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Resumen 

 

La investigación tuvo como objetivo general determinar la relación entre la 

dependencia a los videojuegos y agresividad en adolescentes de una Institución 

Educativa de Lima Norte en contexto de Pandemia COVID19.  Fue de diseño no 

experimental - transversal, de tipo descriptivo, correlacional y básico. La muestra 

fue de 156 adolescentes de 12 a 17 años y de ambos sexos, dentro de una 

población de 300. Los instrumentos utilizados fueron el test de dependencia a los 

videojuegos (TDV) de Chóliz y Marco (2011) y Cuestionario de Agresividad 

Premeditada e impulsiva para adolescentes (CAPI-A) de Andreu (2010). Los 

resultados contrastaron la hipótesis, puesto que se determinó la existencia de 

una correlación alta entre ambas variables (r = .632) y en cada una de las 

variables con las dimensiones de la otra.  

Palabras claves: Dependencia a los videojuegos, agresividad, adolescentes. 
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Abstract 

The general objective of this research study was to identify the correlation 

dependence on video games and aggressiveness in adolescents from an 

educational institution in Lima Norte in the context of the Covid-19 pandemic. 

.It was of a nonexperimental design - cross-sectional, descriptive, correlational and 

basic. The sample consisted of 156 adolescents from 12 to 17 years old and of both 

sexes, within a population of 300. The instruments used were the video game 

dependence test (TDV) by Chóliz and Marco (2011) and Premeditated and impulsive 

aggression questionnaire for adolescents (CAPI-A) by Andreu (2010). The results 

contrasted the hypothesis, because it determined the existence of a direct, moderate 

and significant correlation between both variables (r=.632) and each of the variables 

with the dimensions of the other.  

Keywords: Dependence on video games, aggressiveness, adolescents. 
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I. INTRODUCCIÓN 

  La Organización Mundial de la Salud (OMS) anunció a inicio del año 2020, 

una pandemia a causa del coronavirus (COVID-19) trayendo como consecuencia 

que, alrededor de un 77% niñas, niños y adolescentes estudiantes en todo el mundo 

equivalente a 1.800 millones de un total de 2.350 millones acataron restricciones de 

movimiento y medidas más o menos estrictas de confinamiento y casi el 1.300 millón 

de niños, niñas y adolescentes casi el 74% no asistieron a clases presenciales 

(UNICEF, 2020). Esta interrupción de las clases educativas y su retorno en 

condiciones de excesiva prevención sanitaria ha generado miedo, incertidumbre e 

inseguridad en los niños, niñas y adolescentes así mismo la educación virtual 

vulnera el derecho de todo niño y adolescente de socializar y jugar libremente con 

sus pares (Archivos de Pediatría del Uruguay, 2020). 

         Durante la  pandemia por Covid-19, los  juegos se han convertido en una 

estrategia de afrontamiento saludable para la mayoría de niños, niñas y 

adolescentes  sin embargo estos también pueden presentar riesgos ya que en 

períodos prolongados de aislamiento social y actividad basada en la tecnología 

orienta al  peligro de solidificar patrones de estilo de vida poco saludables, lo que 

genera dificultades para la readaptación cuando la pandemia por  COVID-19 termine 

(Journal of Behavioral Addictions, 2020). Por lo que, el rubro de los videojuegos se 

ha extendido en un 20% en relación al 2019 en todo el mundo llegando a vender 

174 900 000 millones de dólares, en hardware y software (MicroStation, 2020). En 

la resolución sobre violencia en los videojuegos de la Asociación Estadounidense 

de Psicología (APA, 2015), en el que revisaron cientos de estudios publicados entre 

los años 2005 al 2013, orientados en el uso de videojuegos violentos, señaló que 

más del 85% de los videojuegos en el mercado actual incluye algún tipo de violencia 

así mismo se encontró que el uso de ellos se relaciona en algunos casos a reducir 

la empatía, el compromiso moral y la conducta prosocial. 
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         Por otro lado, la violencia juvenil es un problema de interés mundial, 

manifestándose en conductas que van desde las amenazas, conflictos y llegando 

hasta el homicidio, la OMS, 2018 declaro que existen alrededor de 200,000 

homicidios anuales dentro de las edades de 10 a 29 años, siendo el cuarto origen 

de muerte en este grupo etario. Un estudio realizado en niños, niñas  y adolescentes 

de escuelas de nivel primaria y secundaria  en Singapur de edades que oscilan entre 

8 y 17 años, quienes fueron encuestados anualmente  por tres años sobre el tiempo 

que pasaban jugando videojuegos y sobre la naturaleza de sus juegos favoritos, los 

investigadores determinaron que los menores con gran exposición a  videojuegos 

violentos fueron más proclive a manifestar conductas agresivas esta relación parece  

ser resultado de un aumento duradero en el pensamiento agresivo, ello incluía un 

aumento en las fantasías agresivas y una creciente predisposición  a atribuir causas 

poco amigables hacia  los demás (JAMA Pediátricas, 2017). 

         A nivel nacional, las cifras de violencia delictiva durante el confinamiento 

descendieron sin embargo la violencia dentro del hogar se ha mantenido como una 

dificultad latente en los hogares peruanos, desde el mes de marzo a fines del año 

2020), se registró aproximadamente como sucesos de violencia un total de 78,848 

casos (Física, psicológica, sexual y económica), en sus Centros de Emergencia y 

en los grupos ambulantes de urgencia un total de 19,031 casos.  Por ello se asegura 

que la violencia familiar perdura y es de esperar que este suceso haya obtenido 

otras formas de manifestaciones como origen de las restricciones de 

desplazamiento (MIMP; 2022). 

         Asimismo, Luna (2010), Médico Psiquiatra especialista en adicciones, indica 

que la dependencia a los videojuegos puede originarse cuando los menores juegan 

desde muy temprana edad, caracterizándose porque esta actividad toma 

demasiadas horas al día a pesar de traer consecuencias negativas, considerando 

que la mayoría de los juegos que son de preferencia de los adolescentes promueven 

valores similares a los de la sociedad como rivalidad, la rapidez, agresividad y 

violencia. 
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           En relación con el contexto local, los profesores de la institución educativa 

de la muestra, manifiestan que han evidenciado que sus estudiantes hacen uso 

constante del internet a través de medio digitales al igual que de los videojuegos 

como medio de ocio el mismo que en la mayoría de los casos cuenta con escasa 

supervisión parental por desconocimiento del tema o porque ambos padres 

trabajan. 

