 .899 1
Abuso y tolerancia .844 .845 5
Problemas ocasionados

o .822 .825 7

por los videojuegos
Dificultad en el control .806 .814 8

En la tabla 07, se realiz6 el analisis de fiabilidad a través de consistencia interna,
en la cual utilizaron el coeficiente de Cronbach y McDonald’s, respecto a los
resultados en la escala total se obtuvo un valor de .952 y .953, el cual demostr6
una alta fiabilidad, en cuanto a los factores, los valores fueron mayores a .80, lo

cual se consideré valores altos segun Caycho y Ventura (2017).

Tabla 08
Andlisis de fiabilidad del Cuestionario de Agresividad (AQ)

Dimension Cronbach's a McDonald's w N° de elementos
Agresion .926 .930 29
Agresion fisica .810 .833 9
Agresion verbal .790 792 5
Ira .802 .809 7
Hostilidad 797 .801 8

En la tabla 08, se realizo el analisis de fiabilidad a través de consistencia interna,
en la cual utilizaron el coeficiente de Cronbach y McDonald’s, respecto a los

resultados en la escala total se obtuvo un valor de .926 y .930, el cual demostrd



una alta fiabilidad, en cuanto a los factores, los valores oscilaban entre .70 y .80, lo

cual se consider¢ valores adecuados segun Caycho y Ventura (2017).

Tabla 09

Andlisis descriptivo de los items del Test de Dependencia de videojuegos-Piloto

(n=419)
D items Frecuencia M DE gt g? IHC h? id Aceptable
0 1 2 3 4

P3 42.7 184 16.7 19.3 2.9 1.21 1.26 .53 -1.12 .69 .55 0.00 S
P4 394 16.0 165 232 5.0 1.38 1.34 36 -1.31 .64 51 0.00 Sl
P6 54.7 16.7 11.0 119 5.7 .97 1.28 1.04 -.25 .57 51 0.00 Sl
P7 39.6 158 129 217 10.0 147 1.44 .39 -1.34 71 .58 0.00 Sl
P10 473 16.7 9.8 18.6 7.6 1.23 1.40 68 -1.04 .68 .58 0.00 Sl

bl P11 53.2 15,0 115 153 5.0 1.04 131 .88 -.65 .62 .49 0.00 Sl
P13 41.5 179 153 1938 55 1.30 1.33 51 -1.14 .66 .54 0.00 Sl
P14 39.6 13.8 129 191 14.6 155 1.52 .35 -1.41 .62 .65 0.00 Sl
P21 33.7 11.0 136 241 17.7 1.81 1.54 .05 -1.54 .64 .56 0.00 Sl
P25 298 131 119 294 1538 1.88 150 -05 -151 .63 .67 0.00 Sl
P1 298 208 17.7 239 7.9 159 134 .22 -1.27 .72 .56 0.00 Sl
P5 40.1 17.2 198 179 5.0 1.31 1.29 47 -1.09 .63 51 0.00 Sl

D2 P8 48.7 196 143 119 5.5 1.06 1.27 .90 -44 .58 .57 0.00 Sl
P9 51.1 18.6 122 131 5.0 1.02 1.27 .94 -.44 .64 .55 0.00 Sl
P12 394 196 165 179 6.7 1.33 1.33 52 -1.06 .68 .56 0.00 Sl
P16 1.7 1.7 19.0 26.3 30.3 1.66 1.55 .26 -1.50 .66 .69 0.00 Sl

D3 P17 1.0 13.7 16.0 31.7 32.0 1.04 1.35 .98 -44 .66 .61 0.00 Sl
P19 1.4 343 157 173 21.0 141 1.49 .50 -1.28 .66 .57 0.00 Sl
P23 .90 16.7 153 353 227 .96 1.25 .99 -.38 .61 .59 0.00 Sl
P2 66.6 9.8 115 8.8 3.3 .73 1.17  1.39 .64 .40 A7 0.00 Sl
P15 578 143 105 124 5.0 .93 128 108 -21 .64 .49 0.00 Sl
P18 22.9 9.8 13.4 322 21.7 220 147 -37  -1.30 .57 .67 0.00 Sl

