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RESUMEN

La presente investigacion tiene como objetivo determinar la relacion entre la dependencia a los
videojuegos y la agresividad en los estudiantes del segundo grado en una institucion publica
de la ciudad de Huancayo. Para el desarrollo de la investigacion, se tomo en cuenta el enfoque
cuantitativo, asi como el tipo de investigacion basica. Respecto al nivel de investigacion, el
estudio es de alcance o nivel correlacional y, por consiguiente, el disefio es el no experimental.
Se empleo el método cientifico como guia metodoldgica. Asi mismo, la técnica utilizada para
recolectar datos se emple0 la encuesta y los instrumentos utilizados fueron el Test Dependencia
a los Videojuegos (TDV), elaborado por Marcos y Cholis (2011), y el Test de Agresividad
(AQ), elaborado por Buss y Perry (1992), ambos instrumentos fueron adaptados a la realidad
peruana; dichos instrumentos tuvieron buenos niveles de validez, opinion de expertos y
confiabilidad. Ademas, la poblacién de estudio fue de 840 escolares, y la muestra llegé a 264
estudiantes. Los resultados de la investigacion sefialan que si existe una relacion directa entre
las variables dependencia a los videojuegos y agresividad. Este resultado es consecuencia de
la prueba de las hipdtesis ejecutadas mediante el coeficiente de correlacion de Rho de

Spearman.

Palabras claves: dependencia a los videojuegos y agresividad, agresion.



ABSTRACT

The objective of this research was to determine the relationship between dependence on video
games and aggressiveness in second grade students in a public institution in the city of
Huancayo. For the development of the research, the quantitative approach was considered, as
well as the type of basic research. Regarding the level of research, the study is of scope or
correlational level, and therefore the design is non-experimental. The scientific method was
used as a methodological guide. Likewise, the technique used to collect data was the survey
and the instruments used were the Video Game Dependence Test (TDV), developed by Marcos
and Cholis (2011), and the Aggression Test (AQ), developed by Buss and Perry. (1992), both
instruments were adapted to the Peruvian reality; These instruments had good levels of validity,
expert opinion, and reliability. The study population was 840 schoolchildren, and the sample
reached 264 students. The results of the research indicate that there is a direct relationship
between the variables Dependence on video games and Aggressiveness. This result is a

consequence of the test of the hypotheses executed by Spearman’s Rho correlation coefficient.

Keywords: video game dependence and aggressiveness, aggression.
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INTRODUCCION

La presente tesis, titulada: “Dependencia a los videojuegos y la agresividad en los
estudiantes del segundo grado de educacion secundaria de la institucion educativa publica
emblematica y centenaria Santa Isabel, Huancayo (2021)”, tiene como objetivo general
determinar dependencia a los videojuegos y la agresividad en los estudiantes del segundo grado

de educacion secundaria de esta institucion educativa.

La tesis sostiene como hipotesis que existe una relacion directa y significativa entre la
dependencia a los videojuegos y la agresividad en los estudiantes del segundo grado de
educacion secundaria de la Institucion Educativa Publica Emblematica y Centenaria Santa
Isabel, Huancayo (2021).

Para el logro de la hipotesis se recurrié al método cientifico, al uso del instrumento de
investigacion como el cuestionario y la técnica de la encuesta. Cabe mencionar que la
investigacion es de enfoque cuantitativo, de tipo tedrico, de nivel de investigacion correlacional
y de disefio de investigacion no experimental, transversal y del tipo de descriptivo
correlacional.

Asimismo, la variable dependencia a los videojuegos estudia a las siguientes
dimensiones: abstinencia, abuso y tolerancia, problemas asociados a los videojuegos, dificultad
de control; mientras que la variable agresividad estudia a las siguientes dimensiones: agresion
fisica, agresion verbal, hostilidad y la ira.

Ademas, los datos de la muestra de investigacion, por no tener una distribucion normal,
tuvieron que ser tratados mediante una medida no paramétrica como es el coeficiente de
correlacion de Rho de Spearman. De esta manera, para la medicion de las escalas de valoracion

fue de cinco escalas, en el marco de una escala de tipo ordinal.

Xii



Finalmente, se agradece a la asesora de la investigacion al igual que a los docentes de
la Universidad Continental por las sabias ensefianzas vertidas durante los estudios de pregrado.
La tesis tiene cinco capitulos, el capitulo I: planteamiento del estudio, el capitulo II:
marco teorico, el capitulo 111 hipdtesis y variables, el capitulo IV metodologia, el capitulo V

resultados. Al final se consideran las conclusiones y las recomendaciones.
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CAPITULO |

PLANTEAMIENTO DEL ESTUDIO
1.1. Delimitacion de la Investigacion
1.1.1. Territorial

La tesis se delimita territorialmente en el distrito de Huancayo, ciudad de Huancayo,

provincia de Huancayo, region Junin.
1.1.2. Temporal
La investigacion corresponde a los datos del 2021.
1.1.3. Conceptual
La tesis trata a las siguientes variables tematicas:
e Dependencia a los videojuegos
e Agresividad.
1.2.  Planteamiento del Problema

La investigacion surge de la observacion empirica durante los afios de la pandemia
COVID-19 (2020-2021), cuando se pudo notar en los jovenes estudiantes que se dedicaban
muchas horas “entretenidos” al uso de los videojuegos. Para el Minsa (2021), los estudiantes
muestran una mayor dependencia a los videojuegos, lo que se evidencia en el incremento de
este; dado el crecimiento del indice de jugadores y también por las muestras de ciertas actitudes

asociadas a la agresividad.

Se observé también que este 2021, la tecnologia de los videojuegos da muestras de

mayor evolucion, inclusive ahora los juegos tienen mayor despliegue con la presencia de la
1



inteligencia artificial, escenario que ha conducido a que las personas inviertan mas horas
jugando videojuegos, y se reitera bajo la figura del “entretenimiento”, debido al escenario de
encierro en que se Vive.

Este crecimiento de jugadores, asi como de mas horas de juego, no solo en los escolares,
sino tambien en las personas adolescentes, evidencia que se ha elevado y lo demuestra la
compra de equipos tecnoldgicos y dispositivos para el videojuego.

Se suma a ello, como se indic6 en lineas antes, la situacion de encierro por la vienen
atravesando los estudiantes de educacidén secundaria y, que segun el Minsa (2021), ha
impulsado mucho més a elevarse cierta adiccion a los videojuegos.

Tabla 1

Frecuencia de crecimiento de consumo de compra de equipos de videojuegos 2020

Afo Frecuencia
2016 11.9%
2020 175%

Fuente: Enapres-Encuesta Nacional de Programas Presupuestales (2020)

Segun Enapres (2020), la frecuencia de consumo (compra de videojuegos) entre el afio
2016 al 2020, se incrementd del 11.9 % al 17.5 %.

A nivel mundial, segtn el informe de DFC Intelligence a mediados de 2020, hay casi
3.1 mil millones de consumidores de videojuegos en todo el mundo. Por ejemplo, en Asia, el
36 % de su poblacion juega; en América del Norte, el 32 %; en Europa el 28 %. Mientras que
segun el Equipo del Informe de Seguimiento de la Educacion en el Mundo (2020) en América
Latina solo existe el 4 % de jugadores de videojuegos.

A nivel internacional, segun Moncada y Chacon (2012), de acuerdo con The

Entertainment Software Association de los Estados Unidos (2011), la industria de los
2



videojuegos produjo en el 2009 aproximadamente $10.5 billones, en el 67 % de los hogares
juegan videojuegos, el jugador promedio tiene 24 afios y que ha jugado durante al menos 12
afios. También, han indicado que la edad promedio del comprador de juegos es de 40 afios, el
40 % de los jugadores son mujeres, y que personas mayores de 50 afios representaron el 26 %
de los jugadores en el 2010. Asimismo, solo en los EE. UU. existen alrededor de 220 millones
de personas que se han convertido en jugadores, y ellos dedican aproximadamente alrededor
de trece horas a la semana jugando.

A nivel nacional, segin Acufia (2020), el Minsa, en el Peru en el 2018, atendié 2233
casos de adiccidn, en el 2019, se atendieron 3099. A diferencia del 2009, el registro era de 427
casos. En el 2020 se registraron 1051 pacientes.

Asimismo, segln EsSalud (2018), aquellos adictos a los videojuegos constituyen ser la
poblacion de enfermos mentales, debido a que los dependientes de los videojuegos son
considerados adictos y estan atrapados en la droga digital. Segun Rodriguez y Garcia (2021),
en el departamento de Junin, la adiccién que tienen los menores por ir a las cabinas de internet
para jugar con videojuegos en red se ha desbordado hasta tal punto que hoy se encuentra en
una situacién descontrolada. Solo en el departamento, se han detectado mas 13 mil casos, solo
en ese afo, y si se suman los datos que corresponden a los afios de pandemia COVID-19, que
son 2020 y 2021, se estima que dicha cifra se habria elevado en cinco veces mas, es decir, a
sesenta cinco mil casos aproximadamente. Ademas, se ratifica que, en el 2019, en una
evaluacion realizada en 53 colegios de la region se encontré 13,379 casos de problemas
psicosociales entre los cuales destacd la ludopatia. Se suma a ello que, el comportamiento
agresivo en los nifios, puesto que ellos creen que golpear, reaccionar de manera impulsiva en
nuestra sociedad peruana es una practica comun. Por todo ello, se tiene razones para pensar

que, el patrén de la conducta negativa se ha incrementado.



A nivel local, se ha observado que los estudiantes del segundo grado de educacion
secundaria de la Institucion Educativa Emblematica Santa Isabel muestran cierto
comportamiento agresivo con las personas que las rodean, y que ha Ilamado la atencién tanto
a los propios padres de familia. Ante ello, es que se busca investigar, si existe una relaciéon o
asociacion entre dependencia a los videojuegos y la agresividad en los estudiantes, lo cual es
la situacion problematica de la presente investigacion.

1.3. Formulacion del problema

1.3.1. Problema general

¢Qué relacion existe entre la dependencia a los videojuegos y la agresividad en los
estudiantes del segundo grado de educacion secundaria de la Institucion Educativa Publica

Emblemética y Centenaria Santa Isabel, Huancayo (2021)?

1.3.2.  Problemas especificos

e ;Qué relacion existe entre la dependencia a los videojuegos y la agresion fisica en los
estudiantes del segundo grado de educacion secundaria de la Institucion Educativa
Publica Emblemaética y Centenaria Santa Isabel, Huancayo (2021)?

e ;Qué relacion existe entre la dependencia a los videojuegos y la agresion verbal en
los estudiantes del segundo grado de educacién secundaria de la Institucién Educativa
Pablica Emblematica y Centenaria Santa Isabel, Huancayo (2021)?

e Qué relacién existe entre la dependencia a los videojuegos y la hostilidad en los
estudiantes del segundo grado de educacién secundaria de la Institucion Educativa

Publica Emblematica y Centenaria Santa Isabel, Huancayo (2021)?



e ¢ Que relacion existe entre la dependencia a los videojuegos y la ira en los estudiantes
del segundo grado de educacion secundaria de la Institucion Educativa Publica
Emblematica y Centenaria Santa Isabel, Huancayo (2021)?

1.4.  Objetivos

1.4.1. Objetivo general

Determinar la relacion que existe entre la dependencia a los videojuegos y la
agresividad en los estudiantes del segundo grado de educacién secundaria de la Institucion
Educativa Publica Emblematica y Centenaria Santa Isabel, Huancayo (2021).

1.4.2.  Objetivos especificos

e Determinar la relacion que existe entre la dependencia a los videojuegos y la agresién
fisica en los estudiantes del segundo grado de educacion secundaria de la Institucién
Educativa Pablica Emblematica y Centenaria Santa Isabel, Huancayo (2021).

e Determinar la relacion que existe entre la dependencia a los videojuegos y la agresion
verbal en los estudiantes del segundo grado de educacion secundaria de la Institucion
Educativa Publica Emblemética y Centenaria Santa Isabel, Huancayo (2021).

e Determinar la relacion que existe entre la dependencia a los videojuegos y la hostilidad
en los estudiantes del segundo grado de educacion secundaria de la Institucién
Educativa Pablica Emblematica y Centenaria Santa Isabel, Huancayo (2021).

e Determinar la relacidn que existe entre la dependencia a los videojuegos y la ira en los
estudiantes del segundo grado de educacion secundaria de la Institucion Educativa

Publica Emblematica y Centenaria Santa Isabel, Huancayo (2021).



1.5.  Justificacion de la Investigacion

1.5.1. Justificacion teorica

La investigacion se centro en aportar conocimiento sobre la relacion existente entre la
dependencia de los videojuegos y la agresividad que pudieran manifestar los estudiantes. En
nuestro pais, la informacion sobre el tema es muy escaza, puesto que los educandos no toman
acciones en su plan de tutoria, ya que las caracteristicas de dependencia a los videojuegos
muchas veces no siempre son observadas y tenidas en consideracion, por lo no se emplea
orientaciones hacia el estudiante.

Asi, es de importancia la presente investigacion, pues tiene el fin de recoger y ofrecer
informacion detallada y sistematizada, aportando conocimiento. Asi mismo, el uso de los
instrumentos que se utilizaron con el fin de recopilar informacién para la investigacién es
confiable y véalido para el abordaje de los problemas de la dependencia a los videojuegos y de
agresion en las instituciones educativas. Posteriormente, puede ser utilizado para enriquecer el
desarrollo de la investigacion psicolégica en la regién y obtener mas investigaciones
actualizadas para favorecer el conocimiento de la salud mental de los adolescentes de la ciudad
de Huancayo.

1.5.2. Justificacion préactica

Actualmente, el tratar la dependencia a los videojuegos en relacion con la agresividad
se ha convertido en tema de estudio por el impacto psicolégico y social que presenta. Por ello,
la direccion de la Institucion Educativa Publica Emblematica y Centenaria Santa Isabel sera
beneficiada, puesto que la investigacion pretende facilitar los resultados para conocer la
relacion de estas dos variables que pudieran manifestar los estudiantes.

De tal manera que las autoridades de la institucion educativa podran tomar acciones

preventivas y correctivas, tales como planificar y ejecutar programas de intervenciones
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psicoldgicas. Con la finalidad de reducir y prevenir las conductas de adiccion y los niveles de
agresion; lo que generara una deteccion oportuna se podria ayudar a los estudiantes para que

no afecte a su desarrollo social, académico y familiar.



CAPITULO I
MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes de Investigacion

2.1.1. Articulos

Ortiz y Velastegui (2023), en el articulo titulado: “Dependencia a videojuegos y su
relacion con la impulsividad en estudiantes”, tuvieron la finalidad de determinar la relacién
entre la dependencia a videojuegos y la impulsividad en estudiantes. La investigacion fue de
tipo cuantitativo, con un disefio no experimental y un corte transversal en una poblacion de 403
estudiantes entre 14 a 18 afios (173 hombres y 230 mujeres), para la recoleccion de datos se
Ilevo a cabo mediante los instrumentos: Test de Dependencia a Videojuegos (TDV) y Escala
de Impulsividad de Barratt (BIS-11C). Los resultados evidenciaron una correlacion negativa
inversa baja entre las variables de estudio, ademaés el predominio del nivel de dependencia a
videojuegos alta en la poblacion con un 46.7 %, seguido de la dependencia moderada con un
38.0 % y la dependencia baja con un 15.4 %, asimismo, en cuanto a la impulsividad, sobresale
la impulsividad de tipo motora en la poblacion con un 28.6 %.