Por lo expuesto anteriormente esta investigación tiene como fin encontrar si, 

existe una relación entre la  variable dependencia a los videojuegos y la variable  

agresividad en adolescente en esta nueva realidad que ha originado la pandemia 

por COVID-19, con el fin de poder ofrecer una mejor perspectiva sobre la alteración 

drástica en el estilo de vida de muchos adolescentes quienes pasan muchas horas 

conectados a plataformas digitales sin control de sus padres y sin  medir las 

consecuencias que esta trae. Por ello se planeó la posterior interrogante para 

ejecutar la presente investigación: 

 ¿Cuál es la relación entre la dependencia a los videojuegos y la agresividad en 

adolescentes de una institución educativa de Lima norte en contexto de pandemia 

COVID-19?, de esta forma se comprobará si existe o no una correlación y en qué 

forma e intensidad se relacionan entre sí. 

Desde la perspectiva de una justificación teórica, esta investigación es 

importante ya que es una problemática actual para muchos padres de familia, los 

cuales no están informados o no le dan la debida importancia de lo que representa 

y puede ocasionar en sus hijos, es por ello que  se contrastará la problemática actual 

con diversas bases teóricas como el  aprendizaje social (Bandura, 1973), que 

manifiestan que el comportamiento humano se sujeta a una secuencia de elementos 

internos  que puede ser  orientar al incremento de una conducta agresiva por  la 

observación modelos agresivos, por ser este tipo de estudio escaso en lima norte, 

los resultados obtenidos podrá ser utilizado como una investigación referente para 

posteriores estudios. 
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La justificación social de la investigación generará entendimiento sobre los 

niveles actuales dependencia a los videojuegos y agresividad en los adolescentes, 

a través de los resultados obtenidos los padres de familia, la plana directiva, 

profesore y profesionales de la salud mental podrán disponer de esta información 

para fines de conocimiento e investigación. 

Por otro lado, la justifica metodológica se dará a través de los resultados de 

la investigación ya que esta servirá a estudios posteriores que utilicen las mismas 

variables ya que en la actualidad en Lima Norte son mínimas las investigaciones 

relacionadas a estas variables. A su vez este estudio promoverá la toma de 

conciencia sobre esta problemática en los hogares, instituciones educativas, 

hogares y demás. De esta manera con los resultados obtenidos se podrá 

implementar y fomentar un plan activo de prevención. 

 Se plantío como Objetivo General: Determinar la relación entre la 

Dependencia a los Videojuegos y Agresividad en Adolescentes de una Institución 

Educativa de Lima Norte en contexto de Pandemia COVID-19. Como objetivo 

específico: Determinar la relación entre la Dependencia a los Videojuegos y 

Agresividad Premeditada en adolescentes de una Institución Educativa de Lima 

Norte en contexto de Pandemia COVID-19” y como segundo Objetivo Específico: 

Determinar la relación entre la Dependencia a los Videojuegos y Agresividad 

Impulsiva en adolescentes de una Institución Educativa de Lima Norte en contexto 

de Pandemia COVID-19. 

Por último, la Hipótesis General es: existe relación entre la Dependencia a los 

Videojuegos y Agresividad en Adolescentes de una Institución Educativa de Lima 

Norte en contexto de Pandemia COVID19. 
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 II.               MARCO TEÓRICO 

          Existen diversas Investigaciones a nivel internacional y nacional que hacen 

referencia a la relación y consecuencia que pueden ocasionar la dependencia a los 

videojuegos y la agresividad en adolescentes, identificando problemas 

conductuales como deficiencia en habilidades sociales, baja autoestima y 

agresividad. Entre las investigaciones científicas relacionadas a las variables 

estudiadas encontramos lo siguiente:  

 A nivel internacional, Howe y Cione (2021) en EE. UU.; investigaron la 

existencia correlacional entre los videojuegos y la agresividad verbal. La 

investigación es relacional y la muestra tuvo a 435 estudiantes adolescentes, se 

utilizó el Test de agresividad verbal prosocial o constructiva y antisocial o destructiva 

agresividad verbal, llegaron a la conclusión que las horas de juego se relacionaron 

directamente con la agresividad verbal y a la vez hay preferencia en el género y la 

tecnología utilizada para jugar los videojuegos, que también están relacionados con 

la agresividad. 

   Cabeza, et al., (2022), realizaron una investigación sobre la conexión de 

jugar videojuegos y ver la transmisión de ver videojuegos como posibles usos 

problemáticos. El estudio es descriptivo - exploratorio, donde la muestra fue de 1402 

participantes. Los resultados sugieren que las expectativas positivas sobre el uso 

de videojuegos están directamente relacionadas con el tiempo dedicado a jugar, 

pero negativamente relacionadas con el tiempo dedicado a mirar. Además los usos 

problemáticos potencialmente determinan más por un aumento en el tiempo 

dedicado a jugar que en el tiempo dedicado a mirar, siendo el mirar visto como una 

actividad complementaria al juego.                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                            

A Través de su investigación Yanqing y Sol (2021), Realizaron una 

investigación para determinaron si existe una relación entre los videojuegos y el 

comportamiento agresivo. La muestra fue de 1,226 estudiantes, utilizaron la 

encuesta del panel de educación de china (CEPS), de acuerdo a los resultados se 
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muestra que los videojuegos de los adolescentes tienen relación directa e 

indirectamente con su comportamiento agresivo. 

        Pawar y Jinnappa (2021), en India, hicieron un estudio psicológico de la 

Adicción PUBG, que se basa en el juego del miedo, violencia y agresividad entre 

los estudiantes en el cual se buscó precisar el grado de adicción a PUBG, El diseño 

del estudio fue investigación estadística descriptiva e inferencial, fueron 150 

estudiantes lo consignado como muestra. Los instrumentos utilizados fueron, El 

Test de adicción percibida medida mediante un test PAT y psicológico, De acuerdo 

con los resultados el nivel de adicción a PUBG no se asoció significativamente con 

el cambio psicológico en el valor obtenido de x2 = .63 y   p = .72. El valor de p 

obtenido de los componentes fue superior a .05, por lo que no fue significativamente 

asociado. 