D4 P20 25.1 119 143 305 18.1 205 147 -21  -1.39 57 51 0.00 Sl
P22 61.3 17.7 10.5 6.9 3.6 .74 1.12 145 1.08 .64 .52 0.00 Sl
P24 55.8 17.7 117 126 2.1 .88 1.17 1.05 =21 .59 .56 0.00 Sl

Nota: FR: Formato de respuesta; M: Media; DE: Desviacion estandar; g*: coeficiente de asimetria de Fisher; g2: coeficiente
de curtosis de Fisher; IHC: indice de homogeneidad corregida o indice de discriminacion; h% Comunalidad; ID: indice de
discriminacién. D: dimensién, D1: Abstinencia, D2: Abuso y tolerancia, D3: Problemas ocasionados por los videojuegos, D4:
Dificultad en el control, Aceptable.

En la presente tabla, se observa que en ninguna de las frecuencias de las 5

alternativas sus resultados sean mayores al 80%, lo cual indica que son valores

aceptables. Respecto a la asimetria y curtosis estan cercanos a +/-1.5,

demostrando que los datos no se apartan de la distribucion oportuna (Forero et al.



2009). El indice de homogeneidad segun Kline (2005), menciona que los valores
deben ser mayores a .30 para demostrar que se mide las dimensiones que se
pretender evaluar o medir. En cuanto a las comunalidades, los valores alcanzados
superan el .30, demostrando que cumplen con lo previsto y logran ser razonables
(Shieh Wu, 2014). Finalmente, Detrinidad (2016) refiere que el indice de
discriminacion debe ser inferior a .05 para ser considerado bueno.

Tabla 10

Andlisis descriptivo de los items del Cuestionario de Agresion-Piloto (n=419)

Frecuencia

D items T > 3 7 z M DE gt g2 IHC h? Id Aceptable
QL 589 184 143 67 17 174 104 125 60 59 .48 0.0 SI
Q5 506 146 184 115 50 206 126 .83 -57 65 .60 0.0 si
Q9 313 160 258 153 117 260 137 .29 -113 .60 .52 0.0 si
Q13 599 189 124 62 26 173 107 139 104 .54 .46 0.0 si
D1 Q17 253 184 286 186 91 268 128 .15 -1.045 60 .62 0.00 si
Q21 554 181 158 69 38 186 115 117 .37 .64 .55 0.0 si
Q24 198 224 246 110 222 293 142 .167 -124 .05 .48 0.0 si
Q27 623 174 103 64 36 172 111 150 127 .58 .62 0.0 Si
Q29 451 131 184 138 95 230 140 .60 -1.02 .46 .61 0.0 Si
Q2 277 177 332 167 48 253 119 .15 -97 58 55 0.0 SI
Q6 160 153 408 196 84 289 115 -09 -61 .44 54 0.0 si
D2 Q10 200 208 284 217 91 279 124 .06 -1.00 .60 .60 0.00 si
Q14 370 239 253 100 38 220 115 .60 -57 .64 .56 0.00 si
Q18 499 224 153 91 33 194 115 103 .02 59 .59 0.0 si
Q3 153 105 265 310 167 323 128 -40 -85 .38 .71 0.0 SI
Q7 251 181 270 210 88 270 129 .11 -111 52 .60 0.0 Si
Q8 203 138 272 222 165 301 135 -11 -113 .52 .64 0.0 Si
bg  Qll 189 150 203 277 181 311 138 -2 -120 61 .71 000 si
Q15 162 279 418 57 84 262 109 .43 -05 .15 .66 0.0 Si
Q19 461 189 215 93 43 207 120 .80 -43 .60 .53 0.0 Si
Q22 391 193 220 124 72 229 129 59 -8l .67 .60 0.0 sI
Q25 248 169 296 193 93 271 128 .10 -106 .65 .64 0.0 sI
Q4 439 227 236 72 26 202 110 .77 -29 47 72 000 SI
Ql2 212 126 327 220 115 290 128 -09 -1.00 .62 .47 0.0 Si
Ql6 134 126 241 339 160 326 125 -43 -8l .62 .53 0.0 Si
Q20 263 131 353 155 9.8 269 128 .11 -97 55 .63 0.0 sI
D4 Q23 91 88 272 303 246 353 121 -56 -48 .31 .58 0.00 sI
Q26 184 110 248 267 191 317 136 -30 -108 .64 .58 0.0 Si
Q28 134 84 193 391 198 344 127 -67 -57 .49 61 0.00 Si

Nota: FR: Formato de respuesta; M: Media; DE: Desviacion estandar; g*: coeficiente de asimetria de Fisher; g2: coeficiente
de curtosis de Fisher; IHC: indice de homogeneidad corregida o indice de discriminacion; h% Comunalidad; ID: indice de
discriminacién. D: dimensién, D1: Abstinencia, D2: Abuso y tolerancia, D3: Problemas ocasionados por los videojuegos, D4:
Dificultad en el control, Aceptable.