Por otro lado, Cordero (2022), en el articulo titulado: “La agresividad en los escolares
adolescentes. Una revision de la literatura cientifica del 2015 al 20207, tuvo el objetivo de
conocer el nivel de agresividad en los escolares adolescentes mediante una revision sistematica
de trabajos desarrollados entre los afios 2015 al 2020. Se realiz6 una exhaustiva revision en las
importantes bases de datos cientificas como Scopus, ProQuest, EBSCO; con el fin de encontrar
las fundamentaciones planteadas y las teorias dadas por diversos autores sobre el tema
mencionado. Para ello, se aplicaron algunos criterios de seleccion mediante un proceso
riguroso en base a un fluyo de proceso de busqueda, en donde se puedo elegir siete articulos

que cumplian con los criterios mencionados. Entre las méas importantes conclusiones se tiene
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que las nifias son menos propensas a presentar cuadros de agresividad, asi como la violencia
filio-parental se asocio de manera significativa con una mayor agresividad fisica, por lo que las
personas que presentan mayor resentimiento, en efecto muestran altos niveles de agresividad
como fisica, psicologica, hostilidad, entre otras.

Asi mismo, Guevara et al. (2021), en su investigacion titulada “Conductas de adiccion
a videojuegos y su relacion con la agresividad en estudiantes de secundaria”, tuvieron como
objetivo determinar la relacion de las variables de adiccién a los videojuegos y la agresividad
en los estudiantes del primer grado de secundaria. Ademas, el método que utilizaron fue
descriptivo correlacional, compuesto por una muestra de 49 estudiantes entre los 11y 12 afios;
administraron el test de dependencia a videojuegos y el cuestionario de agresion.

Los resultados indican que los valores sobre la variable adiccion a los videojuegos son
de nivel normal y leve; en la variable agresividad, se encontré que los niveles son bajos y muy,
sefialando que los estudiantes no presentan conductas de agresividad. La conclusion indica que
hay una relacion entre las variables obteniéndose el indice de correlacion de Pearson de 0,777,
mostrando una relacién positiva significativa entre la muestra de estudio.

También, Guzman y Gélvez (2021) presentaron el articulo titulado: “El trastorno por
uso de videojuegos en los adolescentes: Un desorden originado por la vida moderna”. El uso
desmedido de los videojuegos en linea por parte de los adolescentes ha ocasionado problemas
en los contextos familiares, académicos, fisicos y psicolégicos, por esta razon los especialistas
han puesto sus 0jos en esta situacion, al punto que en el 2021 es integrado en la clasificacion
internacional de enfermedades edicion 112 (CIE-11) como un trastorno debido a
comportamientos adictivos. Al ser un tema relativamente nuevo se vuelve necesario conocer
los perfiles, caracteristicas y situaciones que influyen en el trastorno por uso de videojuegos en

los adolescentes, para construir conocimiento del fendmeno que permita la estructuracion de
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programas de prevencion. Por tal razdn, se realiza una blsqueda sistematica en las fuentes
primarias de investigacion almacenados en las bases de datos, ademas, del uso de motores de
busqueda de mayor reconocimiento. Esta agrupacion y seleccion de informacion permite
concluir que la predisposicion al trastorno por uso de videojuegos en linea o fuera de esta se
debe a las siguientes caracteristicas: ser hombre, mantener una gran exposicion a la actividad
del juego, poseer una mala actitud frente al entorno escolar, bajo rendimiento escolar, utilizar
de gran forma los juegos denominados MMORPG, preferir los juegos online en vez de realizar
actividad fisica y social.

Mientras que Rodriguez y Garcia (2021) plantearon el articulo titulado: “El uso de
videojuegos en adolescentes. Un problema de salud publica”. El uso excesivo de videojuegos
ha aumentado de manera vertiginosa y, especialmente, entre los varones con edades que oscilan
entre los 10 y los 19 afios. Muchos adolescentes pierden el control sobre el videojuego, lo que
puede tener consecuencias negativas como el juego patolégico, problemético o la adiccion al
videojuego. Asimismo, la investigacion se realizd con el proposito de comprender la
produccion cientifica existente sobre el uso problematico de videojuegos y la adiccién al
videojuego. Ademas, los documentos encontrados se han analizado tras una busqueda
bibliogréafica en las bases de datos Cochrane, Medline, Lilacs, Cinahl y Cuiden. Como resultado
se han definido los factores predictores, la prevalencia, las caracteristicas, los cuestionarios
validados, e incluso la relacién con otras adicciones, asi mismo la relacion con el TEA
(Trastorno del Espectro Autista) y con el TDAH (Trastorno por Déficit de Atencién e
Hiperactividad) y la prevencion del uso problematico y la adiccion al videojuego.

Debido al disefio transversal hubo inconsistencias en los resultados de la mayoria de los
estudios, ya que implico mucho las muestras pequefias, la ausencia de muestras clinicas o

aleatorizadas, la extraccion de datos con cuestionarios de autorreporte, la realizacion de estos
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en colegios, sin tener en cuenta a los adolescentes ingresados en centros de salud mental u
hospitales, a la falta de estudios en el género femenino se tomoO en cuenta una muestra
masculina y a la falta de estandarizacion de los criterios diagndsticos. Si bien es cierto es un
tema que no es estudiado, por ello, el tratamiento y la prevencion es lo mas importante, por lo
que la principal futura linea de investigacion seria en este ambito.

Por su parte, Garcia et al. (2020), en el articulo “Disminucion de la agresividad en
estudiantes de primaria: El programa Fortaleciéndome”, tuvieron como objetivo determinar la
influencia significativa del programa: Fortaleciéndome en el nivel de agresividad. La muestra
fue conformada por estudiantes de una escuela de Comas, con edades entre los 10 y 11 afios.
Se emple6 como instrumento el Cuestionario de Agresividad de Buss y Perry (1992, adaptacion
a la realidad peruana de Matalinares et al., 2012). Ademaés, se planificO un disefio
cuasiexperimental, en el pretest los resultados fueron similares tanto en el grupo control como
en el grupo experimental (niveles promedio y alto, respectivamente). Mientras que en el postest
los resultados fueron distintos: el grupo control mantuvo su nivel inicial, pero el grupo
experimental redujo su nivel de agresividad. Los resultados estadisticos obtenidos (Z2=5,957 >
1,6706 y p=0.000 < 0.05) permiten afirmar que la aplicacion del programa “Fortaleciéndome”
si tuvo una influencia significativa en la disminucién de la agresividad, y en sus dimensiones

agresividad.

2.1.2. Tesis

Coca (2023), en su investigacion titulada: “Dependencia a los videojuegos y conductas
agresivas en adolescentes”, tuvo como objetivo principal analizar la relacion entre las variables
dependencia a videojuegos y las conductas agresivas en los estudiantes de la Unidad Educativa

Atenas. El tipo de estudio fue de un enfoque cuantitativo, no experimental, con alcance
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descriptivo y correlacional, de corte transversal, la muestra fue de 116 adolescentes que
oscilaban entre 14 y 17 afios. Asimismo, los instrumentos de recoleccion de datos fueron el
Test de Dependencia a videojuegos (TDV) y el Cuestionario de Agresividad (AQ) y adaptado
a poblacién peruana. El resultado en la correlacion de Rho de Spearman comprobd que existe
una correlacion media entre las variables con un valor de (rho=,110).

En cuanto a la variable de la dependencia a los videojuegos se presentaron niveles bajos
con una cifra en su media aritmética la cual corresponde a 17,53, por lo cual es interpretada
como un puntaje bajo, por otra parte, en la variable agresividad los resultados fueron
significativos con un valor en la media aritmética de 78,89, el cual es interpretado como alto.
Finalmente, se obtiene nicamente una correlacion positiva la dimensién de agresividad fisica
con las dimensiones de dependencia a videojuegos. Se concluye que a mayor exposicion a
videojuegos existe un mayor nivel de agresividad de tipo fisica por parte del adolescente.

Asimismo, Guzman (2022) elabord una investigacion, cuyo objetivo general fue
determinar la relacion entre la dependencia a los videojuegos y agresividad en adolescentes de
una institucion educativa de Lima Norte en contexto de pandemia COVID19. Ademas, la
investigacion fue de disefio no experimental-transversal, de tipo descriptivo, correlacional y
béasico. De esta manera, se trabajé con una muestra fue 156 adolescentes de 12 a 17 afios y de
ambos sexos, dentro de una poblacién de 300. Los instrumentos utilizados fueron el test de
dependencia a los videojuegos (TDV) y Cuestionario de Agresividad Premeditada e impulsiva
para adolescentes (CAPI-A) de Andreu (2010). Cuyos resultados contrastaron la hipdtesis,
puesto que se determino la existencia de una correlacion alta entre ambas variables (r = .632)
y en cada una de las variables con las dimensiones de la otra.

También, Flores (2020), en la tesis titulada: “Dependencia de videojuegos y agresividad

en adolescentes de la Institucion Educativa Jorge Chavez, Tacna-Pera, 2019”, tuvo como
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objetivo determinar si entre la dependencia los videojuegos y la agresividad existe una relacion.
En cuanto a la metodologia, la muestra fue de 297 adolescentes entre los 12 y 17 afios.
Asimismo, se aplico el Test de Marco y Choliz, asi como el Test de Buss y Perry. Como
resultados, existe una correlacion directa y significativa entre ambas variables. En conclusion,
sostiene que entre la dependencia a los videojuegos si existe una relacion significativa con la
agresividad en la institucion educativa.

De igual forma, Arteaga (2018), en la tesis titulada: “Dependencia a videojuegos y
Agresividad en adolescentes del distrito de Ate, 2018, tuvo el objetivo de determinar si entre
dependencia a videojuegos y la agresividad existe relacion, en una muestra de 100 jovenes,
entre 12 y 19 afios. Para verificar esto, se aplicaron dos cuestionarios, el primero fue Test TDV
de Marcos y Choliz; y el segundo fue Test AQ de Buss y Perry. El resultado indica que existe
una correlacién directa moderada con significancia. La conclusion indica que, a mayor nivel
de dependencia hacia los juegos, mayor nivel de agresividad.

En ese mismo afio, Vara (2018) realizd la tesis titulada: “Adiccidn a los videojuegos y
agresividad en estudiantes de secundaria de dos colegios privados de Villa Maria del Triunfo,
2017”. El objetivo fue establecer si entre la adiccion a los videojuegos y la agresividad existe
una relacion. 306 estudiantes fueron la muestra, con edades de 13 a 17 afios. Ademas, se aplico
el Test TDV de Marcos y Chéliz; y el Test AQ de Buss y Perry. El nivel de adiccién fue de
26.5 %y el nivel de agresividad fue de 32.4 %. La conclusion indica que existe una correlacion

directa moderada y significativa.
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2.2. Bases Tedricas

2.2.1. Dependencia a videojuegos

2.2.1.1. Concepto

La dependencia a los videojuegos es un trastorno de falta de control de impulsos, similar
a los trastornos en que se depende de las sustancias tdxicas (Chdliz y Marco, 2011), porque
hace tiempo dejo de ser considerado un juego patoldgico e inclusive dejo de ser una adiccién
simple a los juegos en linea como trastorno mental (American Psychiatric Association, 2007),
lo curioso es que no se le menciona asi, tanto en el Manual diagndéstico y estadistico de los
trastornos mentales (DSM-1V) como en la Clasificacion Multiaxial de los trastornos
psiquiatricos en nifios y adolescentes (CIE-10).

Mientras que Hernandez y Bujardon (2020) sostienen que la ludopatia directamente esta
vinculada con un comportamiento adictivo muy serio que implica dependencia psicoldgica,
precisamente porque de manera rapida pasa de una situacion tolerante a una situacion de
dependencia, caracterizada por el comportamiento impulsivo que es gradual su ascenso hasta
Ilegar de modo fécil a la adiccion permanente, es decir a una situacion patoldgica.

Pero CEAPA (2020) indica que la dependencia a los videojuegos se conoce como
ludopatia, y constituye ser una patologia. Por su parte, la Organizacion Mundial de la Salud
sostiene que el trastorno de los adictos a los videojuegos ya se ha incluido como una
enfermedad y forma parte de la Clasificacion Internacional de Enfermedades.

Por tanto, la irresistible necesidad de jugar es una tipica caracteristica de la dependencia
a los videojuegos. Pero, si se convierte es una necesidad fuera de lo normal o resulta
incontrolable, es mucho peor, y da lugar a una capacidad adictiva que se conoce como trastorno
de juego patoldgico, que no es mas que una dependencia adictiva que amerita tratamiento

psicoldgico e inclusive psiquiatrico (Echeburda y De Corral, 2010).
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Ese juego psicologico reconocido por ser un problema social evidencia ser un
comportamiento fuera de lo normal, debido a que la parte adictiva ya vencio al control por el
impulso de jugar de manera normal. Peor si compromete a las relaciones interpersonales,
afectando a la vida sentimental, a la vida familiar, a la vida social.

Asimismo, existen tres niveles de dependencia. La primera es la tolerancia, la segunda
es la dependencia, y la tercera es la supeditacion. La diferencia entre jugar con tolerancia y
jugar con dependencia radica en que cuando se trata de tolerancia el jugador juega porque
experimenta una necesidad de jugar y puede detenerse el seguir jugado; en cambio, el jugador
dependiente siente una necesidad descontrolada y rompe la tolerancia. Y, si a ello se suma la
supeditacion, se agrava porque es la adiccion que seguir en el juego. Ademas, es importante
indicar que, la dependencia que genera el juego patolégico conduce a la adquisicion de
trastornos, y de ahi estd muy cerca el que se cometa delitos, algunas veces violentos.

Al respecto de los delitos, Echebur( (2000) indica que las victimas de ludopatia caen
facilmente en los siguientes delitos: fraude, falsificacién de documentos, robos, apropiaciones
ilicitas, de la misma manera en falsificacion de dinero, y si se agrava la situacién, no se descarta
el robo a domicilios y lo que es peor por lo facil de adquirir dinero, en delito de sicariato.

En cuanto a la adiccién de la ludopatia, esta dependencia es a nivel de comportamiento,
no del consumo de alguna sustancia quimica, es decir, no es de droga. Esta adiccion es de
actitudes, pero con rasgos muy compulsivos y dependientes porque todas esas emociones
generan un placer instantaneo en la persona que juega. Ese comportamiento compulsivo es
similar al de hacer comprar (shoping) o a las adicciones del sexo, de la gimnasia, entre otras.