   Mahamid y Bdier (2020), en Palestina, realizaron una investigación sobre la 

agresividad y la satisfacción con la vida como predictores de la adicción a los 

videojuegos entre los adolescentes palestinos. El estudio fue correlacional, y la 

muestra fue constituida por 560 adolescentes palestinos, utilizaron el cuestionario 

de variables demográficas - Escala de adicción al juego (GAS) – la Escala de SWLS- 

cuestionario de agresión (AGQ). Se obtiene como resultado correlación entre las 

variables (r= .38, p< .01). 

            Ohno (2021), en Japón, realizó un estudio correlacional entre los juegos 

Battle Royale y los sentimientos agresivos, 874 estudiantes japoneses tuvo de 

muestra, hicieron uso de la versión japonesa de la escala de agresión, basado en 

el cuestionario de agresión de  Buss and Perry (1992). Se obtuvo como resultados 

concluyen que Battle Royale (β = 0,09) fue el único género de juego asociado con 

sentimientos agresivos. Battle royale (β = 0,08) y acción (β = 0,08) mostraron una 

asociación significativa con la adicción a los juegos.     
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           Vara (2017), investigó en la ciudad de Lima en el distrito de Villa María del 

Triunfo, la correlación entre la adición de los videojuegos y la agresividad, 306 

participantes del nivel secundaria de dos colegios privados, utilizo el cuestionario de 

agresión de Buss y Perry y el Test de dependencia a los Videojuegos. Los 

resultados de su estudio arrojo que existe una correlación con intensidad moderada 

baja (r = .268; p< .001) entre las variables investigadas.  

            Gonzáles (2021), realizo un estudio en la ciudad de Chiclayo, para 

determinar la correlación entre adicción a los videojuegos y la violencia escolar, 

fueron 277 estudiantes (hombres y mujeres) de la muestra, utilizaron el Test de 

Dependencia de Videojuegos (TDV) y el Cuestionario de Violencia Escolar (CUVE), 

los resultados fueron (p = 0.239 > .05; r = .078), se acepta la Ho, es decir se acepta 

que no hay correlación entre las variables estudiadas. 

 Guevara, et al., (2021), investigaron sobre la agresividad  y su correlación a 

conductas de adicción a los videojuegos en adolescentes  del nivel secundario, la 

investigación fue descriptiva correlacional, donde la muestra fue de 49 estudiantes 

de nivel secundaria, por otro lado, se utilizó como instrumentos; el cuestionario de 

agresión de Buss y Perry y el test de dependencia a videojuegos de Marco y Choliz 

– en los resultados  se evidencio que existe una correlación entre las variables, que 

es de .777. 

Flores (2019), realizo un estudio cuantitativo sobre la correlación entre la 

dependencia de videojuegos y agresividad en una institución educativa en la ciudad 

de Tacna, fueron 297 estudiantes hombre y mujeres entre los 11 a 17 años, 

utilizaron el Cuestionario de agresión (QA) de los autores Buss y Perry (1992) para 

medir la variable Agresividad y el Test de dependencia de los videojuegos de Chóliz 

y Marco (2011). En los resultados se observa que hay una correlación baja (r = .325; 

p< .005), asimismo se encontró correlaciones entre la variable de Dependencia de 

videojuegos y la dimensión Agresividad verbal (r = .314; p < .001), también 

correlación entre dependencia de videojuegos y la dimensión de Agresividad física 

en los adolescentes (r= .326; p< .001), existiendo correlación entre la variable 
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Dependencia de videojuegos y la dimensión Ira en los adolescentes (r = .223; 

p<.001). 

    Gomez y Yañacc (2022), en Lima, realizó un estudio correlaciona de 

Dependencia a videojuegos como predictor de agresividad en adolescentes de Lima 

Este en contexto de confinamiento por COVID-19, de 430 estudiantes adolescentes 

entre hombres y mujeres, utilizaron el Cuestionario de agresión (QA) de Buss y 

Perry, y el Test de Dependencia de Videojuegos (TDV) Los resultados arrojaron que 

existe una correlación significativa entre las dos variables estudiadas (r= .360; p= 

.000). Similares resultados para la correlación estadísticamente significativa de las 

dimensiones de la agresividad y la variable dependencia a los videojuegos. 

Después de haber destacado las diversas investigaciones internacionales y 

nacionales, se describen los conceptos y las bases teóricas de las variables a 

estudiar que es la dependencia a los videojuegos y la agresividad, respectivamente. 

 

Moncada y Chacón (2012) especifican que los videojuegos es una clase de 

juego informático de tecnología digital que es interactivo. Esta clase de juegos son 

atractivos para todo tipo de personas, por lo cual genera que su uso sea 

masivamente, siendo los videojuegos uno de los principales medios de 

esparcimiento y ocio en las personas. 

La dependencia a videojuegos  según Chóliz y Marco (2011)  es un patrón 

disfuncional  respecto al uso de los videojuegos que trae como consecuencia un 

daño clínicamente significativo manifestándose  a través de:  la abstinencia; 

malestar que se presenta  tras la falta del uso de los videojuegos y el mismo uso 

para aliviar diversos  problemas  mentales,  el abuso y tolerancia;  es el uso 

frecuente y  sin control en forma excesiva,  dificultades  relacionados a los 

videojuegos; estos son los resultados  desfavorables por el uso descontrolado d 

ellos mismos afectando las relaciones sociales y necesidades básica como el sueño 

y el apetito,  como ultima dimensión la dificultad en el autocontrol; es la resistencia 
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para dejar de jugar, falta de  control de los impulsos para terminar de jugar y por lo 

contrario manifiesta ansias para comenzar una  nueva dejando de lado otras 

actividades esenciales. 

Si bien la dependencia a videojuegos, no se encuentra en el Manual 

diagnóstico y estadístico de los trastornos mentales (DSM-IV), y de igual forma en 

la Clasificación Multiaxial de los Trastornos Psiquiátricos en niños y adolescentes 

(CIE-10), por lo cual se utiliza como Criterios de diagnóstico para este tipo de 

dependencia a videojuegos, Internet y móvil, los mismos criterios de diagnóstico 

para la dependencia de sustancias. 