En la tabla 10, se observa que en ninguna de las frecuencias de las 5 alternativas

sus resultados sean mayores al 80%, lo cual indica que son valores aceptables.

Respecto a la asimetria y curtosis estan cercanos a +/-1.5, demostrando que los

datos no se apartan de la distribucién oportuna (Forero et al. 2009). El indice de

homogeneidad segun Kline (2005), menciona que los valores deben ser mayores

a .30 para demostrar que se mide las dimensiones que se pretender evaluar o medir.

En cuanto a las comunalidades,

los valores alcanzados superan el .30,

demostrando que cumplen con lo previsto y logran ser razonables (Shieh Wu, 2014).

Finalmente, Detrinidad (2016) refiere que el indice de discriminacion debe ser

inferior a 0.05 para ser considerado bueno.

Tabla 11

Percentiles originales del TDV

Problemas
Totl  Abstnencia | ARUSEY,  cmmonacos Ofcutid e
videojuegos
Baja 0-31 0-12 0-5 0-4 0-7
Moderada 32-66 13-26 6-12 5-10 8-15
Alta 67-100 27-40 13-20 11-16 16-24
Tabla 12
Percentiles originales del AQ
Total Agre,:s.ividad Agresividad Ira Hostilidad
fisica verbal
Muy alto 99 a mas 30 a mas 18 a mas 27 a mas 32 amas
Alto 83-98 24-29 14-17 22-26 26-31
Medio 68-82 16-23 11-13 18-21 21-25
Bajo 52--67 12-17 7-10 13-17 15-20
Muy bajo Menosa51 Menosde 1l Menosab Menosal2 Menos a 14




Tabla 13

Evidencias de validez de contenido mediante el criterio de jueces del TDV en

estudiantes

) Juez 1 Juez 2 Juez 3
Item V de Aiken Aceptable
P R C P R C P R C
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.00 Sl
2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.00 Sl
3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.00 Sl
4 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.00 Sl
5 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.00 Sl
6 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.00 Sl
7 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.00 Sl
8 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.00 Sl
9 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.00 Sl
10 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.00 Sl
11 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.00 Sl
12 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.00 Sl
13 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.00 Sl
14 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.00 Sl
15 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.00 Sl
16 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.00 Sl
17 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.00 Sl
18 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.00 Sl
19 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.00 Sl
20 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.00 Sl
21 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.00 Sl
22 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.00 Sl
23 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.00 Sl
24 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.00 Sl
25 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.00 Sl

Nota: No esta de acuerdo =0, si esta de acuerdo=1; P=Pertenencia, R=Relevancia, C=Claridad



Tabla 14

Evidencias de validez de contenido mediante el criterio de jueces expertos del AQ

en estudiantes

ftem Juez1 Juez2 Juez3 V de Aiken Aceptable
P R C P R C P R C
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.00 Si
2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.00 Si
3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.00 Sl
4 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.00 Sl
5 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.00 Sl
6 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.00 Sl
7 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.00 Sl
8 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.00 Sl
9 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.00 Sl
10 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.00 Sl
11 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.00 Sl
12 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.00 Sl
13 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.00 Sl
14 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.00 Sl
15 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.00 Si
16 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.00 Si
17 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.00 Si
18 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.00 Sl
19 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.00 Sl
20 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.00 Sl
21 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.00 Sl
22 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.00 Sl
23 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.00 Sl
24 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.00 Sl
25 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.00 Sl
26 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.00 Sl
27 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.00 Sl
28 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.00 Sl
29 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.00 Sl

Nota: No esta de acuerdo =0, si estad de acuerdo=1; P=Pertenencia, R=Relevancia, C=Claridad



Tabla 15

Evidencia de validez basada en la estructura interna del Test de Dependencia de

videojuegos (n=419)