Es importante indicar que tanto Pinargote-Baque y Cevallos-Cedefio (2020) sefialan que
existe también una adicion por el uso de las TIC, pero que pasa desapercibido porque se

encubre por tratarse de tecnologia y como que resulta ser normal aprender permanentemente,
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sin embargo, a pesar de que existen investigaciones que indican que también es una situacion
de adiccion “se le disculpa” porque se trata de un adelanto tecnologico. Ademas, se refuerza lo
desapercibido porque la adiccion hacia las TIC después de la pandemia COVID-19 se ha
incrementado enormemente en especial en el sector educativo en los procesos educativos (De
la Hoz-Franco et al., 2019).

Sobre el particular, Pinargote y Cevallos (2020), sostiene que, aquellos sujetos de
adiccion a las TIC a diferencia de los luddpatas, se convierten en personas incapaces de llevar
el control del consumo del uso de la tecnologia, a tal punto que se ven afectados en la vida
personal, laboral y profesional, inclusive en su salud, porque dejan de consumir sus alimentos
a las horas propicias, por lo cual alteran su rutina diaria y supuestamente todo se comprende,
porque se anteponen los beneficios en el conocimiento de la tecnologia.

2.2.1.2. Relacion entre videojuegos y la agresividad.

Segln Rodriguez y Garcia (2021), los juegos de videojuegos ya no son solo juegos, sino
una practica de ocio disfrazado que, porque supuestamente no causan dafio a nadie, y
creyéndose que se trata de una distraccion o un entretenimiento, no se considera la silenciosa
muestra de inestabilidad emocional y conducta adictiva que va generando en los jugadores de
videojuegos. Se suma a ello, que no existe la supervision de una persona adulta y, por tanto, la
influencia del juego de videojuegos se convierte en una suerte de mayor libertad y la adiccion
por tanto avanza. Solo de pronto se advierte de la relacion cuando el jugador empieza a
manifestar comportamiento cargados de agresividad.

Otro aspecto que actualmente se viene observando es el que, engafiosamente se
menciona que la préctica de los videojuegos favorece el desarrollo de ciertas habilidades
cognitivas y se cree justificar la permision del uso de los videojuegos tanto en los nifios como

en los adolescentes. Sobre el particular, existe un método de evaluacion e intervencion
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elaborado por Chdliz y Marco (2014), que consta de una evaluacion de multimétodos. Dicha
evaluacion consta de tres entrevistas clinicas semiestructuradas. La primera entrevista se da ya
sea con el padre o con la madre del jugador. La segunda entrevista es directamente con el
jugador, sea adolescente 0 no. Y la tercera es para realizar un registro de las horas de juego en
el que el adolescente pasa frente al monitor jugando, y también la participacién de un tutor que
monitorea responsablemente estos aspectos. Luego, 1o que viene es que se proporciona la
aplicacién de un test de dependencia de videojuegos (TDV), rapidamente la administracion de
un inventario de alianza terapéutica y teoria del cambio (WATQOCI), elaborado por Duncéan y
Miller (1999), adaptado por Corbella y Botella (2004), para estar a la espera de sus resultados.

En otros casos, se lleva a cabo, un andlisis funcional de conducta mediante la
autobservacion, que viene a ser el conjunto de observacion recopilada de diversas fuentes, asi
como los registros que incluyen datos muy estrictos para tener un serio diagnostico. Los autores
de este tratamiento muy particular son Chéliz y Marco (2014), que indican que ese tratamiento
es muy eficiente, debido a que contiene una serie de intervenciones para las adicciones
comportamentales. Asi como este estudio, existen similares, que constituyen ser complemento
a lo mencionado. Existe el estudio de Chumbes (2021) en que, considerando una muestra de
97 estudiantes, cuyas edades oscilan entre 12 y 17 afios, demostrd encontrar una correlacién
positiva entre las variables de estudio, lo que se evidencia que existe asociacion entre la
dependencia de los videojuegos y la agresividad.

2.2.1.3. Dimensiones de dependencia a los videojuegos

Segun Choliz y Marco (2010), las dimensiones de la variable dependencia a los

videojuegos vienen a ser:
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2.2.1.3.1. Abstinencia

Chdliz y Marco (2010) consideran la abstinencia como un estado emocional que
manifiesta malestar, este proceso genera incomodidad a nivel emocional y psicologico que se
presenta en el sujeto, esto ocurre cuando una actividad es suspendida o interrumpido
repentinamente. Asimismo, Griffiths (2005) afirma que la abstinencia incluye un conjunto de
estados emocionales o efectos fisicos desagradables que ocurren cuando se deja de jugar al
videojuego o se reduce de pronto el tiempo dedicado a él.

2.2.1.3.2. Abuso y tolerancia

Chdliz y Marco (2010) sefialan que se refiere al transcurso por el cual se requiere jugar,
se muestra el uso progresivo de las horas de juego, es decir, cada vez mas tiempo y de forma
excesiva con la finalidad de experimentar la satisfaccion para conseguir los efectos de cambio
del estado de &nimo. Por su parte, para Griffiths (2005), la tolerancia es el proceso por medio
del cual se requiere jugar con mayor frecuencia para conseguir los efectos de cambio que
generan en el estado de animo que se lograban anteriormente, por ello, aumentan gradualmente
la cantidad de horas o tiempo que pasan dedicadas a esta conducta.

2.2.1.3.3. Problemas asociados a los videojuegos

Griffiths (2005) se refiere a las secuelas negativas que genera la persona implicada en
los videojuegos que afectan directamente su entorno (conflictos interpersonales, en el trabajo,
vida social, aficiones e interés) o con aspectos del propio individuo (sensaciones subjetivas de
pérdida de control) que tienen que ver con pasar demasiado tiempo implicado en el videojuego
y reforzar la conducta.

2.2.1.3.4. Dificultades de control

Chdliz y Marco (2010) lo explican como la incapacidad que tiene el sujeto para

controlar su comportamiento compulsivo, la cual puede surgir y llevarse a cabo en situaciones
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y lugares inadecuados, ya que el sujeto no evalta la prudencia de su comportamiento al
encontrarse absorto por el videojuego.

2.2.2. Agresividad

2.2.2.1. Concepto

Segun Myers (2015), la agresividad es el conjunto de agresiones y es el comportamiento
fisico o verbal que tiene el propdsito de lastimar a alguien. Las hay fisicas, es decir, con golpes,
lesiones; ademas es verbal, cuando se da mediante insultos, ofensas; y es psicoldgica cuando
se expone a burlas, humillaciones, a comparaciones, a desprecios indirectos. Asimismo, se
encuentran también la hostilidad y la ira. Por otra parte, tenemos una de las definiciones
propuesta por Buss que considera que las conductas agresivas no son motivacionales,
conceptualizando a la agresion como la agresién es una respuesta que produce estimulos
nocivos a otro organismo.

Segun Castillo (2006), etimoldgicamente, la palabra agresividad se deriva del latin
aggredior, que significa “ir o cometer contra otro”. La agresividad implica provocacion o
ataque. Segun Cordero (2022), la agresividad es el conjunto de agresiones, es el
comportamiento fisico o verbal que tiene el propdsito de lastimar a alguien. Las hay fisicas, es
decir, con golpes, lesiones; es verbal, cuando se da mediante insultos, ofensas; es psicoldgica
cuando se expone a burlas, humillaciones, a comparaciones, a desprecios indirectos. Asimismo,
se encuentran también la hostilidad y la ira.

Segun Montas (2011), la agresividad proviene principalmente de un impulso
externamente para dafiar o herir a otro, puesto que la frustracion crea una motivacion para
agredir hacia algun otro objetivo, o incluso que se redirija contra uno mismo. La agresividad

es la capacidad de respuesta de la persona ya sea para defenderse ante los peligros potenciales
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que emerge desde lo exterior; asimismo es un acto de conducta reactiva y efectiva que se
manifiesta antes situaciones mas o menos peligrosas.

Insiste Montas (2011) en que los hombres agresores en contextos familiares son
personas con un perfil demografico diverso, independientes de un nivel determinado de
escolaridad, provenientes de distintos estratos sociales, con edades que los identifican desde
hombres jovenes hasta envejecientes. Se les caracteriza en algunos casos como obsesionados
por los deseos de control, celosos, emocionalmente aislados pero dependientes, que utilizan la
racionalizacion para atribuir la responsabilidad de sus acciones a otros, en algunos casos
impulsivos y en otros manipuladores.

2.2.2.2. Factores de la agresividad

A. Medios de comunicacion

Los medios de comunicacién estan siendo cuestionados como primer canalizador de la
informacion. La violencia televisa es una opcion del propio medio. La seleccion de mensajes
violentos o0 su sustitucién por mensajes de indole no agresiva y méas humana es en Gltima
instancia una decision de las propias cadenas de television. Los nifios recogen el impacto de
sus iméagenes de un modo directo, a la escuela solo le queda la posibilidad de ayudarles a
discernir sobre el mensaje mediatico y principalmente a ser criticos con la informacion que se
comunica en dichos medios.

Se han realizado estudios sobre la violencia tanto de las imagenes de la television en
escenas ficticias de alta violencia fisica, Eron (1982), como en situaciones de dolor real
(guerras, asesinatos en vivo, accidentes, etc.). En ambos casos, los nifios y adolescentes se
hacen insensibles al estado personal del otro, del que sufre la agresion, del que padece la guerra.

Asimismo, se plantea situaciones moralmente dudosas donde se puede leer entre lineas el
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mensaje claro de que se utiliza la fuerza para tener razén. La violencia se muestra asociada en
el poder y a la consecucion de los deseos.

2.2.2.3. Lateoria del aprendizaje social

Bandura (1925) desarrollé muchos de los principios de la teoria del aprendizaje social.
Mientras que los conductistas perciben que el ambiente, al actuar sobre el nifio, es el impetu
principal para el desarrollo. Bandura sugiere que el impetu hacia el desarrollo es bidireccional.
Ilaméandolo a este concepto determinismo reciproco, el nifio actia sobre el mundo al mismo
tiempo que este actla sobre el nifio.

La teoria clasica del aprendizaje social sostiene que las personas aprenden la conducta
social apropiada principalmente por medio de la observacion e imitacién de modelos; es decir,
por medio de observar a otras personas. Este proceso se denomina modelamiento o aprendizaje
observacional. Segun esta teoria, la imitacion de modelos es el elemento mas importante en la
forma en que los nifios aprenden un idioma, manejan la agresion, desarrollan un sentido moral
y aprenden conductas apropiadas a su género. No obstante, el aprendizaje observacional puede
darse aun si el nifio no imita la conducta observada.

La version mas nueva de la teoria del aprendizaje social de Bandura (1989) se denomina
teoria sociocognitiva. La evolucion de un nombre al otro refleja el énfasis de Bandura en que
los procesos cognitivos son centrales al desarrollo. Los procesos cognitivos operan a medida
que las personas observan modelos, aprenden fragmentos de conductas y mentalmente
conjuntan los fragmentos en complejos patrones nuevos de conducta. Por medio de la
retroalimentacion acerca de sus comportamientos, los nifios gradualmente se forman estandares
para juzgar sus propias acciones y se vuelven mas selectivos al elegir modelos que ejemplifican
dichos estandares. Tambien empiezan a desarrollar un sentido de autoeficacia, la confianza en

su capacidad para obtener el éxito (Papalia, 2009).
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¢Por que ser testigo de la violencia conduce a la agresion?

En un experimento clasico del aprendizaje, Bandura (1961) llevd a cabo su
investigacion, donde nifios de tres afios a seis afios vieron individualmente peliculas de modelos
adultos que jugaban con juguetes. Los nifios de un grupo experimental vieron al modelo adulto
que jugaba tranquilamente. EI modelo para el segundo grupo experimental para la mayor parte
de la sesion de 10 min golpeando, arrojando y pateando un mufieco inflado de tamafio natural.
Un grupo control no vio ningn modelo. Después de las sesiones, los nifios que estaban un
tanto frustrados por los juguetes con los que no se les habia permitido jugar, pasaron a otro
salon de juego. Los nifios que habian visto el modelo agresivo actuaron de manera mucho mas
agresivas que los nifios de otros grupos, imitando mucho de lo que habian visto hacer y decir
al modelo. Los nifios que vieron al modelo tranquilo fueron menos agresivos que el grupo
control. Este hallazgo sugiere que los padres puedan moderar los efectos de la frustracién al
modelar comportamientos no agresivos. Papalia (2009).

2.2.2.4. Dimensiones de agresividad

A continuacion, se describen las dimensiones de la variable agresividad:

2.2.2.4.1. Agresion fisica

Buss define a la agresion fisica como el componente motor de la agresion que se
produce mediante ataques dirigidos a diferentes partes del cuerpo (brazos, piernas, dientes, etc.)
o mediante el uso de armas (cuchillos, revolver, etc.) con la intencion de causar dafio o
perjudicar a otros (Buss y Perry, 1992).

2.2.2.4.2. Agresion verbal

Buss conceptualiza a la agresidn verbal como una manifestacidn que por lo general va

acomparfiada de gritos, discusiones y presentan en su contenido amenazas, insultos y la critica.
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Un factor de la agresion el cual se da a través de una accion negativa expresada en estilo y
contenido de la palabra (Buss y Perry, 1992).

2.2.2.4.3. Hostilidad

Es la negacion, es el desprecio y es el rechazo social en que una persona dirige hacia
otra con intencion de lastimarla, incomodarla, molestarla de su libre convivencia.

2.2.2.4.4. Ira

Buss y Perry hacen referencia a un conjunto de sentimientos que surgen de reacciones
psicoldgicas y expresiones emocionales involuntarias que siguen de la percepcion de haber

sido dafiados provocada por la aparicion de una situacion desagradable. (Buss y Perry, 1992).

2.3. Definicion de Términos Basicos

2.3.1. Actitud

Es una accion que ejerce la persona. Normalmente, hablamos de actitudes positivas o
negativas, buenas o malas. Sin embargo, ni siquiera desde la psicologia social se ponen de
acuerdo en definir las actitudes. Estas van mas alla de ser negativas o positivas y cuentan con
distintos componentes cuya relacién es ambigua. En general, se puede decir que las actitudes
son evaluaciones que tienen una funcién: conseguir conocimiento. Asi, al conocer a una nueva
persona, lo primero que vamos a hacer es evaluarla y desarrollar una actitud hacia ella. En otras
palabras, vamos a hacer un juicio de esa persona. La informacion emitida a través de ese juicio
nos va a permitir simplificar y estructurar el mundo. Por tanto, las actitudes se pueden entender
como un conocimiento social construido a partir de experiencias, creencias y sentimientos.

2.3.2. Adiccion al Internet

Adiccion al Internet. Es un desperfecto de acuerdo con el manejo de su utilizacion que

se expresa como un grupo de sintomas, cognitivos, conductuales y fisiologicos. En otras
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palabras, el individuo dependiente del Internet tiene como caracteristica el empleo del Internet
de forma exagerada lo cual produce una desviacion de los fines personales, familiares,
profesionales o académicos (Young & Nabuco, 2011).

2.3.3. Actitud desafiante

Estado de disposicion mental y nerviosa organizado mediante la experiencia que ejerce
un sujeto de manera directiva, en la cual se predispone a imponer ideas, pensamientos o hechos.