Asimismo, Tejeiro, Pelegrina y Gómez (2009) manifiestan que los efectos del 

uso de los videojuegos son la adicción, la dependencia, la agresividad y el 

aislamiento social. De igual manera indican que hallan varias similitudes en relación 

a los videojuegos y la televisión, aunque la televisión su influencia es pasiva, por lo 

contrario, los videojuegos incluyen una extensión activa que puede aumentar el 

efecto del ejemplo, es esa la principal razón el porqué de la preferencia de los niños 

y adolescentes los videojuegos que por la televisión. 

Asimismo, existen diversas teorías que definen a la agresividad de la 

siguiente manera: Andreu (2010), La agresividad constituye un miscelánea de 

patrones de conductas que pueden expresarse con una magnitud cambiante desde 

gestos, expresiones orales hasta llegar a la agresión física, por lo que la agresividad 

involucra un gran variedad de respuesta que se experimenta en interior de la 

persona y que de acuerdo a las diferencias individuales, culturales y sociales se 

manifiestan de manera externas en tres niveles: cognitivo, emocional y conductual 

que  orientan al ser humano a causar daño, a su entorno o a sí mismo. dentro de 

sus dimensiones este autor propone una guía en la que agrupa la agresividad 

impulsiva (reactiva) y la Agresividad premeditada (proactiva), teniendo como origen 

las teorías socio-cognitivas y motivacionales, menciona que la agresividad impulsiva 

posee como propósito perjudicar a otra persona o cosa, Se basa en un acción 

impensada o involuntaria, que se origina de  ira  en un afán de causar daño a otras 



10 
 

personas  como consecuencia  de una de una incitación  previa  que  ha percibido 

pudiendo causar mucho daño ya se a través de un daño psicológico o físico, aun  

causar la muerte en su víctima. 

La agresividad premeditada, tiene por propósito esencial alcanzar algún tipo 

de ganancia distinto al de causar un daño a otra persona. Es un acto más esmerado 

ya que el principal objetivo es accedes a un resultado beneficioso, en las que puede 

utilizarse la manipulación, presión, poder social, orientándose a beneficiarse de su 

víctima para un particular provecho, es una respuesta que surgen en un momento 

determinado, en forma intencionada, consciente y calculada (Andreu, 2009). 

 La agresividad Impulsiva, hace alusión una respuesta no programada 

derivada de emociones como la ira, irritabilidad, miedo, hostilidad y instigación 

percibida ya sea real o ficticio, orientada a causar un daño. (Andreu, 2009). 

Dodge (1993), la teoría del modelo del procesamiento de la información 

enfatiza en el área cognitivos de la psico-patología pueril y concretamente en las 

alteraciones conductuales, Dodge manifiesta que las experiencias infantiles se 

conectan con el área cognitiva. Esta configuración y esquemas están formadas de 

experiencias precoces. Cuando ser humano en su primera infancia se expone a un 

estímulo social concreto. Dodge plantea los sigues cuatro pasos que se dan 

consecutivamente en el tiempo; como primer paso se da codificación de las 

situaciones, segunda interpretación de estas situaciones sociales, como tercer paso 

la indagación cognitiva de tentativas respuestas a esa situación y por último la 

elección debla respuesta conductual de una respuesta. Cuando este mecanismo es 

errado se orienta a realizar una conducta desadaptativa manifestándose acciones 

desviadas o agresivas y si se hace crónico puede traer como consecuencia una 

alteración en la conducta.   
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La teoría Neoasociación cognitiva (Berkowitz, 1989), no sólo asume la 

frustración previa como hipótesis sino también proporciona un mecanismo causal 

para explicar por qué los eventos aversivos aumentan las inclinaciones agresivas. 

Este modelo proporciona una explicación respecto a la agresión hostil. La teoría 

cognitiva neoasociacionista revela la conexión entre las emociones negativas 

originados por una experiencia negativa y da como respuesta una conducta 

agresiva.  Hace uso del modelo de red, en el cual se pone al descubierto que existe 

una conexión entre una emoción negativo, y pensamientos, recuerdos y conductas 

motoras que pueden llevar al sujeto a dos opciones: a una emoción de escape de 

la situación negativa o una respuesta de enfrentamiento agresivo, generando 

emociones como la ira, el miedo y de esta forma se crean asociaciones firmes en la 

memoria de manera que cualquier situación ocasionaría la respuesta aprendida. 

La teoría del aprendizaje social (Bandura, 1973) esta manifiesta que el 

comportamiento humano se sujeta de una secuencia de elementos externos 

(refuerzo, castigo y estímulos) y de elementos individuales como las creencias, 

pensamientos, expectativas y demás son procesados por un sistema de 

determinismo recíproco lo que quiere decir que el ambiente puede influir en la 

conducta de una persona y viceversa, ya que interactúan entre sí. Este Autor realizó 

investigaciones respecto a la agresión, demostrando que el observar modelos 

comportándose en forma agresiva puede incrementar la agresividad en los más 

pequeños, que no se orienta a una simple conducta imitativa, sino que establecen 

formas nuevas de conductas agresivas, expandiendo así el impacto del ejemplo, 

Por lo cual esta teoría introduce el componente cognitivo y conductual como dos 

elementos insustituibles sin los cuales no podrían comprenderse relaciones 

sociales. Así mismo Miller (1991) describe a la agresividad como la capacidad o 

disposición inherente en los seres humano, su condición va variar según las 

experiencias y aprendizajes que se ha tenido en la primera infancia, por lo que 

podrían desarrollar conductas agresivas, si estas son reforzadas a través de 

observación e imitación de conductas agresivas. 
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III.           METODOLOGÍA 

             3.1 Tipo y diseño de investigación 

Tipo   

         Este estudio fue de tipo básico, según CONCYTEC (2018), la cual llamada 

también fundamental o pura, el objetivo principal es obtener información y se 

permitió investigar las variables y demostrar que las teorías están relacionadas y 

así mismo para poder estudiar su relación con los instrumentos que miden tales 

variables. 

Diseño  

         Según Hernández-Sampieri y Mendoza (2018), el diseño fue no experimental, 

ya que no se promovió ningún tipo de cambio durante la investigación y de corte 

transversal porque es observada en el momento de la investigación, con diseño 

descriptivo correlacional, ya que se buscaron conocer las relaciones de las variables 

sin modificarlas. 