INDICES DE AJUSTE MODELO TEORICO  INDICES OPTIMOS AUTORES

Ajuste de parsimonia

X2/g 2.92 <5.00 (Escobedo et al,
2016)

Ajuste absoluto
(Ruiz et al, 2010)

RMSEA .07 <.08
SRMR 05 <.08 (Abad et al, 2011)
Ajuste comparativo
CFI .96 =.90 (Cupani, 2012)
TLI .96 >.90 (Escobedo et al,

2016)

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

La tabla 15, refiere los valores obtenidos a través del AFC del TDV compuesto por
25 items y 4 factores. En resumen, los valores obtenidos cumplen con los
requerimientos necesarios para determinar un ajuste 6ptimo, considerados valores
aceptables (y?//gl =2.92; RMSEA =.07; SRMR=.05; CFI=.96; TLI=.96).



Tabla 16

Evidencia de validez basada en la estructura interna del Cuestionario de Agresion
(n=419)

INDICES MODELO TEORICO  INDICES OPTIMOS AUTORES
DE AJUSTE
Ajuste de parsimonia
X2/g 3.42 <5.00 (Escobedo et al,
2016)

Ajuste absoluto

RMSEA .08 <.08 (Ruiz et al, 2010)
SRMR 07 < .08 (Abad et al, 2011)
Ajuste comparativo
CFl 92 2 .90 (Cupani, 2012)
TLI 91 =.90 (Escobedo et al,
2016)

Nota: X?/gl: Chi-cuadrado entre grados de libertad; RMSEA: Error cuadratico medio de la aproximacion; SRMR:
Raiz media estandarizada residual cuadratica; CFI: indice de bondad de ajuste comparativo; TLI: indice de
Tucker-Lewis

La tabla 16, refiere los valores obtenidos a través del AFC del AQ compuesto por
29 items y 4 factores. En resumen, los valores obtenidos cumplen con los
requerimientos necesarios para determinar un ajuste Optimo, siendo valores
aceptables (x?//gl =3.42; RMSEA =.08; SRMR=.07; CFI=.91; TLI=.91).



Anexo 11: Certificado de validez de los instrumentos a través del juicio de expertos

Observaciones: Ninguna ls prueba se puede aplicar

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL CUESTIONARIO DEPENDENCIA DE VIDEQJUEGOS

Opinion de aplicabilidsd:

Aplicable [ X]

Aplicable después de corregir [ |

Apellidos vy nombres del juez validador Dr. Mg Lic. Pamela Zavala Barrueto

DNI: 40703967

Formacion académica del validador: (asociado s su calidad de experto en la variable y problematica de investigacion)

No aplicable [ ]

Insttucion Especahlidad Penodo fonmativo
0 UIGV PSICOLOGIA CINICA 2011
02 ALCIDES CARRION COGNITIVA CONDUCTUAL 2014

Experiencia profesional del validador: (asociade a su calidad de experto en Is variable ¥y problematica de investigacion)

Institucion Cargo Lugar Periodo laboral Funciones
01 DIRIS LIMA NORTE PSICOLOGA CARABAYLLO 2015 - A LA FECHA B ey e
02
03

‘Partmancia; | 12 COTSSO0N0S & CONCEP IEONCO IMUE0D
IReMvancia: &1 item &5 3prc0Ias0 Para representar 3l Companame O GIMENSIOn aSpecifica o8 consinucn
IClaridad: S¢ entende i SACWAC lQuna el eNUNCIato 0@ em, 5 CONCE0, AXACD ¥ #irec

Motz Sufciencia, == dice suiciencia cuanao s items pantesdos son suSoeni=s pars meadir I dimenson

| %”2«&&
Pamela Zavala Barrosto
DNI: 40703967
CBap. 17747

09 de hoviembre de 2021



CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL CUESTIONARIO DE AGRESION (AQ)

Observaciones: Ninguna Is prueba se puede aplicar
Opinién de aplicabilidad : Aplicable [ X] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador Dr, Mg: Lic. Pamela Zavala Barrueto