2.3.4. Abstinencia

Los sentimientos de depresion, ira y/o ansiedad se aprecian al momento de que la
computadora no se encuentra accesible, obstaculizando los sentimientos, emociones y
motivaciones, reduciendo el intervalo de periodos de acceso a otro Internet (Matalinares,
Raymundo, & Baca, 2014).

2.3.5. Hostil

Es aquel conjunto de acciones agresivas (fisico o verbal) generado por sentimientos de
cOlera, caracterizada por irritabilidad, impulsividad e intimidacion.

2.3.6. Irritabilidad

Slater y Roth (1969) definieron la irritabilidad como un modo de respuesta a estimulos
psicoldgicos de un tipo particular, como aquellas en las que se ve amenazada la persona de
alguna manera, o se siente frustrado en un curso de accion intencional. Describieron la
irritabilidad como un estado emocional caracterizado por un menor control sobre el
temperamento que generalmente se traduce en arrebatos verbales o de comportamiento. Asi

mismo, es un estado de excesivo de ira, enojo o impaciencia que es facil de provocar.
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2.3.7. Consecuencias negativas
Se aprecian mentiras, argumentos, aislamiento social, bajo rendimiento, descuido de
actividades de la casa y fatiga como consecuencia de encontrarse en linea (Matalinares,

Raymundo, & Baca, 2014).
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CAPITULO Il
HIPOTESIS Y VARIABLES
3.1.  Hipotesis
3.1.1. Hipdtesis general
Existe una relacion directa y significativa entre la dependencia a los videojuegos y la
agresividad en los estudiantes del segundo grado de educacién secundaria de la Institucion
Educativa Pablica Emblematica y Centenaria Santa Isabel, Huancayo (2021).

3.1.2. Hipotesis especificas

Existe una relacién directa y significativa entre la dependencia a los videojuegos y la
agresion fisica en los estudiantes del segundo grado de educacién secundaria de la
Institucion Educativa Publica Emblematica y Centenaria Santa Isabel, Huancayo (2021).
o Existe una relacién directa y significativa entre la dependencia a los videojuegos y la
agresion verbal en los estudiantes del segundo grado de educacion secundaria de la
Institucién Educativa Publica Emblematica y Centenaria Santa Isabel, Huancayo (2021).
o Existe una relacion directa y significativa entre la dependencia a los videojuegos y la
hostilidad en los estudiantes del segundo grado de educacion secundaria de la Institucion
Educativa Publica Emblemética y Centenaria Santa Isabel, Huancayo (2021).
o Existe una relacién directa y significativa entre la dependencia a los videojuegos y la ira
en los estudiantes del segundo grado de educacion secundaria de la Institucion Educativa

Pablica Emblematica y Centenaria Santa Isabel, Huancayo (2021).
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3.2.  ldentificacion de las variables

3.2.1. Variable 1: dependencia a los videojuegos

3.2.1.1. Definicion conceptual

Segun Chdliz y Marco (2011), la adiccion a los videojuegos es un fendmeno en que la
persona desarrolla una relacién problematica por el uso excesivo de los videojuegos y que
requiere de una intervencion psicoldgica especifica, dada la consecuencia en la alteracion del
estilo de vida por estar perturbada la organizacion temporal diaria del jugador al dedicar una
cantidad excesiva de tiempo en los juegos, y provoca severas interferencias con otras
actividades humanas, afectando a las relaciones interpersonales, por la manifestacion de
discusiones entre los seres queridos y lastimar a las relaciones familiares y de pareja e inclusive
afectar seriamente el rendimiento académico o el desempefio laboral.

3.2.1.2. Definicion operativa

La dependencia a los juegos responde a la abstinencia; al abuso y tolerancia; a los

problemas asociados a los videojuegos; y a las dificultades de control.

3.2.2. Variable 2: Agresividad

3.2.2.1. Definicién conceptual

Segln Barrera-Méndez (2023), la agresividad es el conjunto de agresiones, es el
comportamiento fisico o verbal que tiene el propdsito de lastimar a alguien. Las hay fisicas, es
decir con golpes, lesiones; es verbal, cuando se da mediante insultos, ofensas; es psicoldgica
cuando se expone a burlas, humillaciones, a comparaciones, a desprecios indirectos. Asimismo,

se encuentran también la hostilidad y la ira.
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3.2.2.2. Definicién operacional

La agresividad se desplaza en agresion fisica, agresion verbal, la hostilida, e ira.

3.3.  Operacionalizacion de las Variables

En la seccion anexos se adjunta la matriz de operacionalizacion de variables.
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Tabla 2
Matriz de operacionalizacion de la variable 1

Titulo preliminar

Dependencia a los videojuegos y la agresividad en los estudiantes del segundo grado de educacion secundaria de la Institucion Educativa Pablica Emblematica y Centenaria
Santa Isabel, Huancayo (2021).

Variable de estudio

Dependencia a los videojuegos

Conceptualizacion de la variable

Segun Chéliz y Marco (2011), la adiccion a los videojuegos es un fendmeno en que la persona desarrolla una relacién problemética por el uso excesivo de los videojuegos
y que requiere de una intervencion psicoldgica especifica, dada la consecuencia en la alteracion del estilo de vida por estar perturbada la organizacién temporal diaria del
jugador al dedicar una cantidad excesiva de tiempo en los juegos, y provoca severas interferencias con otras actividades humanas, afectando a las relaciones interpersonales,
por la manifestacion de discusiones entre los seres queridos y lastimar a las relaciones familiares y de pareja e inclusive afectar seriamente el rendimiento académico o el
desempefio laboral.

. . . - Valoracion por
Dimensiones Indicadores Items P

dimension
Abstinencia 1. Me afecta mucho cuando quiero jugar y no funciona la videoconsola o el videojuego. 3 Totalmente en

— - - desacuerdo (0)
2. Cada vez que me acuerdo de mis videojuegos tengo la necesidad de jugar con ellos. 4 Un poco en desacuerdo
3. Si estoy un tiempo sin jugar me encuentro vacio y no sé qué hacer 6 (1)
4. Me irrita/enfada cuando no funciona bien el videojuego por culpa de la videoconsola o el PC. 7 Neutral (2)
5. Estoy obsesionado por subir de nivel, avanzar, ganar prestigio, etc., en los videojuegos. 10 Un poco de acuerdo (3)
6.  Sino me funciona un videojuego, busco otro rdpidamente para poder jugar. 11 Totalmente de acuerdo
7. Me resulta muy dificil parar cuando comienzo a jugar, aunque tenga que dejarlo porque me 13 (4)

Ilaman mis padres, amigos o tengo que ir a algun sitio.

8. Cuando me encuentro mal refugio en mis videojuegos. 14
9. Cuando estoy jugando pierdo la nocién de tiempo. 21
10. Cuando tengo algun problema me pongo a jugar con algin videojuego para distraerme. 25
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Abuso y tolerancia 11. Juego mucho mas tiempo con los videojuegos ahora que cuando comencé 1 Nunca (1)
12. Dedico mucho tiempo extra con los temas de mis videojuegos incluso cuando estoy haciendo 5 Rara vez (2)
otras cosas (Vver revistas, hablar con compafieros, dibujar los personajes, etc.) A veces (3)
. . ] ] ] ] Con frecuencia (4)
13. Yano es suficiente para mi jugar la misma cantidad de tiempo que antes, cuando comencé 8 Muchas veces (5)
14. Dedico menos tiempo a hacer otras actividades, porque los videojuegos me ocupan bastante rato 9
15. Creo que juego demasiado a los videojuegos 12
Sirdoe?)lfalzgagsasoc'ados alos 16 He llegado a estar jugando mas de tres horas seguidas 16
1ueg 17. He discutido con mis padres, familiares o amigos porque dedico mucho tiempo a jugar con la 17
videoconsola o el PC
18. Me he acostado més tarde o he dormido menos por quedarme jugando con videojuegos 19
19. He mentido a mi familia o a otras personas sobre el tiempo que he dedicado a jugar (por ejemplo,
. : . ) L 23
decir que he estado jugando media hora, cuando en realidad he estado més tiempo)
Dificultades de control 20. Si no me funciona la videoconsola o el PC le pido prestada una a familiares o amigos 2
21. Lo primero que hago los fines de semana cuando me levanto es ponerme a jugar con algin 15
videojuego
22. Cuando estoy aburrido me pongo un videojuego 18
23. En cuanto tengo un poco de tiempo me pongo un videojuego, aunque solo sea un momento 20
24. Lo primero que hago cuando llego a casa después de clase o el trabajo es ponerme con mis 29
videojuegos
25. Incluso cuando estoy haciendo otras tareas (en clase, con mis amigos, estudiando, etc.) pienso 24

en mis videojuegos (como avanzar, superar alguna fase o alguna prueba, etc.)
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Tabla 3

Matriz de operacionalizacion de la variable 2

Titulo preliminar

Dependencia a los videojuegos y la agresividad en los estudiantes del segundo grado de educacién secundaria de la Institucién Educativa Pablica Emblematica y
Centenaria Santa Isabel, Huancayo (2021).

Variable de estudio

Agresividad

Conceptualizacién de la variable

Buss y Perry (1992), mencionan que la agresividad es una clase de respuesta constante y permanente, la cual representa la particularidad del individuo; y se da con el fin de
dafar a otra persona, la cual se puede manifestar de dos formas fisica y verbalmente; los cuales irdn acompariadas por dos emociones la ira y la hostilidad.

Dimensiones Indicadores items Valoracion por dimension
Agresion fisica De vez en cuando no puedo controlar el impulso de golpear a otra persona 01 3
Si me provoca lo suficiente, puedo golpear a otra persona 05 Completamente falso para mi
Si alguien me golpea, le respondo golpeandole también 09 Bz_astante falsa para mi .
- : ~ Ni verdadero, ni falso para mi
Suelo involucrarme en las peleas algo més de lo normal 13 Bastante verdadero para mi
Si tengo que recurrir a la violencia para proteger mis derechos, lo hago 17 Completamente verdadero para mi
Algunos de mis amigos piensan gue soy una persona impulsiva 19
Hay gente que me provoca a tal punto que llegamos a pegarnos 21
No encuentro ninguna buena razén para pegar a una persona 24
He llegado a estar tan furioso gue rompia cosas 29
Agresion verbal Cuando no estoy de acuerdo con mis amigos, discuto abiertamente con ellos 02
Cuando la gente me molesta, discuto con ellos 10
Cuando la gente no estd de acuerdo conmigo, no puedo evitar discutir con ellos 14
Mis amigos dicen que discuto mucho 18
He amenazado a gente gque conozco 27
Hostilidad A veces soy bastante envidioso 04
A menudo no estoy de acuerdo con la gente 06
Parece que siempre son otros los que consiguen las oportunidades 12
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Sé gue mis «amigos» me critican a mis espaldas 20
Desconfio de desconocidos demasiado amigables 23
Algunas veces siento que la gente se esta riendo de mi a mis espaldas 26
Cuando la gente se muestra especialmente amigable, me pregunto qué querran 28
Ira Me enojo rapidamente, pero se me pasa enseguida 03
Cuando estoy frustrado, muestro el enojo que tengo 07
En ocasiones siento que la vida me ha tratado injustamente 08
Algunas veces me siento tan enojado como si estuviera a punto de estallar 11
Soy una persona apacible 15
Me pregunto por qué algunas veces me siento tan resentido por algunas cosas 16
Algunas veces pierdo el control sin razén 22
Tengo dificultades para controlar mi genio 25
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CAPITULO IV

METODOLOGIA

4.1. Enfoque de la Investigacion

Segun Ortiz (2015), el enfoque es una orientacion del conocimiento, vinculada a las
corrientes filosoficas, y que las hay cuantitativa y cualitativa; y la union de ellas, denominada
enfoque mixto. El enfoque de investigacion de la presente tesis es el cuantitativo. El enfoque
cuantitativo es aquella en que las investigaciones presentan resultados desprendidos desde la
estadistica, los mismos que son mostrados en tablas estadisticas con sus respectivas

descripciones e interpretaciones.

4.2.  Tipo de Investigacion

Segln Bunge (1991), la ciencia avanza de acuerdo con una articulacién entre la teoria
y la préctica, es un proceso de la Idgica dialéctica del propio conocimiento, por lo tanto, se
tiene dos tipos de conocimiento, el conocimiento teorico, y el conocimiento aplicado. En tal
sentido, la presente tesis es de tipo basica. Para Moisés et al. (2019), este tipo de investigacion
esta orientado a profundizar el conocimiento acerca de las variables de la investigacion; no

tiene el propdsito de aplicar la teoria, sino el de aportar con nuevos descubrimientos.

4.3.  Nivel de investigacién

Segln Hernandez-Sampieri y Mendoza (2018), en el enfoque o paradigma cuantitativo
existen niveles de investigacion, los mismos que segun su objeto de estudio van ampliando su
alcance de estudio. Los niveles son: exploratoria, descriptiva, correlacional, y explicativa.

Otros autores hacen referencia a los niveles predictivos y aplicativos (no aplicados).
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La tesis es de nivel correlacional. Al respecto, Hernandez-Sampieri y Mendoza (2018)
sostienen que las investigaciones correlacionales estudian la asociacién o las relaciones entre
las variables. La tesis estudia las relaciones existentes entre las variables: dependencia a los
videojuegos y la agresividad.

Figura 1

Niveles de investigacion

4 5. Predictivo
Posgrado < 4. Explicativo
. 4 :
Niveles < 3. Correlacional
.
Pregrado < 2. Descriptivo
\_ L 1. Exploratorio

Fuente: Hernandez-Sampieri y Mendoza (2018).

La presente tesis tiene como objeto de estudio investigar la relacién entre la dependencia
a los videojuegos y la agresividad. La tesis por ser de nivel correlacional respeta el rigor
cientifico que viene a ser el de correlacionar las variables. La minima intencion de investigar
que la dependencia de los videojuegos “influye, incide 0 impacta” en la agresividad la
desnaturaliza a la investigacion, por ello, ni siquiera lo menciona.

Segun Valderrama y Jaimes (2019), una tesis se desnaturaliza cuando esta siendo de
nivel correlacional pretenda convertirse en ser de nivel explicativo insinuando buscar la

solucion al respecto o la intencién de “aplicar” algo para transformar esa situacion
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problematica. El aplicar algo la desnaturaliza de su tipo de investigacion y, por consiguiente,
la convierte en una tesis inclusive de disefio experimental.

Por tanto, el desnaturalizar la tesis es afectarla enormemente. Desarrollar una tesis de
nivel correlacional y convertirla en una tesis de nivel explicativo, nivel en que mayormente se
desarrollan las tesis doctorales, o convertirla en una tesis de nivel descriptivo, donde solo se
estudia una sola variable y no lleva hipotesis, implicaria radicalmente el cambio o modificacion
del titulo de toda tesis. Al respecto, Espinoza (2020) afirma lo siguiente:

Se pone el principal énfasis en que la investigacion cientifica debe ser efectuada

rigurosamente a la luz de la epistemologia; (...), [porque], no puede haber calidad en la

formacion profesional -como en efecto no hay- si esa formacion no esta inmersa

necesariamente en una sostenible cultura cientifica (pp. 15-17).