             3.2. Variables y operacionalización  

 Variable 1: Dependencia a los videojuegos 

● Definición conceptual   

            La dependencia a los videojuegos: según Clara Marco, Mariano Choliz – 

2017, es una manera fascinante de actividad recreativa u ocio y actualmente es una 

de las actividades preferidas por adolescentes y niños, tanto por la importancia que 

le dan, como la duración de tiempo que le dedican. En algunos casos el uso 

constante y excesivo genera severas dificultades personales, académicas y 

familiares. 

 



13 
 

● Definición operacional 

          La actual variable de estudio contiene 25 ítems. El cual cuenta con cuatro 

(4) dimensiones que son la abstinencia, el abuso y tolerancia, los problemas 

ocasionados por videojuegos y la dificultad en el control. Posee una escala de 

tipo Likert de 0= Totalmente en desacuerdo, 1= un poco en desacuerdo, 2= 

neutral, 3= un poco de acuerdo y 4= Totalmente de acuerdo. Estas son las 

puntuaciones del Test de dependencia a los videojuegos de Chóliz y Marco 

(2011). 

● Dimensiones: 

- Abstinencia: irritabilidad, incomodidad, malestar y abstención,  

- Abuso y tolerancia: constante juego 

- Problemas involucrados a los videojuegos: problemas interpersonales, 

aislamiento, problemas familiares dificultad en el sueño y problemas 

interpersonales. 

- Dificultad de control: ansiedad, angustia e intranquilidad 

 

●  Escala de medición: 

  De 5 niveles, tipo Likert  

  V2: Agresividad 

● Definición conceptual 

        La agresividad se manifiesta a través de diversos comportamiento, 

procesados en el área cognitiva teniendo repercusión en el área emocional, 

lo que permite a la persona expresar su agresividad por medio del uso 

conductas agresivas  como defensa  a una instigación, o hace daño con el fin 

de acceder a un beneficio (Andreu, 2010). 
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● Definición operacional 

       Puntuaciones resultantes de la aplicación del cuestionario de agresividad 

premeditada e impulsiva en adolescente (CAPI - A) creado por Andreu 

(2010). 

● Dimensiones  

o   Agresividad Premeditada 

o   Agresividad impulsiva 

Ítems: 21 

● Escala de medición: 

De 5 niveles, tipo Likert  

3.3. Población, muestra y muestreo  

Población  

    Según Hernández Sampieri y Mendoza (2018) es el grupo de       

personas del cual se quiere conocer y obtener información. También es el 

total de personas de la investigación que poseen determinadas 

características. El trabajo de investigación estuvo compuesto por 300 

adolescentes de ambos sexos estudiantes de una institución educativa 

particular de Lima-norte con edades entre los 12 y 17 años. 

Criterios de inclusión:  

·   Mujeres adolescentes y hombre adolescentes  

·    Estudiantes de 12, 13. 14, 15, 16 y 17 años  

·    Adolescentes que asisten a una Institución Educativa Particular  
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·   Los padres deben autorizar la participación de los menores 

          Criterios de exclusión:  

 ·   No ser Estudiantes 

·    Alumnos de 12 años para abajo 

·    Padres que no dan su autorización al menor 

Muestra  

Es el segmento o parte de un total, que constituye la población 

(Hernández - Sampieri y Mendoza, 2018). Se trabajó con 156 adolescentes 

escolares.  

Muestreo  

En el trabajo de investigación se usó la técnica de muestreo no 

probabilístico intencional. La selección de los participantes es a juicio del 

investigador de acuerdo a lo que necesite, teniendo en cuenta las 

características de la población.  

3.4. Técnica de instrumento de recolección de datos 

Técnicas 

        Se usaron cuestionarios para las dos variables, con similares procesos de 

aplicación que permitieron obtener las particularidades de nuestra población y 

obtener datos de la muestra. Hernández et al. (2014), Los instrumentos que se 

usaron el test de dependencia a los videojuegos realizado por Mariano Choliz y 

Marco Clara en españa,  que conformado por 25 ítems que se valoran con una 

escala likert y compuesto por dimensiones  teóricamente diferenciados: 1) 

Abstinencia (25, 14, 13, 10, 7, 4, 3) 2) abuso y tolerancia (12, 9, 8, 5 ,1) 3) problemas 

por videojuegos (23, 19, 17, 16) 4) dificultad en el control (24, 22,20,18, 15, 2) y el 

test de agresividad premeditada e impulsiva (CAPI - A) desarrollado por José 

Andreu en (2010) conformado por 24 ítems y compuesta por dos dimensiones tales 
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como 1) agresividad premeditada (21, 19, 17, 15, 13, 11, 9, 7, 5, 3 y 1 ) 2) 

agresividad impulsiva (24, 23, 22, 20, 18, 16, 14, 12, 10,8, 6, 4 y 2). 

Ficha Técnica V1 

Nombre del cuestionario: Inventario de Dependencia a los videojuegos  

Autores                         : Mariano Chóliz y Marco Clara  

Escala                                : Tipo Likert 

Procedencia                  : España  

Dirigido                         : Adolescentes de 14 a 19 años 

Tiempo de aplicación      : 20 minutos  

Estructura                            : 4 dimensiones con 25 ítems 

Administración                     : Individual y colectiva 

Dimensiones                   Abstinencia, Abuso y 

tolerancia, Problemas ocasionados por los videojuegos 

y dificultad en el control. 

Descripción Histórica:  

El cuestionario de dependencia a los videojuegos (TVD) fue realizado y validado por 

los autores Chóliz y Marco (2011), en México el objetivo era recolectar datos sobre 

sus propiedades psicométricas, obteniendo como muestra 581 adolescentes de 

entre los 11 y 16 años. Para la validación del instrumento se hizo un análisis factorial 

exploratorio, también el análisis de componentes como el varimax y el análisis de 

consistencia interna. Sin embargo, los resultados dieron una estructura factorial 

similar a la versión española.                 
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Propiedades psicométricas originales del instrumento 

          La validez original del test y el análisis de las dimensiones se puntúan los 

reactivos de la siguiente manera: desacuerdo = 0, en desacuerdo = 2, de acuerdo 

= 3 y totalmente de acuerdo = 4, estuvieron clasificados por niveles: menos de 25 

(bajo), 26 - 50 (medio), 51 - 75 (alto) y 76 a más (muy alto). Los pioneros Choliz y 

Marco (2011) en su estudio tuvieron adecuados indicativos de análisis factorial, 

pudieron obtener una consistencia interna de un valor de .94 en la prueba, con 

vinculó a las dimensiones, .78 en abuso y tolerancia, .68 en dificultad en el control, 

.79 en problemas ocasionados por los videojuegos y .89 en abstinencia. 