DNI: 40703967
Formacion scadémics del validador: (aseciado s su calidad de experto en la variable v problemitica de investizacion)
Institucion Especialidad Periodo formativo
o1 vIGY PSICOLOGIA CINICA 2011
02 ALCIDES CARRION COGNITIVA CONDUCTUAL 2014
Experiencia profesional del validsdor: (asociade a su calidad de experto en la variable ¥ problematica de investigacion)
Institucion Cargo Lugar Periodo laboral Funciones
01 |  DIRIS LIMA NORTE PSICOLOGA CARABAYLLO 2015 - A LA FECHA S Ay o
02
03
tPertinencia: E| 22m corresponoe & CONCEpD LEOnCo malaco. T »
FReWNVANCIa: | Dem &3 apr0piado pare repesentar al components o . ,&«,‘x‘z‘

dmension especAca 38l constructo ! -
2 Clarigaa: S 2ntends Sin AXCULad SIQUNS & SNuUnciaan 02 flem, &S
CONZISO, $XBCI0 y Sirec Pamels Zavals Barroeto
DNI: 40703067
Nota: Seficiencia, e oce sefciencis cuando 105 items pianie30os s0n o 17747
SACEMEs para madlr @ amenson
09 de noviembre de 2021



ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO R RTTFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO

Solicitante: Yanira Elena Zambrano Balcazar y Maryam Johana Pefia Mendoza

Titulo de la investigacion: Dependencia a los videojuegos y agresion en estudiantes de secundaria en instituciones educativas privadas del Distrito de

Huaral, 2021

Instrumento: TEST DE DEPENDENCIA DE VIDEOJUEGOS (TDV)
Apellidos y nombres del juez validador: Mg. Pomahuacre Carhuayal Juan Walter
Reseiia académica: Psicologo egresado de la Facultad de Psicologia de la Universidad Nacional Mayor de San Marcos. Socio fundador de la Sociedad

Peruana de Psicometria y adscrito al Instituto de investigacion, capacitacion y desarrollo psicosocial y educativo — Psycoperi. Docente
universitario en el ambito publico y privado. Candidato a Doctor en Psicologia por la Universidad Nacional Mayor de San Marcos.

Formacién académica del validador: (asociado a su calidad de experto en la variable y problemitica de investigacién)

Observaciones: Verificar si pertenece a alguna editorial, ya sea en idioma extranjero. como en su version en caste
ocasionar problemas posteriores. Se sugiere realizar un analisis de validez de estructura intern:

Opinién de aplicabilidad: Aplicable( ) Aplicable después de corregir (X )

No aplicable: ()

Fecha de certificado: Viernes. 12 de noviembre de 2021

Ne Institucion Especialidad Periodo formativo
01 Universidad Nacional Federico Villarreal Terapia cognitivo conductual 2013 -2015
02 Universidad Peruana Cayetano Heredia Estadistica en investigacion 2015-2016
Experiencia profesional del validador: (asociado a su calidad de experto en la variable y problematica de investigacién)

Ne Institucion Cargo Lugar Periodo Funciones
01 Instituto Nacional de Salud Mental “Honorio Peicoteraneuta SMP 2018 - Psicoterapia de adultos con alteraciones

Delgado — Hideyo Noguchi” P Actual psiquidtricas. Atencion en Emergencia.
0 Consultox:xo Psicolégico de la Universidad Poisctacipmin Catcads 2018 Psncotera%na y .consultona de. pacm'ltes.

Nacional Mayor de San Marcos Asesoria de internos de psicologia.
03 Centro de Salud Matemq Infantil Tahuantinsuyo Psicologs idepeidencii 2009- | O lentacjén y consej tia. Trabajos preventivo
Bajo 2010 / /[ /| PO 1ocionales
I 7
JIJener ¢

conello, ya que podria

C.Ps.P 148324




ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO  CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO

Solicitante: Yanira Elena Zambrano Balcazar y Maryam Johana Pefla Mendoza

Titulo de la investigacion: Dependencia a los videojuegos y agresion en estudiantes de secundaria en instituciones educativas privadas del Distrito de
Huaral, 2021

Instrumento: CUESTIONARIO DE AGRESIVIDAD (AQ)

Apellidos y nombres del juez validador: Mg. Pomahuacre Carhuayal Juan Walter

Reseiia académica: Psicologo egresado de la Facultad de Psicologia de la Universidad Nacional Mayor de San Marcos. Socio fundador de la Sociedad