Por tanto, en la presente tesis, se ha respetado el nivel correlacional de la investigacion,
y no se caido ni en la ignorancia ni en el enorme error ni mucho menos en la desnaturalizacion

de la tesis.

4.4,  Métodos de investigacion

Para realizar toda investigacion de caracter cientifico se recurre al empleo del método
cientifico, porque el propésito es llegar a la verdad. Segun Bunge (1980), el método de la
ciencia es el método cientifico. Por tanto, el método de la tesis es el método cientifico.
Asimismo, segun Navarro (2011), el método cientifico es un conjunto de pasos que permiten
la generacion de conocimientos; es un proceso y guia de la investigacion. Ademas, segun Arias
(2012), el método cientifico tiene las siguientes etapas: 1) observacion (planteamiento del

problema), 2) hipdtesis, 3) experimentacion (resultados estadisticos); y 4) conclusiones.
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4.5. Disefio de la Investigacion

Segun Valderrama y Jaimes (2019), el disefio de la investigacion es la estrategia o plan
que se realiza para obtener la colecta de los datos, responder a la formulacion del problema, al
cumplimiento de los objetivos, y para aceptar o rechazar la hipotesis nula. Existen dos disefios,
el experimental y el no experimental. En consecuencia, el disefio de investigacion de la presente
tesis es el disefio no experimental.

De esta manera, el disefio no experimental, de corte transversal, indica que la
recoleccion de datos se da en una sola oportunidad, empledandose para ello el uso de un
determinado instrumento de investigacion y su correspondiente técnica de investigacion. Al
respecto, la presente tesis recurrio a la encuesta y al cuestionario respectivamente. La
simbologia del disefio de investigacion es la siguiente:

Figura 2

Disefio de investigacion

01
M r

02
Donde:
M = Muestra
01 = Variable 1
02 = Variable 2
T = Relacion entre las variables de estudio
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4.6. Poblacion, Muestreo y Muestra
4.6.1. Poblacion
Seguin Naupas et al. (2018), la poblacion es la totalidad de los elementos que pertenecen
a la poblacién donde la muestra de estudio es un fragmento que lo representa. En la tesis se
estimé como poblacion a la totalidad de estudiantes pertenecientes al segundo grado de
educacion secundaria que llegaron a ser de 840 escolares.
a) Criterios de seleccién de la nuestra
i.  Criterios de exclusion. Se excluyé a aquellos estudiantes que no tenian una
asistencia regular, asi como a aquellos que no firmaron el consentimiento; y a los
escolares que no estaban matriculados en el segundo grado de educacién secundaria
de la IEPEC Santa Isabel.
ii.  Criterios de inclusion. Se incluy6 a los escolares matriculados en el segundo grado

de educacion secundaria de la IEPEC Santa Isabel.

4.6.2. Muestreo

Segln Oseda et al. (2018), el muestreo es la operacién de hallar la muestra. Hay dos
tipos de muestreo: el probabilistico y el no probabilistico. Ante esto, la tesis desarroll6 el
muestreo probabilistico. EI muestreo probabilistico consiste en la posibilidad que tienen todos
los sujetos de estudio, de ser elegidos para ser parte de la muestra (todos tienen la misma
probabilidad de ser escogidos). Los muestreos no probabilisticos estdn orientados para

investigaciones de enfoque cualitativo.
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El muestreo considero la siguiente formula:
Figura 3

Formula del muestreo

d* (N-1) + Z% pq

N = Total de la poblacion
p = Probabilidad de éxito 0.5
q = Probabilidad de fracaso 0.5
Z = 1,96 (nivel de confianza del 95 % y nivel de significacion del 5 %)
d = 0,05 (méxima desviacion tolerable)
n = tamarfio de la muestra
Figura 4

Determinacion de la muestra

MUESTREO ALEATORIO SIMPLE
Para poblaciones finitas
TAMANO DE LA MUESTRA

Cuando: Z= 1.96
= 840
P= 0.5
Q= 0.5
= 0.05 |
ZINPQ

| 263.82 |

n, = =
" 7%PQ+(N-DE?

Reemplazando:

840 * (1.96)2 * 0.5 *0.5
e
(0.05)% * (840-1) + (1.96) * 0.5 *0.5
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806.736

R n=263.82
3.0579
n =264

4.6.3. Muestra
La muestra para la presente tesis es de 264 estudiantes. Insiste Oseda et al. (2018) que
la muestra es una parte representativa de la poblacion, y sus resultados pueden generalizarse
por toda la poblacion.
a) Unidad de anélisis
Es la Institucion Educativa Publica Emblematica y Centenaria Santa Isabel
(Huancayo).
b) Unidades de observacion
Estuvo conformado por los 264 escolares.
4.7.  Técnica e instrumento de la recoleccion de datos
4.7.1. Técnica
La técnica empleada en la presente tesis fue la encuesta. Segin Carrasco (2013), esta
consiste en aplicar la entrevista para una determinada muestra de investigacion. Es decir, se
tuvo como muestra a 264 estudiantes, y a cada uno de ellos se aplicd los cuestionarios del

estudio.

4.7.2. Instrumento
El instrumento de investigacion fue el cuestionario. Amat y Rocafort (2017) sostienen
que, el “cuestionario es la herramienta de investigacion por excelencia. Nos permite obtener

datos de nuestras unidades de estudio. El cuestionario es la herramienta especifica que se aplica
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a los encuestados para poder registrar y conseguir la informacién de una forma estructurada
(p. 141). Los cuestionarios figuran en la seccion de anexos.

Previamente para el procesamiento de los datos, se realizaron las siguientes actividades:

a. Disefo del instrumento mediante el modelo relacional por variable

b. Disefio del instrumento mediante las fichas técnicas

c. Medicion del instrumento

d. Validez del instrumento

e. Confiabilidad del instrumento

4.7.2.1. Disefio del instrumento

El disefio del instrumento fue realizado teniendo en consideracion el modelo relacional
por variable:
Figura 5

Modelo relacional por variable

DEPENDENCIA A LOS AGRESIVIDAD
VIDEOJUEGOS
DIMENSIONES DIMENSIONES
D1: Abstinencia D1: Agresion fisica
D2: Abuso y tolerancia D2: Agresion verbal
D3: Problemas asociados a los D3: Hostilidad
videojuegos
D4: Ira
D4: Dificultades de control
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Figura 6
Ficha técnica de Test de Dependencia a Videojuegos

Ficha técnica Test de Dependencia a Videojuegos (TDV)

Nombre de la prueba : Test de dependencia a videojuegos (TDV).

Autores : Chéliz y Marco

Pais de origen . Espafia

Ao : 2011.

Adaptado al Pert : Salas Edwin y Merino Cesar (2017).
Tipo de aplicacién  : Individual y colectiva.

confiabilidad 195 %

Ambito de aplicacion : Entre 11 a 18 afios.

Tiempo de duracion : 15 a 20 minutos aproximadamente.

Dimensiones:

Abstinencia. (3,4,6,7,10,11,13,14,21,25)

Abuso y tolerancia. (1,5,8,9,12)

Problemas asociados a los videojuegos. (16,17,19,23)
Dificultad de control. (2,15,18,20,22,24)

Breve descripcion

Tiene como objetivo medir la dependencia provocado por el abuso del videojuego a través de

cuatro dimensiones:

iv.

Abstinencia (3,4,6,7,10,11,13,14,21,25),

Abuso y tolerancia (1,5,8,9,12),

Problemas asociados a los videojuegos (16,17,19,23),

Dificultad de control (2,15,18,20,22,24)

El puntaje que se debe asignar a cada item respondido es el siguiente:

Totalmente en desacuerdo (0) : Se le asigna el puntaje de 1
Poco en desacuerdo (1) : Se le asigna el puntaje de 2
Neutral (2) : Se le asigna el puntaje de 3
Poco de acuerdo (3) : Se le asigna el puntaje de 4
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° Totalmente de acuerdo (4)

: Se le asigna el puntaje de 5

El puntaje que se debe asignar a cada item respondido es el siguiente:

. Nunca

. Rara vez

o A veces

o Con frecuencia

. Muchas veces

Figura 7

: Se le asigna el puntaje de 1
: Se le asigna el puntaje de 2
: Se le asigna el puntaje de 3
: Se le asigna el puntaje de 4

: Se le asigna el puntaje de 5

Ficha técnica Test de Agresividad

Nombre de la prueba
Autores
Afo

Adaptacién espafiola

Adaptado al Peru

Tipo de aplicacion
Confiabilidad
Ambito de aplicacion
Tiempo de duracion
Finalidad

Dimensiones:

. Agresividad fisica

. Agresividad verbal

° Hostilidad
° Ira

Breve descripcién

Ficha técnica test de agresividad (AQ)
: Agression Cuestionnare (AQ)
: Arnold Buss y Mark Perry
: 1992

: José Manuel Andreu Rodriguez, Mg Elena Pefia, Fernandez

y José Luis Grafia Gomez (2002).

: Matalinares, Yaringafio, Uceda, Fernandez, Huari, Campos

y Villavicencio, (2012).

- Individual y colectiva.
195 %

: 10 y 19 afios.

: 20 minutos aprox.

: Medir el nivel de agresividad del sujeto.

Tiene como objetivo medir la agresividad en cuatro dimensiones:
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i.  Agresividad fisica

ii.  Agresividad verbal

iii. Hostilidad

iv. Ira

(01, 05, 09, 13, 17, 19, 21, 24, 29)
(02, 10, 14, 18, 27)

(04, 06, 12, 20, 23, 26, 28)
(03, 07, 08, 11, 15, 16, 22, 25)

El puntaje que se debe asignar a cada item respondido es el siguiente:

o Completamente falso para mi

o Bastante falso para mi

J Ni verdadero ni falso para mi

J Bastante verdadero para mi

o Completamente verdadero para mi

Medicion del instrumento

: Se le asigna el puntaje de 1
: Se le asigna el puntaje de 2
: Se le asigna el puntaje de 3
: Se le asigna el puntaje de 4

: Se le asigna el puntaje de 5.

La medicion del instrumento fue realizada mediante dos escalas:

Escala de medicidn: ordinal.

Escala de valoracion: categorias y valoracion.

Figura 8

Escala para medir el uso de los videojuegos

ESCALA DE MEDICION: ORDINAL

ESCALA DE VALORACION

Categorias

Valoracion

Totalmente en desacuerdo

1

Un poco en desacuerdo

Neutral

Un poco de acuerdo

Totalmente de acuerdo

(U, N IE SN RUS R o7
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Figura 9

Escala para medir el motivo del uso de los videojuegos

ESCALA DE MEDICION: ORDINAL

ESCALA DE VALORACION
Categorias Valoracién
Nunca 1
Rara vez
A veces

Con frecuencia

Muchas veces

s

Figura 10

Escala para medir la agresion

ESCALA DE MEDICION: ORDINAL

ESCALA DE VALORACION

Categorias

Valoracion

Completamente falso para mi 1

Bastante falso para mi

Ni verdadero, ni falso para mi

Bastante verdadero para mi

Completamente verdadero para mi

|

Validez del instrumento

La validez del instrumento estuvo a cargo de reconocidas profesionales.

continuacion, la relacién de las jueces expertas:
Tabla 4

Validez de contenido-lista de jueces expertos

A

N.° Jueces expertos Grado académico Calificacion
1  Castellanos De la Cruz, Yudith Psicéloga Muy bueno
2 Mendoza Porras, Pamela Lissette Psicéloga Bueno
3 Rodriguez Guillermo, Cinthia Psicéloga Bueno

Fuente: Ficha de validez de contenido.
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Confiabilidad del instrumento

Tabla b

Tabla de confiabilidad segin Alpha de Cronbach

ESCALAS CATEGORIAS
r=1 Confiabilidad perfecta
0.90<r<0.99 Confiabilidad muy alta
0.70<r<0.89 Confiabilidad alta
0.60<r<0.69 Confiabilidad aceptable
040<r<0.59 Confiabilidad moderada
0.30<r<0.39 Confiabilidad baja
0.10<r<0.29 Confiabilidad muy baja
0.01 <r<0.09 Confiabilidad despreciable
r=0 Confiabilidad nula

Fuente: Cérdova Baldedn (2019, p. 120)

Tabla 6

Confiabilidad de las variables segln Alpha de Cronbach
N° Cuestionarios Resultado Calificacion
1 Dependencia a los videojuegos 0,930 Confiabilidad muy alta
2 Agresividad 0,831 Confiabilidad alta

Fuente. SPSS.

La confiabilidad del instrumento fue posible empleando el coeficiente de Alpha de

Cronbach, y de acuerdo con la tabla se la confiabilidad del Test de Dependencia a los

Videojuegos alcanzé el 0.930, que representa ser de confiabilidad muy alta. Mientras que, la

confiabilidad del Test de Agresividad consigui6 el 0.831, que representa ser de confiabilidad

alta.
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CAPITULO V
RESULTADOS

5.1. Descripcién del Trabajo de Campo

La investigacion se realiz6 teniendo en cuenta el proceso de recoleccion de datos a
través del uso de dos cuestionarios, de las cuales, veinticinco (25) preguntas fueron para
recolectar informacion de la variable 1 (dependencia a videojuegos); y veintinueve (29)
preguntas para recolectar informacion de la variable 2 (agresividad). La técnica de la encuesta
permitio el acopio de los datos.

Para el anélisis estadistica se rechazan las escalas de medicion tipo Likert, porque
corresponden al enfoque cualitativo. Y como la presente investigacién es de enfoque
cuantitativo, se ha prevalecido los niveles correctos, vale decir: muy bajo, bajo, medio, alto y
muy alto. De esa manera se realiza un correcto, coherente y pertinente investigacion, por tanto,

las tablas figuras con la escala de medicion y escala de valoracion correctas.
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5.2.  Presentacion de Resultados
5.2.1. Estadistica descriptiva

Tabla 7

Resultados de la variable dependencia a los videojuegos.

Dimensiones Niveles Frecuencia Porcentaje

Muy bajo 197 7.46 %

Bajo 412 15.6 %

. . Medio 988 3742 %

Abstinencia

Alto 740 28.03 %

Muy alto 303 11.47 %

Total 2640 100.00 %

Muy bajo 58 4.39 %

Bajo 288 21.81 %

. Medio 441 33.40 %

Abuso y tolerancia

Alto 374 28.33 %

Muy alto 159 12.04 %

Total 1320 100.00 %

Muy bajo 84 7.95 %

Bajo 167 15.81 %

Problemas asociados a los videojuegos Medio 388 36.74%
Alto 317 30.01 %

Muy alto 100 9.46 %

Total 1056 100.00 %

Muy bajo 97 6.12 %

Bajo 274 17.29 %

. Medio 534 33.71%

Dificultad de control

Alto 493 31.12%

Muy alto 186 11.74 %
Total 1584 100.00 %

Fuente: SPSS
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En latabla 7, se aprecia que, la abstinencia se da en el nivel medio en 37.42 %, seguido
del nivel alto en 28.03 %. Respecto al abuso y tolerancia, se da en el nivel medio en 33.40 %,
seguido del nivel alto en 28.33 % y también se da en el nivel bajo en 21.81 %. En cuanto a los
problemas asociados a los videojuegos, estos se dan en el nivel medio en 36.74 %y en el nivel
alto en 30.01 %. Finalmente, en referencia a la dificultad de control, la encuesta indica que se
da en el nivel medio en 33.71 %, seguido del nivel alto en el 31.12 %, respectivamente.
Tabla 8

Porcentaje de dependencia a los videojuegos

' Dimensiones
niveles Abstinencia tgzlrjasr?c)i/a Z;%E:Z?:: Dificultad de control
Muy bajo 7.46 4.39 7.95 6.12
Bajo 15.6 21.81 15.81 17.29
Medio 37.42 33.40 36.74 33.71
Alto 28.03 28.33 30.01 31.12
Muy alto 11.47 12.04 9.46 11.74
Total 100.00 100.00 100.00 100.00

Fuente: SPSS

En la tabla 8 se aprecia que los escolares expresan abstinencia en el 37.42 % en el nivel
medio; en lo que respecta al abuso y tolerancia se llega al 33.40 en el nivel medio; en los
problemas asociados a los videojuegos llegan a 36.74 % en el nivel medio; y a la dificultad de

control alcanzan el 33.71 % en el nivel medio.