Propiedades psicométricas peruanas   

         Salas et al. (2017) hicieron una investigación con la finalidad de hacer un 

análisis psicométrico del test TDV en Perú. reportaron en general un alfa de 

Cronbach de .922, por dimensiones se obtuvo los indicativos de confiabilidad .794, 

.738, .808 y .759. Por otro lado, revisaron el análisis factorial (RMSEA < .05; SRMR 

< .08)  y relativo (CFI _> .95). 

Propiedades psicométricas del presente estudio 

Ficha técnica V2 

Nombre del cuestionario: CAPI - A. cuestionario de agresividad premeditada 

e impulsiva 

Autor                                   : José Andreu (2010) 

Precedencia                        : España. 

Dirigido                                : Estudiantes adolescentes de 12 a 17 años  

Tipo de aplicación               : colectiva e individual 

Tiempo de aplicación           :   20 min . 
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Dimensiones                      : Agresividad Premeditada  y Agresividad 

Impulsiva.                                                                                                                                                                                                                                                                           

Descripción Histórica  

          El test que se empleó para la presente investigación fue el cuestionario de 

agresividad CAPI - A creado en España, por José Andreu (2010).  donde el autor 

agradece por la participación de todos los adolescentes y centros participantes, la 

cual el proyecto SEJ2007 - 60303, se permitió elaborar los siguientes estudios que 

permitieron concretar el instrumento.   

Propiedades psicométricas originales del Instrumentos                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                       

Andreu (2010), valida el cuestionario por medio de la construcción del 

instrumento a partir de una selección de los ítems procedentes de otros estudios y 

con el mismo objetivo de su investigación. “La Validez de criterio se trabajó en su 

modalidad de Validez discriminante y convergente, se realizó correlacional el CAPI-

A con otros dos instrumentos externos”. La Escala de Agresividad Premeditada, fue 

determinado a través del coeficiente Alfa de Cronbach dando como resultado .83 y 

la Escala de Agresividad Impulsiva igualmente calculada por el coeficiente un .82. 

En ambas escalas obtuvo resultados confiables.  

Propiedades psicométricas peruanas 

Francia (2019), realizó una investigación en la cual hicieron un análisis 

psicométrico del instrumento, estuvo elaborado con una muestra de 1000 

adolescentes, los resultados arrojaron que el instrumento analizado obtiene 

propiedades psicométricas idóneas.  Cuenta con validez examinada por el análisis 

factorial exploratorio, donde se comprobó la distribución de la propuesta original de 

las dos escalas evalúan la agresividad premeditada e impulsiva con sus respectivas 

cargas factoriales superiores a .40 en casa ítem. También se confirmó la 

confiabilidad por el método  de consistencia interna y de dos mitades, obteniendo 

en los dos casos resultados correctos que superan a lo recomendado (>0.70).                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                             
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3.5.  Procedimientos 

Inicialmente se presentó a la directora de la institución educativa una carta 

en la que se le solicita la autorización para el acceso  para la evaluación  de los 

adolescentes de la muestra, una vez recibida la autorización, se solicitó las 

autorizaciones de los autores de los instrumentos por medio de correos electrónicos, 

teniendo la aceptación, se prosigue a la elaboración del formulario de Google donde 

inicialmente se solicitaba el consentimiento informado de los padres,  donde se 

describió  el motivo del estudio así mismo se divido por secciones las preguntas  por 

cada cuestionario. 

3.6.  Método de análisis de datos  

Se creó un libro en Excel en donde se agruparon y operacionalizo los datos 

obtenidos para luego importarlo al programa estadístico SPSS Statistics para 

realizar las operaciones estadísticas. Con respecto a los datos obtenidos, fue 

analizado y presentado en la tabla donde se observan los resultados obtenidos; 

como son: la confiabilidad de ambos cuestionarios, la prueba de normalidad de 

Shapiro – Wilk, pruebas no paramétricas de correlación de Spearman y los análisis 

de frecuencia para conocer niveles de las variables y sus dimensiones. 

 3.7. Aspectos éticos  

Para este estudio de investigación, se solicitó a los padres de familia de los 

adolescentes su consentimiento informado donde se les facilito la información y 

finalidad del estudio el cual tiene un carácter estrictamente académico, los datos 

obtenidos se encuentran protegidos bajo el artículo de confidencialidad del código 

de Ética Profesional del Psicólogo Peruano y los criterios de confidencialidad de la 

Asociación Americana de Psicología. 

Asimismo, esta investigación aplica principios éticos como: autonomía, lo 

que quiere decir que cada participante tuvo la libertad de elegir la opción de su 

preferencia, así mismo obtuvo una información veraz el cual fue plasmada en el 
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consentimiento informado, el principio de no maleficencia, se cuidó la integridad 

de los participantes en pandemia por COVID-19, evitando cualquier prejuicio físico 

y  psicológico por lo que la encuesta fue  virtual  a través de un formulario de Google 

y el principio de justicia por lo que ningún adolescente fue excluido del estudio de 

investigación por criterios discriminatorios. 
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 IV. RESULTADOS:  

Tabla 1  

Prueba de normalidad de Shapiro – Wilk  

 

Se observa en la tabla 1, se observa a través de la prueba de Shapiro-Wilk, que 

ambas variables y sus dimensiones excepto por la Dimensión de Agresividad 

Impulsiva que fue de p= .178, lo que señala que no se ajustan a una distribución 

normal (p< .05). De modo que se emplearon estadísticos no paramétricos de Rho 

de Spearman. 
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Tabla 2 

Correlación entre Dependencia a los videojuegos y Agresividad 

 

En la Tabla 2 se puede verificar que sí existe correlación (p< .05) siendo esta 

correlación alta (Rho= 632). Por lo tanto, se aceptar la hipótesis planteada “Existe 

relación entre la Dependencia a los Videojuegos y Agresividad en Adolescentes de 

una Institución Educativa de Lima Norte en contexto de Pandemia COVID-19”. 
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Tabla 3  

Correlación entre las dimensiones de la variable Dependencia a los 

videojuegos y la variable Agresividad. 