Peruana de Psicometria y adscrito al Instituto de investigacion, capacitacion y desarrollo psicosocial y educativo — Psycoperi. Docente
universitario en el ambito publico y privado. Candidato a Doctor en Psicologia por la Universidad Nacional Mayor de San Marcos.
Formacién académica del validador: (asociado a su calidad de experto en la variable y problematica de investigacién)

Ne Institucion Especialidad Periodo formativo

01 Universidad Nacional Federico Villarreal Terapia cognitivo conductual 2013 -2015

02 Universidad Peruana Cayetano Heredia Estadistica en investigacion 2015-2016

Experiencia profesional del validador: (asociado a su calidad de experto en la variable y problematica de investigacion)

Ne Institucion Cargo Lugar Periodo Funciones

01 Instituto Nacional de Salud Mental “Honorio Peicoteraneuia SMP 2018 - Psicoterapia de adultos con alteraciones
Delgado — Hideyo Noguchi” P Actual psiquidtricas. Atencion en Emergencia.

0 Consultor.lo Psicolégico de la Universidad Pttt i 2018 Psicoterapia y consultoria de pacientes.

Nacional Mayor de San Marcos

Asesoria de internos de psicologia.

03 Centro de Salud Mate;n;};nfantll Tahuantinsuyo Piictload idlepaiitinia 2009 - | Oyientac /7/6/ /conse_, ra Trabajos preventivo

2010 proghocionales
Observaciones: Verificar si pertenece a alguna editorial, ya sea en idioma extranjero, como en su version en caste

ocasionar problemas posteriores. Se sugiere realizar un analisis de validez de estructura interna " 117"
Opinién de aplicabilidad: Aplicable( ) Aplicable después de corregir (X ) ] W :
No aplicable: ()
Fecha de certificado: Viernes. 12 de noviembre de 2021

conello, ya que podria

SICOTERAPEUTA
C.Ps.P 14534




CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL CUESTIONARIO DEPENDENCIA DE VIDEOJUEGOS

Obzervaciones: Ninguna observacion
Opinion de aplicabilidad: Aplicable [ X] Aplicable despues de corregir [ ] No aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador Dr. ' Mg: PEREZ APAZA RICHARD GASTON

DNI: 08079340

Formacion académica del validador: (asociado a su calidad de experto en la variable y problematica de investigacion)

Institucion Especialidad Periodo formativo
MAESTRO EN PSICOLOGIA
01| UNIVERSIDAD NACIONAL HERMILIO VALDIZAN MENCION INTERVENCION 02/07/2047 - 07/08/2019

PSICOLOGICA E INVESTIGACION

02

Experiencia profesional del validador: (asociado a su calidad de experto en la variable y problematica de investigacion)

Instimcion Carzo Lugar Periodo laboral Funciones
01 | SANIDAD POLICIA NACIONAL PSICCLOGO H.PNP.ABL 20003 2012 PSICOLOGO CLINICC
02 | POLICLINICO SANTA MARIA PSICOLOGO LOS OLVOS 20153 2018 PSICOLOGO CLINICO

03

tPartinencia: El item corresponde al concepta teanco fmulaco. :
IRebavancia: El item es aprogiado para representas al companente o dmension 23pecifica del constructo
*Claridad: Sa entiende sn dificultac 3kguna &l enunciado del item, &5 Conciso, eXacto y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son susicientas pars medir I3 dimensian

09 de noviembre de 2021



CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL CUESTIONARIO DE AGRESION (AQ)

Obszervaciones: Ninguna observacion
Opinion de aplicabilidad: Aplicable [ X] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador Dr. 'Mg: PEREZ APAZA RICHARD GASTON

DNI: 08079840
Formacion académica del validador: (asociado a su calidad de experto en la variable y problematica de investigacién)
Institucion Especialidad Periodo formativo
MAESTRO EN PSICOLOGIA
01 UNIVERSIDAD NACIONAL HERMILIO VALDIZAN MENCION INTERVENCION

PSICOLOGICA E INVESTIGACION

02

Experiencia profesional del validador: (asociado a su calidad de experto en la variable v problematica de investigacion)

Institucion Carzo Lugar Periodo laboral Funciones
01 | SANIDAD POLICIA NACIONAL PSICOLOGO H.PNP.ABL 20003 2012 PSICOLOGC CLINICO
02 POLICLINICO SANTA MARIA PSICCOLOGO LOS OLWOS 2015z 2019 PSICOLOGO CLINICO