48



Tabla 9

Resultados de la variable agresividad

Dimensiones Niveles Frecuencia Porcentaje
Muy bajo 117 4.92 %
Bajo 210 8.83 %
o Medio 628 26.43 %
Agresion fisica Alto 719 30.26 %
Muy alto 702 29.54 %
Total 2376 100.00 %
Muy bajo 70 53%
Bajo 123 9.31%
Agresion verbal Medio 330 26.51%
Alto 434 32.87 %
Muy alto 343 25.98 %
Total 1320 100.00 %
Muy bajo 87 4.7 %
Bajo 180 9.74 %
Hostilidad Medio 550 29.76 %
Alto 551 29.81 %
Muy alto 480 25.97 %
Total 1848 100.00 %
Muy bajo 110 52%
Bajo 207 9.8%
ira Medio 582 27.55 %
Alto 643 30.44 %
Muy alto 570 26.98 %
Total 2112 100.00 %

Fuente: SPSS

En latabla 9, se observa que la agresion fisica se da en el nivel alto en 30.26 %, seguido
del nivel alto en 29.54 % y en el nivel medio en 26.43 %; es decir, la agresion fisica predomina
en 86.23 %. Por su parte, la agresion verbal se da en el nivel alto en 32.87 %, seguido del nivel
medio en 26.51 % y del nivel muy alto en 25.98 %; es decir, la agresion verbal se da en 85.36

%. En cuanto a la hostilidad, se aprecia que se dan practicamente en el 30 % tanto en el nivel
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medio y nivel alto, seguido del nivel muy alto en el 26 %, es decir en 85.54 %. Finalmente, los

escolares encuestados respondieron que expresan ira en el nivel alto en el 30.44 %, seguido del

nivel medio en el 27.55 % y en el nivel muy alto en 26.98 %, denotandose que es en 84.97 %.

Tabla 10

Porcentaje de agresividad

Dimensiones
Niveles

Agresion fisica  Agresion verbal Hostilidad Ira

Muy bajo 4.92 5.3 4.7 5.2

Bajo 8.83 9.31 9.74 9.8
Medio 26.43 26.51 29.76 27.55
Alto 30.26 32.87 29.81 30.44
Muy alto 29.54 25.98 25.97 26.98
Total 100.00 100.00 100.00 100.00

Fuente: SPSS

En la tabla 10, se observa que la agresividad se manifiesta de la siguiente manera: la

agresion fisica llega en el nivel al 30.26 %; mientras que la agresion verbal alcanza en el nivel

alto al 32.87 %, respecto a la hostilidad, llega en el nivel alto en 29.81 %); y la ira se expresa en

el nivel alto en 30.44 %.
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5.2.2. Estadistica inferencial

Prueba de normalidad

Tabla 11

Prueba de normalidad

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov?

Estadistico

Shapiro-Wilk

Dependencia a los videojuegos

Agresividad

,070 264 986 264 ,013

,046 264 200 987 264 ,019

*. Esto es un limite inferior de la significacion verdadera.
a. Correccidn de significacién de Lilliefors

En la tabla 11, la prueba de normalidad indica que los datos no tienen distribucion

normal, por tanto, se debe de probar hipotesis con una medida no paramétrica, que viene a ser

el coeficiente de correlacion de Rho de Spearman.

Tabla 12

Tabla de Rho de Spearman

INTERPRETACION

COEFICIENTE DE RHO DE SPEARMAN

Correlacion negativa perfecta
Correlacion negativa muy fuerte
Correlacion negativa fuerte
Correlacion negativa media
Correlacion negativa débil
Correlacion negativa muy débil
No existe correlacion
Correlacion positiva muy débil
Correlacion positiva deébil
Correlacion positiva media
Correlacion positiva fuerte
Correlacion positiva muy fuerte
Correlacion positiva perfecta

-1.00
-0.90 a -0.99
-0.75 a -0.89
-0.50 a -0.74
-0.25 a-0.49
-0.10 a -0.24
-0.09 — +0.09
+0.10 a +0.24
+0.25 a +0.49
+0.50 a +0.74
+0.75 a +0.89
+0.90 a +0.99

+1.00

Fuente: Oseda et al. (2020, p. 114).



Prueba de hipotesis

Hipdtesis general

H1: Si, existe una relacion directa y significativa entre la dependencia a los videojuegos
y la agresividad en los estudiantes del segundo grado de educacién secundaria de
la Institucion Educativa Publica Emblematica y Centenaria Santa Isabel,
Huancayo (2021).

HO: No, existe una relacion directa y significativa entre la dependencia a los
videojuegos y la agresividad en los estudiantes del segundo grado de educacién
secundaria de la Institucién Educativa Publica Emblematica y Centenaria Santa

Isabel, Huancayo (2021).

Tabla 13

Correlacion entre dependencia de videojuegos y agresividad

Correlaciones
Dependencia de

L Agresividad
videojuegos

Rho de Dependencia de Coeficiente de 1,000 ,500™
Spearman videojuegos correlacion

Sig. (bilateral) . ,000

N 264 264

Agresividad Coeficiente de ,500™ 1,000
correlacion

Sig. (bilateral) ,000 .

N 264 264

**_La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).
Conclusién estadistica

Se acepta la hipdtesis alternativa (H1) y se rechaza la hipétesis nula (HO) sobre la base
del resultado del coeficiente de correlacion Rho de Spearman de 0,500, la significacion de
0,000, que es inferior al valor p (sig.= 0,050), y la constatacion de que existe una correlacion

directa entre la variable dependencia a los videojuegos y la variable agresividad.
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Hipdtesis especifica 1

H1: Existe una relacion directa y significativa entre la dependencia a los videojuegos y
la agresion fisica en los estudiantes del segundo grado de educacion secundaria de
la Institucion Educativa Publica Emblematica y Centenaria Santa Isabel, Huancayo
(2021).

HO: Existe una relacion directa y significativa entre la dependencia a los videojuegos y
la agresion fisica en los estudiantes del segundo grado de educacion secundaria de
la Institucion Educativa Publica Emblematica y Centenaria Santa Isabel, Huancayo
(2021).

Tabla 14

Correlacion entre dependencia de videojuegos y agresion fisica

Correlaciones

Dependencia de Agresion
videojuegos Fisica

Rho de Spearman  Dependencia de Coeficiente de correlacion 1,000 ,408™
videojuegos Sig. (bilateral) . ,000

N 264 264

Agresion fisica  Coeficiente de correlacion ,408™ 1,000

Sig. (bilateral) ,000 .

N 264 264

**_La correlacidn es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Conclusion estadistica

Se acepta la hipdtesis alternativa (H1) y se rechaza la hipotesis nula (HO) sobre la base
del resultado del coeficiente de correlacion Rho de Spearman de 0,408, la significacion de
0,000, que es inferior al valor p (sig.= 0,050), y la constatacion de que existe una correlacion

directa entre la variable dependencia a los videojuegos y la dimension agresion fisica.
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Hipdtesis especifica 2

H1: Existe una relacion directa y significativa entre la dependencia a los videojuegos y
la agresion verbal en los estudiantes del segundo grado de educacion secundaria de
la Institucion Educativa Publica Emblematica y Centenaria Santa Isabel, Huancayo
(2021).

HO: Existe una relacion directa y significativa entre la dependencia a los videojuegos y
la agresion verbal en los estudiantes del segundo grado de educacion secundaria de
la Institucion Educativa Publica Emblematica y Centenaria Santa Isabel, Huancayo
(2021).

Tabla 15

Correlacion entre dependencia de videojuegos y agresion verbal

Correlaciones

Dependencia de Agresion
videojuegos verbal

Rho de Dependencia de Coeficiente de 1,000 407
Spearman videojuegos correlacion

Sig. (bilateral) . ,000

N 264 264

Agresion verbal Coeficiente de 407 1,000
correlacion

Sig. (bilateral) ,000 .

N 264 264

**_La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Conclusion estadistica

Se acepta la hipdtesis alternativa (H1) y se rechaza la hipotesis nula (HO) sobre la base
del resultado del coeficiente de correlacion Rho de Spearman de 0,407, la significacion de
0,000, que es inferior al valor p (sig.= 0,050), y la constatacion de que existe una correlacion
directa entre la variable dependencia a los videojuegos y la dimension agresion verbal.
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Hipdtesis especifica 3

H1: Existe una relacion directa y significativa entre la dependencia a los videojuegos y
la hostilidad en los estudiantes del segundo grado de educacion secundaria de la
Institucion Educativa Publica Emblematica y Centenaria Santa Isabel, Huancayo

(2021).

HO: Existe una relacion directa y significativa entre la dependencia a los videojuegos y
la hostilidad en los estudiantes del segundo grado de educacion secundaria de la
Institucién Educativa Publica Emblematica y Centenaria Santa Isabel, Huancayo

(2021).

Tabla 16

Correlacion entre dependencia de videojuegos y hostilidad

Correlaciones
Dependencia de

L Hostilidad
videojuegos

Rho de Dependencia de Coeficiente de 1,000 ,439™
Spearman videojuegos correlacion

Sig. (bilateral) . ,000

N 264 264

Hostilidad Coeficiente de 4397 1,000
correlacion

Sig. (bilateral) ,000 .

N 264 264

**_La correlacidn es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Conclusion estadistica

Se acepta la hipdtesis alternativa (H1) y se rechaza la hip6tesis nula (HO) sobre la base
del resultado del coeficiente de correlacion Rho de Spearman de 0,439, la significacion de
0,000, que es inferior al valor p (sig.= 0,050), y la constatacion de que existe una correlacion
directa entre la variable dependencia a los videojuegos y la dimension hostilidad.
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Hipdtesis especifica

H1: Existe una relacion directa y significativa entre la dependencia a los videojuegos y
laira en los estudiantes del segundo grado de educacion secundaria de la Institucion
Educativa Pablica Emblematica y Centenaria Santa Isabel, Huancayo (2021).

HO: Existe una relacion directa y significativa entre la dependencia a los videojuegos y
laira en los estudiantes del segundo grado de educacion secundaria de la Institucion
Educativa Pablica Emblematica y Centenaria Santa Isabel, Huancayo (2021).

Tabla 17

Correlacion entre dependencia de videojuegos y la ira

Correlaciones

Dependencia de

L Ira
videojuegos

Rho de Dependencia de Coeficiente de 1,000 ,440™
Spearman videojuegos correlacion

Sig. (bilateral) . ,000

N 264 264

Ira Coeficiente de ,440™ 1,000
correlacion

Sig. (bilateral) ,000 .

N 264 264

**_La correlacidn es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Conclusion estadistica

Se acepta la hipotesis alternativa (H1) y se rechaza la hipétesis nula (HO) sobre la base
del resultado del coeficiente de correlacion Rho de Spearman de 0,440, la significacion de
0,000, que es inferior al valor p (sig.= 0,050), y la constatacion de que existe una correlacion

directa entre la variable dependencia a los videojuegos y la dimension ira.
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5.3.  Discusion de Resultados

En relacion con el objetivo general, los resultados indican que si existe una relacién
directa de 0,500 segun el coeficiente de correlacion de Rho de Spearman y que es significativa,
porque la significancia llegé a 0,000, que permitio aceptar la hipotesis alterna, que sefiala que
si, existe una relacion directa y significativa entre la dependencia a los videojuegos y la
agresividad en los estudiantes del segundo grado de educacién secundaria de la Institucion
Educativa Pablica Emblematica y Centenaria Santa Isabel.

Estos resultados concuerdan con los hallazgos obtenidos en los estudios de Coca
(2023), que trabajé con una muestra de 116 adolescentes que oscilan entre 14 y 17 afios de la
Unidad Educativa Atenas. Como resultado en la correlacion de Rho de Spearman se comprob6
que existe una correlacién media entre las variables. Finalmente, se obtiene Unicamente una
correlacion positiva la dimensién de agresividad fisica con las dimensiones de dependencia a
videojuegos. Se concluye que a mayor exposicion a videojuegos existe un mayor nivel de
agresividad de tipo fisica por parte del adolescente.

En contraposicion a los resultados obtenidos en la presente investigacion, el estudio de
Amador (2018), cuyo objetivo buscd establecer la relacion entre la agresividad e impulsividad
en jugadores y no jugadores de videojuegos en linea, se concluye de este estudio que no existe
diferencias significativas sobre la agresividad e impulsividad con respecto a los usuarios y no
usuarios de los videojuegos.

Se tiene como objetivo especifico 1: determinar la relacion que existe entre la
dependencia a los videojuegos y la agresion fisica en los estudiantes del segundo grado de
educacion secundaria de la Institucion Educativa Publica Emblematica y Centenaria Santa
Isabel, Huancayo (2021). Se aprecia en la tabla 10, que el 30.26 % de los escolares esta de

acuerdo o que es bastante verdadero para ellos en ser agresivos fisicamente segun sus criterios,
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sea para defenderse como también para protegerse. Le sigue el 29.54 % de aseveracion en que
es completamente verdadero para él o que esta totalmente de acuerdo con ser agresivo
fisicamente. Estos resultados se contrastan con lo obtenido, Flores (2020), el objetivo de su
investigacion fue determinar si entre la dependencia los videojuegos y la agresividad existe una
relacion. La muestra fue de 297 adolescentes entre los 12 y 17 afios. Los resultados indican que
existe una correlacion directa y significativa entre ambas variables, sostiene que entre la
dependencia a los videojuegos si existe una relacion significativa con la agresividad en la
institucién educativa. Segun Chdliz y Marco (2011), la dependencia a los videojuegos es un
patron disfuncional respecto al uso de los videojuegos que trae como consecuencia un dafio y
problemas psicol6gicos, 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 podrian verse
afectados a traveés de cambios cognitivos y emocionales incrementando comportamientos
agresivo imprevistos en situaciones como la interrupcién o corte tiempo del uso de sus
videojuegos generando una intensa irritabilidad, frustracion e ira pudiendo situarlos al
aislamiento, incomunicacion e incluso comportamientos agresivos.