 

 

En la Tabla 3, se puede observar la correlación de la variable dependencia a 

los videojuegos y las dimensiones de la agresividad.  La variable dependencia a los 

videojuegos se correlaciona con la dimensión de Agresividad Premeditada, siendo 

una correlación moderada (p< .05; r= .583). Por ello se acepta la primera hipótesis 

específica: “Existe relación entre Dependencia a los Videojuegos y Agresividad 

Premeditada en Adolescentes de una Institución Educativa de Lima Norte en 

contexto de Pandemia COVID-19”. 

Asimismo, se puede observar que entre la variable dependencia a los 

videojuegos se correlaciona con la dimensión de Agresividad Impulsiva, siendo esta 

correlación moderada (Rho= .586). Por lo tanto se acepta la segunda hipótesis 

específica:  “Existe relación entre Dependencia a los Videojuegos y Agresividad  

Impulsiva en Adolescentes de una Institución Educativa de Lima Norte en contexto 

de Pandemia COVID-19” 
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Tabla 4 

Nivel de dependencia a los videojuegos 

 

En la tabla 4, se observa los niveles de dependencia a los videojuegos 

presente en los adolescentes de la muestra, se puede observar que 73% de la 

muestra se sitúa en un nivel bajo, así mismo 21.2% de la muestra tiene un nivel 

medio y finalmente un 5.1% de la muestra alcanzaron un nivel alto. 
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Tabla 5 

Nivel de Agresividad Premeditada 

 

 

En la tabla 5, se observa los niveles de Agresividad premeditada en los 

adolescentes de la muestra, se puede observar que 73.1% de la muestra se sitúa 

en un nivel bajo, así mismo 23.1% de la muestra tiene un nivel medio y finalmente 

un 3.8% de la muestra alcanzaron un nivel alto. 
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Tabla 6 

Nivel de Agresividad Impulsiva 

 

En la tabla 6, se obtiene los niveles de Agresividad Impulsiva presente en los 

adolescentes de la muestra, se puede observar que 58.3% de la muestra se sitúa 

en un nivel bajo, así mismo 30.8% de la muestra tiene un nivel medio y finalmente 

un 10.9% de la muestra alcanzaron un nivel alto. 
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V.  DISCUSIÓN:  

                      En relación al planteamiento del objetivo general, los resultados 

obtenidos demuestran que existe una correlación alta (r= .632; p < .000), 

dependencia a los videojuegos y la agresividad. Estos resultados se compararon a 

nivel nacional con Gonzales (2021) quien se plantío como objetivo identificar si 

existe una relación de la adicción a los videojuegos y la violencia escolar en los 

estudiantes adolescentes de una institución educativa en Chiclayo. Encontrando (r= 

.078; p < .239), que no existe correlación entre la adicción a los videojuegos y la 

violencia escolar en los estudiantes. Esta diferencia puede deberse a que esta 

investigación se hizo en la ciudad de Lima, donde los adolescentes pueden tener 

mayor acceso al internet y hacer uso de los videojuegos, evidenciándose que los 

padres de familia no mantienen una supervisión continua de los mismos, 

encontrándose que el 22.4% de los padres no supervisan a sus hijos cuantas horas 

juegan y el 35.3% algunas veces lo hacen. La investigación de Vara (2017), 

encontró correlación moderada baja (r= .268; p < .001) entre las variables adicción 

a los videojuegos y la agresividad en 306 adolescentes en un distrito del sur de la 

Lima. 

En la actualidad  bajo un contexto de Pandemia  las nuevas  tecnologías  y 

el acceso a internet  han llamado el interés principalmente en los jóvenes y 

adolescentes, convirtiéndose en un  medio de comunicación, educación y los 

videojuegos son los más utilizados como medio de diversión u ocio, se encontró que 

los adolescentes presentan preferencia en un 32.1 %  de videojuegos  de  lucha y 

pelea y un 26.9% de  estrategia (aventura de guerra),  los cuales tienen alto 

contenidos violentos,  pudiendo influir el uso continuo de los videojuegos en la 

adquisición de  diversos comportamientos agresivos, la cual tiene consistencia con 
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la  teoría  Social  Cognitiva (Bandura, 1973), quien refiere que se puede aprender e 

instaurar una conducta  por medio de la observación o modelado , a través de   

diversas investigaciones respecto a la agresión, Bandura demostró  que el observar 

modelos comportándose en forma agresiva puede incrementar la agresividad en los 

más pequeños, que no se orienta a una simple conducta imitativa, sino que 

establecen formas nuevas  de  conductas agresivas, expandiendo así el impacto del 

modelo. 

El primer objetivo específico, dio como resultado que existe una correlación 

moderada (Rho= .583; p<. 000) entre la variable dependencia a los videojuegos con 

la dimensión de Agresividad Premeditada. Resultados similares a los encontrados 

por Gómez y Yañacc (2022), quienes investigaron sobre la Dependencia a 

videojuegos como predictor de agresividad en adolescentes en la ciudad de Lima 

obtuvo como resultado que, si existe correlación (r= .360; p<= .000), entre 

dependencia a videojuegos y las dimensiones de agresividad, confirmándose que 

todas las dimensiones de agresividad poseen relación directa y estadísticamente 

significativa. Esta similitud de resultados podría deberse que los adolescentes que 

hagan uso de los videojuegos y estos se incrementan en el tiempo corren el riesgo 

de incremente conductas antisociales y conductas delictivas Andreu (2010) 

menciona que en la agresividad premeditada el adolescente tiene como propósito 

alcanzar algún tipo de ganancia, en las que puede utilizarse la manipulación, 

presión, poder social, orientándose a beneficiarse de su víctima para un particular 

provecho.  