03

1Partinencia: El item corresponde al concepsa tednico somulas.
IRedevancia: £| lem 23 apropiado pars representar 3l componante o
dimensicn especifica del constructo _
*Claridad: Se entende sin dfcultad aiguns el enunciado del nem, es
CONCIE0, EXaCt0 y direcio

DNIL:08079840
N° CRRsP.: 3265

Nota: Suficiencia, se dice suficiancia cuando los items plant2agas son
suficientas para medir I3 dimension

09 de noviembre de 2021



Tabla 17

Jueces expertos

JUEZ NOMBRE

GRADO

CARGO

Pamela Zavala Barrueto

1
C.Ps.P. 17747
Juan Walter Pomahuacre
2 Carhuayal
C.Ps.P. 14834
Richard Gaston Pérez Apaza
3

C.Ps.P. 3265

Licenciada

Magister

Magister

Jefa de psicologia y salud
mental en DIRIS-Lima Norte

Docente universitaria de
ucv

Psicoterapeuta de adultos
con alteraciones
psiquiatricas. Atencion en
Emergencia en el Instituto
Nacional de Salud Mental
“Honorio Delgado Hideyo
Noguchi”

Docente universitario

Docente universitario de
ucv

Psicoélogo clinico




Anexo 12: Evidencia de aprobacién del curso de conducta responsable de

Investigacion
© (78) WhatsApp X @ Directorio de Recursos Humano: X = + % = X
C ()} A ctivitae.concytec.gob.pe/appDirectorioCTI/VerDatoslnvestigador.do?id_investigador=273841 o Q 2w = 0O 0 :
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Fecha de Gitima actualizacién: 16-04-2022

H- Conducta
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Anexo 13: Declaratoria de originalidad del autor

ﬁi UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

FACULTAD DE CIENCIAS DE L& SALUD
ESCUELA PROFESIONAL DE PSICOLOGIA

Declaratoria de Originalidad de los Autores

Mosotros, ZAMBRANO BALCAZAR YAMIRA ELEMA, PERA MENDOZA MARYAM
JOHAMA esbudianies de la FACULTAD DE CIEMCIAS DE LA SALUD de la escuesla

profesional de PSICOLOGIA de la UNIVERSIDAD CESAR WALLEJD SAC - LIMA
HORTE, dedaramos bajo juramenio que iodos los dalos & informacidn que acompaifian la
Tesis Completa titulada: "DEPENDENCIA A LOS VIDEDJUEGOS Y AGRESION EM
ESTUDIAKHTES DE SECUNDHERLA. EN INSTITUCIONES EDUCATIVAS PRIVADAS DEL
OISTRITS GE HUARAL, 222" == d= noesira auloria, por o tanlc, declaramos gue la
Tesis Complela:
1. Mo ba sida plagiada ni bolal, ni parcialmenie.
Z Hemos menconado iodas [as fusnbes empleadas, idenificando comectamenie loda
cita lexiual o de pardfrasis provenienie de olras fusnibes.
i Mo ha sido publicada, ni preseniada anberfomments para la oblencidn de aobo grada
académico o tilulo profesional.
4 Los dalos presenlados en los resullados no han sido falseados, ni duplicados, ni
copiados.
En fal s=nlida asumimos la resporsabilidad que corresponda anbe cualqueesr falsedad,
ocullamienio u omisidn tanio de los documenios coma de ka nformacidn aporiada, por la

cual nos somei=mos a (o dispueessio &n las nommas académicas vigenies de la Universidad
César Vallejo.

Mombres y Apallidos Firma

MARTAM JOHANA PERA MEMDOZA Frmade Sglamente por
ONI: 45848500 MPEHAMETS @ O8-07-Z1122
ORCID DO00-D003.Fo15-8T28 e