Se tiene como objetivo especifico 2: determinar la relacion que existe entre la
dependencia a los videojuegos y la agresion verbal en los estudiantes del segundo grado de
educacion secundaria de la Institucion Educativa Publica Embleméatica y Centenaria Santa
Isabel, Huancayo (2021). De igual forma, Arteaga (2018) desarrolld una investigacion con el
objetivo de determinar si entre dependencia a videojuegos y la agresividad existe relacion, en
una muestra de 100 jovenes, entre 12 y 19 afios. El resultado indica que existe una correlacion
directa moderada con significancia. La conclusion muestra que, a mayor nivel de dependencia

hacia los juegos, mayor nivel de agresividad. De esta forma se confirma con lo que menciona
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Buss y Perry (1992), donde la agresividad verbal es provocada por medio de sobrenombres
tales como burlas, insultos, amenazas, la cual pueden afectar a la otra persona.

Se tiene como objetivo especifico 3: determinar la relacion que existe entre la
dependencia a los videojuegos y la hostilidad en los estudiantes del segundo grado de
educacion secundaria de la Institucion Educativa Publica Emblematica y Centenaria Santa
Isabel, Huancayo (2021). Se comprob6 que hay una relacién significativa entre estas dos
dimensiones. Estos resultados concuerdan con los hallazgos obtenidos de Vara (2018), quien
realizd una investigacion con el objetivo de establecer si entre la adiccion a los videojuegos y
la agresividad existe una relacion. 306 estudiantes fueron la muestra, con edades de 13 a 17
afos. La conclusién indica que existe una correlacion directa moderada y significativa.
Resultados semejantes se encontraron en el estudio de Liza (2015), en el que se report6 que
existe relacion directa entre los rasgos de conducta agresiva del tipo fisico, ira, hostilidad, dado
que un 66 % adolescentes obtuvo un componente de conducta agresivay un 43 %, de hostilidad.

Se tiene como objetivo especifico 4: determinar la relacion que existe entre la
dependencia a los videojuegos y la ira en los estudiantes del segundo grado de educacion
secundaria de la Institucion Educativa Publica Emblematica y Centenaria Santa Isabel,
Huancayo (2021). Estos resultados concuerdan con los hallazgos obtenidos de Guzman (2022),
quien elaboré una investigacion que tuvo como objetivo general determinar la relacion entre la
dependencia a los videojuegos y agresividad en adolescentes de una Institucién Educativa de
Lima Norte en contexto de pandemia COVID-19. Los resultados contrastaron la hipotesis,
puesto que se determino la existencia de una correlacion alta entre ambas variables (r = .632)

y en cada una de las variables con las dimensiones de la otra.
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CONCLUSIONES
Se determind la relacion que existe entre la dependencia a los videojuegos y la
agresividad en los estudiantes del segundo grado de educacidén secundaria de la
Institucion Educativa Publica Emblematica y Centenaria Santa Isabel, Huancayo (2021),
que fue de 0,500 de correlacion.
Se determind la relacién que existe entre la dependencia a los videojuegos y la agresion
fisica en los estudiantes del segundo grado de educacién secundaria de la Institucién
Educativa Publica Emblematica y Centenaria Santa Isabel, Huancayo (2021), que fue de
0,408 de correlacion.
Se determind la relacion que existe entre la dependencia a los videojuegos y la agresion
verbal en los estudiantes del segundo grado de educacion secundaria de la Institucion
Educativa Pablica Emblematica y Centenaria Santa Isabel, Huancayo (2021), que fue de
0,407 de correlacion.
Se determind la relacién que existe entre la dependencia a los videojuegos y la hostilidad
en los estudiantes del segundo grado de educacién secundaria de la Institucién Educativa
Publica Emblematica y Centenaria Santa Isabel, Huancayo (2021), que fue de 0,439 de
correlacion.
Se determino la relacion que existe entre la dependencia a los videojuegos y la ira en los
estudiantes del segundo grado de educacion secundaria de la Institucion Educativa
Pablica Emblematica y Centenaria Santa Isabel, Huancayo (2021), que fue de 0,440 de

correlacion.
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RECOMENDACIONES
La direccion de la institucion educativa debe de reforzar el control de la dependencia de
los videojuegos para desacelerar las manifestaciones agresivas. Asimismo, las
autoridades y la coordinacion de TOE, como el departamento psicopedagdgico, deben
implementar programas preventivos contra la dependencia a los videojuegos, y también
programas de intervencion con los adolescentes con dependencia a los videojuegos.
Se sugiere la participacion de maestros y tutores durante la ejecucién de programas de
intervencion psicoldgica, pues son una pieza fundamental para ejecutar la promocion de
conductas y habitos saludables; de este modo serd més factible identificar las actitudes
de ira de los escolares para evitar desencadenamientos agresivos con violencia generar
un acompafiamiento dentro de las aulas.
La intervencion de los padres también es de suma importancia para el seguimiento de
casos. Se sugiere que los padres de familia observen de cerca las actitudes de agresion
fisica de sus menores hijos para poner los limites de su accién oportunamente.
Igualmente, los padres de familia requieren desarrollar la escucha activa para el
seguimiento de las agresiones verbales de sus menores hijos y modelen tales actitudes.
Con respecto al uso excesivo de los videojuegos, las instituciones educativas deberian de
promover actividades sociales, culturales y recreativas que impliquen la participacién los
estudiantes para generar un buen desarrollo de habilidades sociales, también se requiere
encontrar la participacion de la familia, de esta manera se fortalecerd la dinamica
familiar.
Se recomienda que las autoridades escolares y los padres de familia estén muy vigilantes
de las actitudes de ira de los escolares para evitar desencadenamientos agresivos con

violencia.
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Anexo 1: Matriz de consistencia

Titulo: Dependencia a los videojuegos y la agresividad en los estudiantes del segundo grado de educacion secundaria de la Institucién Educativa

Publica Emblematica y Centenaria Santa Isabel, Huancayo (2021)

PROBLEMA GENERAL

OBJETIVO GENERAL

HIPOTESIS GENERAL

VARIABLE Y DIMENSIONES

METODOLOGIA

¢Qué relacion existe entre la dependencia a los
videojuegos y la agresividad en los estudiantes del
segundo grado de educacion secundaria de la
Institucion Educativa Publica Emblematica y
Centenaria Santa Isabel, Huancayo (2021)?

Determinar la relacién que existe entre la
dependencia a los videojuegos y la agresividad
en los estudiantes del segundo grado de
educacion secundaria de la Institucion
Educativa Publica Emblemética y Centenaria
Santa Isabel, Huancayo (2021).

Existe una relacion directa y significativa entre
ladependenciaa los videojuegos y la agresividad
en los estudiantes del segundo grado de
educacion secundaria de la Institucion Educativa
Publica Emblematica y Centenaria Santa Isabel,
Huancayo (2021).

PROBLEMAS ESPECIFICOS

OBJETIVOS ESPECIFICOS

HIPOTESIS ESPECIFICAS

¢Qué relacion existe entre la dependencia a los
videojuegos y la agresion fisica en los estudiantes
del segundo grado de educacién secundaria de la
Institucion Educativa PUblica Emblematica y
Centenaria Santa Isabel, Huancayo (2021)?

¢Qué relacion existe entre la dependencia a los
videojuegos y la agresion verbal en los estudiantes
del segundo grado de educacion secundaria de la
Institucion Educativa Pablica Emblematica y
Centenaria Santa Isabel, Huancayo (2021)?

¢Qué relacién existe entre la dependencia a los
videojuegos y la hostilidad en los estudiantes del
segundo grado de educacién secundaria de la
Institucion Educativa Pablica Emblematica y
Centenaria Santa Isabel, Huancayo (2021)?

¢Qué relacién existe entre la dependencia a los
videojuegos y la ira en los estudiantes del segundo
grado de educacion secundaria de la Institucion
Educativa PUblica Emblematica y Centenaria Santa
Isabel, Huancayo (2021)?

Determinar la relacion que existe entre la
dependencia a los videojuegos y la agresion
fisica en los estudiantes del segundo grado de
educacion secundaria de la Institucion Educativa
Publica Emblematica y Centenaria Santa Isabel,
Huancayo (2021).

Determinar la relacion que existe entre la
dependencia a los videojuegos y la agresion
verbal en los estudiantes del segundo grado de
educacion secundaria de la Institucion Educativa
Publica Emblematica y Centenaria Santa Isabel,
Huancayo (2021).

Determinar la relacion que existe entre la
dependencia a los videojuegos y la hostilidad en
los estudiantes del segundo grado de educacién
secundaria de la Institucion Educativa Publica
Emblematica y Centenaria Santa Isabel,
Huancayo (2021).

Determinar la relacion que existe entre la
dependencia a los videojuegos y la ira en los
estudiantes del segundo grado de educacion
secundaria de la Institucion Educativa Pablica
Emblematica y Centenaria Santa Isabel,
Huancayo (2021).

Existe una relacion directa y significativa entre
la dependencia a los videojuegos y la agresion
fisica en los estudiantes del segundo grado de
educacién secundaria de la Institucion Educativa
Publica Emblematica y Centenaria Santa Isabel,
Huancayo (2021).

Existe una relacion directa y significativa entre
la dependencia a los videojuegos y la agresion
verbal en los estudiantes del segundo grado de
educacién secundaria de la Institucién Educativa
Publica Emblematica y Centenaria Santa Isabel,
Huancayo (2021).

Existe una relacion directa y significativa entre
la dependencia a los videojuegos y la hostilidad
en los estudiantes del segundo grado de
educacion secundaria de la Institucion Educativa
Publica Emblemética y Centenaria Santa Isabel,
Huancayo (2021).

Existe una relacion directa y significativa entre
la dependencia a los videojuegos y la ira en los
estudiantes del segundo grado de educacion
secundaria de la Institucién Educativa Publica
Emblemética y Centenaria Santa Isabel,
Huancayo (2021).

Variable 1
DEPENDENCIA A LOS
VIDEOJUEGOS (Ludopatia)

Dimensiones:

e Abstinencia.

e Abusoy tolerancia

e Problemas asociados a los
videojuegos

o Dificultades de control

Variable 2
AGRESIVIDAD

Dimensiones:

e Agresion fisica
e Agresion verbal
e Hostilidad

e Ira

ENFOQUE
Cuantitativo

TIPO
Tedrica o Bésica

NIVEL (alcance):
Nivel Correlacional

DISENO:
Disefio No Experimental

POBLACION
840 Estudiantes del segundo grado
de educacion secundaria

MUESTRA
264 estudiantes

METODO GENERAL:
Método Cientifico

TECNICA:
Encuesta

INSTRUMENTO:
Cuestionario




Anexo 2. Instrumento de investigacion
CUESTIONARIO 1

DEPENDENCIA DE VIDEOJUEGOS (TDV)

PRESENTACION

El presente instrumento busca diagnosticar el grado de dependencia a los videojuegos
que usted presenta, no existen respuestas buenas ni malas, responder los enunciados
segun sea su caso.

DATOS GENERALES

Sexo: F ()M ()
Edad: ....... afnos
Horas al dia que se dedica al videojuego: ................ceenn...

DATOS ESPECIFICOS DEL INSTRUMENTO

a) Indica en qué medida estas de acuerdo o en desacuerdo con las siguientes frases
sobre el uso que haces de los videojuegos, tomando como referencia la siguiente
escala:

ESCALADE

112345

01

Juego mucho mas tiempo con los videojuegos ahora que

, 1(2|3[4]5
cuando comencé

02

Si no me funciona la videoconsola o el PC le pido prestada
una a familiares 0 amigos

03

Me afecta mucho cuando quiero jugar y no funciona la
videoconsola o el videojuego

04

Cada vez que me acuerdo de mis videojuegos tengo la
necesidad de jugar con ellos

05

Dedico mucho tiempo extra con los temas de mis videojuegos
incluso cuando estoy haciendo otras cosas (ver revistas,hablar | 1 [ 2 | 3 | 4 | 5
con comparnieros, dibujar los personajes, etc.)

06

Si estoy un tiempo sin jugar me encuentro vacio y no sé qué
hacer




Me irrita/enfada cuando no funciona bien el videojuego por

07 . 1121345
culpa de la videoconsola o el PC
Ya no es suficiente para mi jugar la misma cantidad de tiempo

08 , 112|345
que antes, cuando comencé
Dedico menos tiempo a hacer otras actividades, porque los

09 o 112|3]4|5
videojuegos me ocupan bastante rato
Estoy obsesionado por subir de nivel, avanzar, ganar prestigio,

10 S 112|3]4|5
etc., en los videojuegos

11 Sino me funciona un videojuego, busco otro rapidamente para 11213lals
poder jugar

12 | Creo que juego demasiado a los videojuegos 112|3|4]|5
Me resulta muy dificil parar cuando comienzo a jugar, aunque

13 | tenga que dejarlo porque me llaman mis padres, amigos o |1 |2 | 3 |4 | 5
tengo que ir a algln sitio

14 | Cuando me encuentro mal refugio en mis videojuegos 112|3(4]|5

b) A continuacion, en la siguiente relacion de enunciados tomar en cuenta esta otra

escala de respuestas.

ENFOQUE CUANTITATIVO

ESCALA DE MEDICION: ORDINAL (Orden de menor a mayor)

ESCALA DE VALORACION

INDICADORES
Categorias

Valoracion

Muy bajo | Nunca

1

Nivel Bajo Rara vez

Frecuencia Medio A veces

Grado Alto Con frecuencia

Muy alto | Muchas veces

[ (W

PREGUNTAS

ESCALA DE

VALORACION

1

213 |4

5

15

Lo primero que hago los fines de semana cuando me levanto es
ponerme a jugar con algin videojuego

16

He llegado a estar jugando mas de tres horas seguidas

17

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

18

Cuando estoy aburrido me pongo un videojuego

19

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

[ I S AN S

N (N NN
W W W W w

4
4
4
4
4

o (o1 o1 (o1 O1

20

En cuanto tengo un poco de tiempo me pongo un videojuego,
aungue solo sea un momento

[EEN

N
w
SN

21

Cuando estoy jugando pierdo la nocion de 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 (por ejemplo, decir que he estado jugando
media hora, cuando en realidad he estado méas tiempo)

24

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

25

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




Adaptado por: Matalinares, Yaringafio, Uceda, Fernandez, Huari, Campos y Villavicencio

CUESTIONARIO 2
AGRESION (AQ)

(2012)

INSTRUCCIONES:
A continuacion, se presentan 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 opinion.