En el segundo objetivo específico, los resultados arrojaron que existe una 

correlación moderada (Rho= .586; p <. 000) entre la variable dependencia a los 

videojuegos con la dimensión de Agresividad Impulsiva. La investigación de Flores 

(2019), respecto a la Dependencia de videojuegos y agresividad en adolescentes 

en la ciudad de Tacna, dentro de su  tercer objetivo específico, encontró que existe 

correlación (r = .223; p< 0.001), entre las variables dependencia a los  videojuegos 

y la dimensión ira de la variable agresividad en adolescentes según Chóliz y Marco 
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(2011) la dependencia a los videojuegos es un patrón disfuncional  respecto al uso 

de los videojuegos que trae como consecuencia un daño y  problemas  psicológicos, 

es el uso frecuente sin control y de forma excesiva, afectando las relaciones 

sociales, y actividades esenciales para la buena salud. De estos resultados se 

puede interpretar que los adolescentes que hacen uso de los videojuegos sin control 

podrían verse afectados a través de cambios cognitivos y emocionales 

incrementando comportamientos agresivo imprevistos en situaciones como la 

interrupción o corte tiempo del uso de sus videojuegos generando una intensa 

irritabilidad, frustración e ira pudiendo situarlos al aislamiento, incomunicación e 

incluso comportamientos agresivos.  

Se logró identificar el nivel de dependencia a los videojuegos, donde la 

muestra evidencia un nivel predominantemente bajo con un porcentaje de 73.7% 

(115), hace uso normal de los videojuegos nivel medio con 21.2% (33) presenta un 

leve riesgo de dependencia y alto con un 5.1% (8) ubicándose en un nivel de 

dependencia alta. 

Se identificó los niveles de las dimensiones de Agresividad encontrando que 

en la dimensión de Agresividad Premeditada un 73.1% equivalente a 114 

adolescentes se ubican en un nivel bajo, el 23.1% equivalente a 36 adolescentes 

en un nivel Medio y 3.8% equivalente a 6 adolescentes en  este último nivel,  indica 

que 6 adolescentes ven a la agresión como un comportamiento tolerable y 

socialmente  aprobada por lo que el hostigamiento, el acoso, la intimidación y la 

provocación  son recursos comunes en su interactuar con las demás personas, en 

especial si nota la posibilidad de obtener alguna ganancia. 

Por otro lado, los niveles de agresividad impulsiva con un 58.3% equivalente 

a 91 adolescentes en un nivel bajo, un 30.8% equivalente a 48 adolescentes en un 

nivel Medio y alto un 10.9% equivalente a 17 adolescentes que suelen percibir las 

situaciones sociales como intimidante, aun cuando no sea del todo real, tendencia 

a conductas inconscientes, adverso y explosivas. 
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VI.  CONCLUSIONES 

Primero: Existe Correlación directa con una intensidad Alta, (r= .632; p = .000) entre 

las variables dependencia a los videojuegos y agresividad en adolescentes de una 

institución educativa de Lima norte en contexto de pandemia COVID-19. 

Segundo: Se encontró una correlación (r= .583; p= .000) entre la dependencia a 

los videojuegos y la dimensión de Agresividad Premeditada con una intensidad 

moderada. 

Tercero: Se encontró una relación directa (r= .586; p= 000) entre la variable 

dependencia a los videojuegos con la dimensión Agresividad Impulsiva con una 

intensidad moderada.  

Cuarto: Se determinó que el nivel de la variable de la dependencia a los 

videojuegos que presentan los adolescentes fue de 73.7% en un nivel bajo, el 33% 

con un nivel de dependencia Medio y alto un 5.1%. 

Quinto: En la variable Agresividad se determinaron los niveles de las dimensiones: 

Agresividad Premeditada en un nivel bajo de 73.1% en un nivel medio de 23.1% y 

un nivel alto de 3.8%, asimismo para la Agresividad impulsiva un 58.3% en un nivel 

bajo, 30.8% en un nivel Medio y alto un 10.9%.  
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VII.  RECOMENDACIONES 

Primera: Se recomienda a los Padres de familia, incorporar y/o mantener una 

supervisión y comunicación constante con sus hijos adolescentes en relación al   

tiempo y tipo de videojuegos de los cuales hacen uso sus hijos, pudiendo así reducir 

el abuso de los mismo y desarrollar dependencia o adicción a los videojuegos, 

pudiendo reflejar en conductas agresivas el cual podría manifestarse a nivel familiar 

y educativa. 

Segunda: A la directora de la institución educativa se les recomienda compartir la 

información obtenida de esta investigación a los docentes y padres, con el fin de 

orientarlos respeto al tema y estos puedan ser agentes de cambio para la 

prevención y uso correcto de las nuevas tecnologías. Se recomienda a los centros 

y profesionales encargados de la salud mental, tomar en consideración los 

resultados obtenidos y su análisis para fomentar la prevención y así minimizar el 

riesgo que representa el uso de videojuegos, pudiendo desencadenarse en 

dependencia, adicción y conductas agresivas en los adolescentes. 

Tercera: Se recomienda a los centros y profesionales encargados de la salud 

mental, tomar en consideración los resultados obtenidos y su análisis para fomentar 

la prevención y así minimizar el riesgo que representa el uso de videojuegos, 

pudiendo desencadenarse en dependencia, adicción y conductas agresivas en los 

adolescentes. 
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ANEXOS 

Anexo 1: Matriz de consistencia 
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Anexo 2. Tabla de operacionalización de las variables 

 Tabla 7 

 Operacionalización de las variables 
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Anexo 3. Test de Dependencia de Videojuegos  
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Anexo 4. Cuestionario de Agresividad Premeditada e Impulsiva   
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Anexo 5. Carta de presentación del estudio 
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Anexo 6. Consentimiento informado  

Link: https://forms.gle/BNRwNYiWRKV4unnv6 
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Anexo 7. Formulario de Google  

Link: https://forms.gle/BNRwNYiWRKV4unnv6  

 

 

   

 

https://forms.gle/BNRwNYiWRKV4unnv6
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Anexo 8.  Autorización del uso de los instrumentos 

 TEST DE DEPENDENCIA A LOS VIDEOJUEGOS 
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Anexo 8.  Autorización del uso de los instrumentos 

CUESTIONARIO DE AGRESIVIDAD PREMEDITADA E IMPULSIVA EN 

ADOLESCENTES - CAPI 

 

 

 