‘AN IRA ELEMA TAMERAMND BALCATAR E —
OMI:  47BEITEE YELANME O ol D807-

ORCID 0000-DOGH-SE07. 2850 D W

Codigo documenio Trlce: TRI - 33076

INVESTIGA
ucy




Anexo 14: Declaratoria de autenticidad del asesor

W UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA SALUD
ESCUELA PROFESIONMAL DE PSICOLOGIA

Declaratoria de Autenticidad del Asesor

Yo, POMAHUACRE CARHUAYAL JUAN 'WALTER, docenie de la FACLULTAD DE

CIEMCIAS DE LA SALUD de la escuela profesional de PSICOLOGIA de la UNIVERSIDAD
CESAR VALLEJD SAC - LIMA NORTE, asesor de Tesis lilukada: "DEPENDENCIA & LOS
VIDEQUUEGDS Y AGRESIOM EN ESTUDANTES DE SECUMDARLA EM
INSTITUCIOMNES EDUCATIVAS PRIVADAS DEL DISTRITO DE HUWRAL, 2022°, cuyas
alflores son ZAMBRAND BALCAZAR YAMIRA ELENA, PERA MENDOZA MARYAM
JOHAMA, conslato que la investigacadn cumple con & indice de similiiud establecido, ¥
verificable &n & reporte de originakidad del programa Twmilin, =l cual ha sido realizado sin
filtras, ni excusones,

He revisado dicha reparie y concluyo que cada una de |as coincidendas delsctadas no
consliluyen plagio. & mi leal saber y enbender la Tesis cumple con iodas |as nomas para
&l uso de ctas y referencias eslablecidas por la Unversidad César Vallejo.

En tal senlido, asumo |la responsabiidad que comesponda ande cualgueer falsedad,
ocullamiemio u omisidn anio de los documenios como de mformacidn aporiada, por la
cisal me somein a lo dispuesio en las nomas académicas vigenies de la Universidad

César Vallejo.

LIk, 0% de Julio del 2022
Ap | o oy MomEre Sl Ao ! Firrmia
POMAHLACRE CAAHUAYAL JUAN WALTER Fariruiecic el il
DMI:  41BEETES JUPDRAACER al 10:07-
ORCID 0000002 -57E0-6708 200 D22

Cadigo documenta Trlee: TRI - 03307849

o¥a%* INVESTIGA
wa—a UCY




Anexo 15: Autorizacion de publicacion en repositorio institucional

W UNIVERSIDAD CESAR VALLEJD

FACULTAD DE CIENCIAS DE L& SALUD
ESCUELA PROFESIONAL DE PSICOLOGIA

Autorizacion de Publicacién en Repositorio Institucional

Masotros, ZAMBRAND BALCAZAR YANIRA ELEMA, PENA MENDOZA MARYAM
JOHAMA identificados con Dils B* 47862145, 45640500, [respeclivamenie) estudianbes
de la FACULTAD DE CIEMCIAZ DE LA SALUD y de la escuela profesional de
P0OLOGIA de la UNIVERSIDAD CESAR WALLESD SAC - LIMA NORTE, aulorizamos |
X ), ma sulorizamos | ) la dhvulgadion y comunicacidn pliblica de nuesta Tesis:
"DEPEMDEMCIA A LOS VIDEQJUEGOS ¥ AGRESION EN ESTUDIANTES DE
SECUMDARIA EN INSTITUCIOHES EDUCATIVAS PRIVADAS DEL DISTRITO DE
HUARMAL, 2022,

En =l Reposiionio Insfilucional de la  Universidad César Vallejo, segin esta esfipulado en
&l Deaeio Legislalive 822, Ley sobre Derecho de Autar, At 25 y At 35

Furdamentaciin en caso de NO aulori 2acdn:

LikdA, 049 de Julio del 2022

Thdirs y Morsres dul Ao T
PERS MEMDOZA MARYAM JOHANA

. Frriiade degil i g
DMI: 45848500 WPERAME 12 & B0-07-2153

ORCID 0000-0002-7515-8788 i

ZAMBRAMD BAL CATAR YANIRA ELEMA
. Farmiais decyba vl
DHl: 47862143 YEZAMBRANG l (507

ORCID  0000-0001-B807- 285X Bl 08 535

Codiga dacwmenio Trlce: TRI - 0330768

Jits INVESTIGA
s LUCY




Anexo 16: Print del Turnitin

Q/ Feedback Studio - Goegle Chrome
& evturnitin.com/app/cartafes/?lang=es@student_user=180=1874343672&u=11333625378s5=

&) feedback studio Yanira Elena Zambrano Balcézar
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Dependencia a los videojuegos y agresion en estudiantes de
secundaria en instituciones educativas privadas del distrito de Huaral,
2022

AUTORES:

Pefia Mendoza, Maryam Johana (orcid.org/0000-0002-7915-8788)
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