ENFOQUE CUANTITATIVO
ESCALA DE MEDICION: ORDINAL (Orden de menor a mayor)
ESCALA DE VALORACION
INDICADORES -
Categorias Valoracion
Muy bajo | Completamente falso para mi 1
Nivel Bajo Bastante falso para mi 2
Frecuencia Medio Ni verdadero ni falso para mi 3
Grado Alto Bastante verdadero para mi 4
Muy alto | Completamente verdadero para mi 5

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

ESCALA DE
PREGUNTAS VALORACION
112 (34|65
De vez en cuando no puedo controlar el impulso de golpear a
01 112 (3|4
otra persona
02 Cu_ando no estoy de acuerdo con mis amigos, discuto 11213lals
abiertamente con ellos
03 | Me enojo rapidamente, pero se me pasa enseguida 1123|415
04 | A veces soy bastante envidioso 1123|415
05 | Sise me provoca lo suficiente, puedo golpear a otra persona 1123|415
06 | A menudo no estoy de acuerdo con la gente 1123|415
07 | Cuando estoy frustrado, muestro el enojo que tengo 1123|415
08 | En ocasiones siento que la vida me ha tratado injustamente 112]3|4]|5
09 | Sialguien me golpea, le respondo golpeandole también 112]3|4]|5
10 | Cuando la gente me molesta, discuto con ellos 1123|415
11 Algunas veces me siento tan enojado como si estuviera a 1121345
punto de estallar
12 Parece que siempre son otros los que consiguen las 11213124
oportunidades
13 | Suelo involucrarme en la peleas algo mas de lo normal 112]3|4




Cuando la gente no esta de acuerdo conmigo, no puedo evitar

14 o 1(2(3(4]|5
discutir con ellos

15 | Soy una persona apacible 112 4

16 Me pregunto por qué algunas veces me siento tan resentido 119 4
por algunas cosas

17 Si tengo que recurrir a la violencia para proteger mis 1121304l5
derechos, lo hago

18 | Mis amigos dicen que discuto mucho 1123|415

19 Alguno_s de mis amigos piensan que soy una persona 11213045
impulsiva

20 | Sé que mis «amigos» me critican a mis espaldas 1123|415

21 Hay gente que me provoca a tal punto que llegamos a 11213lals
pegarnos

22 | Algunas veces pierdo el control sin razén 1123|415

23 | Desconfio de desconocidos demasiado amigables 1123|415

24 | No encuentro ninguna buena razon para pegaraunapersona | 1|2 | 3|4 |5

25 | Tengo dificultades para controlar mi genio 1123|415

26 Algunas veces siento que la gente se esta riendo de mi a mis 11213145
espaldas

27 | He amenazado a gente que conozco 112]3/4]5

28 Cuando la ggnte se ,muestra especialmente amigable, me 11213lals
pregunto qué querran

29 | He llegado a estar tan furioso que rompia cosas 1123|415




Anexo 3: Carta de consentimiento informado

Con el debido respeto me presento a usted, mi nombre es Denissa Naupa Huacachi, egresada de
Psicologia de la Universidad Continental-Huancayo. En la actualidad me encuentro realizando una
investigacion sobre: “Dependencia a los videojuegos y agresividad en los estudiantes del segundo grado
de Educacion Secundaria en la Institucion educativa Pablica Emblemética y Centenaria Santa Isabel,
Huancayo (2021); y para ello quisiera contar con su autorizacién para la participacion de su menor hijo
en la presente investigacion. El proceso consiste en la aplicacion de dos pruebas psicolégicas: Test de
dependencia a videojuegos (TDV)y el Cuestionario de Agresion (AQ), la cual tiene como objetivo
determinar la relacion entre la dependencia a los videojuegos y la agresividad en los estudiantes de 2°
de secundaria. La aplicacion del instrumento no demandard ningun riesgo para la salud de su menor
hijo. La evaluacion de las pruebas psicoldgicas no le ocasionaran gasto alguno, no debera pagar nada
por participar en el estudio. Igualmente, no recibird ningin incentivo econémico ni de otra indole.

De aceptar la participacion de su menor hijo en la investigacion, todos los datos que se recojan, seran
estrictamente an6nimos y de caracter privados. Ademas, los datos entregados seran absolutamente
confidenciales y solo se usaran para los fines de la investigacion.

Gracias por su colaboracién.

Atte. Denissa Naupa Huacachi
EGRESADA DE LA EAP DE PSICOLOGIA
UNIVERSIDAD CONTINENTAL

Y O et , con
namero de DNL apoderado(a) de
...................................................................................................... , acepto

voluntariamente que mi menor hijo participe en la investigacion “Dependencia a los videojuegos y
agresividad en los estudiantes del segundo grado de Educacion Secundaria la Institucion Educativa
Pablica Emblematica y Centenaria Santa Isabel, Huancayo (2021)” . Afirmo haber sido informado de
todos los procedimientos de la investigacion.

Dia; ...... [oveinn.. [oiuii..

Firma



Anexo 4: Carta de Asentimiento
ASENTIMIENTO INFORMADO

1. Datos generales

Titulo del proyecto:

Dependencia a los videojuegos y agresividad en los estudiantes del segundo grado de Educacién Secundaria en la
Institucion Educativa Publica Emblematica y Centenaria Santa Isabel, Huancayo (2021).

Escuela profesional: Psicologia

Investigadora : Denissa Naupa Huacachi

Institucion : Universidad Continental

Departamento: Junin Provincia: Huancayo Distrito Huancayo

MANIFIESTA

Te invito a participar del proyecto de investigacion titulado: “Dependencia a los videojuegos y agresividad en los
estudiantes del segundo grado de Educacion Secundaria en la Institucién Educativa Pablica Emblematica y
Centenaria Santa Isabel, Huancayo (2021)”. Estoy realizando esta investigacion con el objetivo determinar la
relacion entre la dependencia a los videojuegos y la agresividad en los estudiantes del segundo grado de
secundaria. Si decides participar en esta investigacion se te aplicard dos pruebas psicoldgicas: el test de
dependencia a los videojuegos(TDV) y el Cuestionario de Agresién (AQ). La aplicacion del instrumento no
demandara ningln riesgo para su salud. La evaluacion de las pruebas psicoldgicas no le ocasionaran gasto alguno,
no deberd pagar nada por participar en el estudio. Igualmente, no recibird ningln incentivo econémico. Con
referente a la investigacién, todos los datos que se recojan, seran estrictamente anénimos y de caracter privados.
Estimado menor, en estricto respeto a su opinién y sus derechos de libre eleccidn, usted tiene derecho a negarse a
participar de esta investigacion o a retirarse del estudio en cualquier momento. Si tienes alguna duda adicional, si
crees conveniente en recibir informacién, no dudes en consultar y solicitar a la investigadora, cuyos datos se
encuentra al final del documento.

MANIFIESTA

, identificado
conniimero de DNL: ...l de....... afios de edad, doy mi consentimiento para la participacion del
proyecto de investigacion Titulado: “Dependencia a los videojuegos y agresividad en los estudiantes del Segundo
Grado de Educacion secundaria en la Institucion educativa Pablica Emblematica y Centenaria Santa Isabel,
Huancayo (2021)”. Llevado a cabo por la investigadora Denissa Naupa Huacachi. Pongo mi nombre y huella
digital en sefial de aceptacion.

Huancayo ....... de....... del 2021

1° Responsable de la investigacion
Apellidos y nombre: Denissa Naupa Huacachi
DNI: 76659991

N.° de celular: 936224398

EMAIL: denissahuacachi@gmail.com

Firma:

Huella Digital




Anexo 5: Fichas de evaluacion de jueces

TEST DE DEPENDENCIA A VIDEOJUEGOS (TDV)

VALIDEZ POR CRITERIO DE JUECES

MATRIZ DE VALIDACION

TITULO: “Dependencia a los videojuegos y la agresividad en los estudiantes del Segundo Grado de
Educaciéon Secundaria de la Institucion Educativa Publica Emblematica y Centenaria Santa

Isabel, Huancayo — 2021”.

VARIABLE

DIMENSIONES

INDICADORES

OPCION DE
RESPUESTAS

CRITERIOS DE EVALUACION

OBSERVACIONES Y/O
RECOMENDACIONES

Relacion entre
variable y la
dimension.

Relacion entre
la dimension y

el item.

Relacion entre
el item y la

opcion

de

respuesta

S

NO

Sl

NO

Sl

NO

DEPENDENCIA A LOS VIDEOJUEGOS

ABSTINENCIA

Cada vez que me acuerdo de mis
videojuegos tengo la necesidad de
jugar con ellos.

Me afecta mucho cuando quiero
jugary no funciona la videoconsola
o el videojuego.

Si estoy un tiempo sin jugar me
encuentro vacio y no sé qué hacer

Me imita/enfada cuando no
funciona bien el videojuego por
culpa de la videoconsola o el PC..

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

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

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

Cuando me encuentro mal me
refugio en mis videojuegos. .

Cuando estoy jugando pierdo la
nocion de tiempo.

Cuando tengo algun problema me
pongo a jugar con algin
videojuego para distraeme.

X

ABUSO Y TOLERANCIA

Juego mucho mas tiempo con los
videojuegos ahora que cuando
comencé

Dedico mucho tiempo extra con los
temas de mis videojuegos incluso
cuando estoy haciendo otras cosas
(ver revistas, hablar con
compafieros, dibujar los
personajes, etc.)

Yano es suficiente para mi jugar la
misma cantidad de tiempo que
antes, cuando comencé

Dedico menos tiempo a hacer
ofras actividades, porque los
videojuegos me ocupan bastante
rato

Creo que juego demasiado a los
videojuegos

PROBLEMAS ASOCIADOS A

LOS VIDEOJUEGOS

He llegado a estar jugando mas de
tres horas seguidas

He discutido con mis padres,
familiares o amigos porque dedico
mucho tiempo a jugar

con la videoconsola o el PC

Me he acostado mas tarde o he
dormido menos por quedame
jugando con videojuegos




FICHA DE VALIDACION POR CRITERIO DE EXPERTA

1. Datos Generales

1.1. Apellidos y nombres del Experta

1.2. Grado académico / mencion
1.3. N° DNI / Teléfono y/o celular

1.4. Cargo e institucién donde labora

1.5. Lugary fecha

2. Aspectos de la Evaluacion

: CASTELLANOS DE LA CRUZ YUDITH
. PSICOLOGA CLINICA/ EDUCATIVA

: 46762412 /979819742

: PSICOLOGA |.E.P MAYUPAMPA LA OROYA
: Huancayo, 27 de Setiembre del 2021.

Deficiente Aceptable Bueno

NDICADORES CRITERIOS 1 3 5
1. Claridad Esta formulado con lenguaje apropiado y X
comprensible.
2. Objetividad El instrumgnto esta organizado y expresado en X
comportamientos observables.
3. Actualidad Adecuado al avance de la ciencia y la tecnologia. X
4, Organizacion Presentacion ordenada. X
5. Suficiencia Comprende aspectos de las variables en cantidad y X
calidad suficiente.
6. Pertinencia  "c'Mite conseguir datos de acuerdo a los objetivos X
planteados.
7. Consistencia Pretende c'o_nseguir datos basado en teorias o X
modelos tedricos.
8.Coherencia  Entre variables, dimensiones, indicadores e items. X
9. Metodologia _La e.straytlagia responde al propésito de la X
investigacion.
10. Aplicacion Los‘ datos permiten un tratamiento estadistico X
pertinente.
Conteo total de marcas A B C
4 6

Coeficiente de validez =

1xA+3xB+5xC
50

=0.84

3. Opinion de aplicabilidad

Intervalo Categoria
[0,20 - 0,40] No valido, reformular
<0,41-0,60] No vaélido, modificar
<0,61-0,80] Valido, mejorar
<0,81-1,00] Valido, aplicar

4. Recomendaciones: Ninguna.



MATRIZ DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO

Nombre del instrumento: Test de agresividad (AQ)

Objetivo : Determinar la relacion que existe entre la dependencia a los
videojuegos y la agresividad en los estudiantes del Segundo
Grado de Educacion Secundaria de la Institucion Educativa
Publica Emblematica y Centenaria Santa Isabel, Huancayo —
2021.

Dirigido a : Estudiantes del segundo grado de secundaria de la institucion
Educativa Publica Emblematica y Centenaria Santa Isabel de
Huancayo.

Apellidos y nombres de la evaluadora: CASTELLANOS DE LA CRUZ YUDITH

Grado académico del evaluador: LIC.PS.

Valoracion:

Deficiente Regular Bueno Muy bueno Excelente

X

Firma de la Evaluadora



TEST DE DEPENDENCIA A VIDEOJUEGOS (TDV)
VALIDEZ POR CRITERIO DE JUECES

MATRIZ DE VALIDACION

TITULO: “Dependencia a los videojuegos y la agresividad en los estudiantes del Segundo Grado de
Educacion Secundaria de la Institucion Educativa Publica Emblematica y Centenaria Santa
Isabel, Huancayo — 2021”.

VARIABLE

5 OBSERVACIONES Y/O
CRITERIOS DE EVALUACION RECOMENDACIONES

Relacion entre | Relacion entre | Relacion entre
variable y la | ladimensiony | el item y la
) dimension. el item. opcion de
OPCION DE respuesta
RESPUESTAS

INDICADORES

DIMENSIONES

SI NO Sl NO SI NO

ABSTINENCIA

Cada vez que me acuerdo de mis X X
videojuegos tengo la necesidad de
jugar con ellos.

Me afecta mucho cuando quiero X X
jugary no funciona la videoconsola
0 el videojuego.

Si estoy un tiempo sin jugar me X X
encuentro vacio y no sé qué hacer

Me imitalenfada cuando no X X X
funciona bien el videojuego por
culpa de la videoconsola o el PC..

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

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

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

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

Cuando estoy jugando pierdo la X X
nocion de tiempo.

Cuando tengo algtn problema me X X
pongo a jugar con algun
videojuego para distraeme.

DEPENDENCIA A LOS VIDEOJUEGOS
ABUSO Y TOLERANCIA

Juego mucho mas tiempo con los X X
videojuegos ahora que cuando
comence

Dedico mucho tiempo extra con los X X
temas de mis videojuegos incluso
cuando estoy haciendo otras cosas
(ver  revistas, hablar con
companeros, dibujar los X
personajes, etc.)

Yano es suficiente para mi jugar la X X
misma cantidad de tiempo que
antes, cuando comencé

Dedico menos tiempo a hacer X X
otras actividades, porque los
videojuegos me ocupan bastante
rato

Creo que juego demasiado a los X X
videojuegos

PROBLEMAS ASOCIADOS A
LOS VIDEOJUEGOS

>

x

He llegado a estar jugando mas de X X
tres horas seguidas

He discutido con mis padres, X X
familiares o amigos porque dedico
mucho tiempo a jugar

con |a videoconsola o el PC

Me he acostado mas tarde o he
dormido menos por quedame
jugando con videojuegos




He mentido a mi familia o a otras
personas sobre el tiempo que

he dedicado a jugar (por ejemplo,
decir que he estado jugando media
hora, cuando en realidad he estado
mas tiempo.

DIFICULTADES DE
CONTROL

Si no me funciona la videoconsola
o el PC le pido prestada una a
familiares o amigos

Cuando estoy aburrido me pongo a
jugar un videojuego

Lo primero que hago los fines de
semana cuando me levanto es
ponerme a jugar con algin
videojuego

En cuanto tengo un poco de tiempo
me pongo a jugar un videojuego,
aunque solo sea un momento

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

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




FICHA DE VALIDACION POR CRITERIO DE EXPERTA

1. Datos Generales

1.1. Apellidos y nombres del Experta
1.2. Grado académico / mencion
1.3. N° DNI/ Teléfono y/o celular
1.4. Cargo e institucion donde labora

1.5. Lugar y fecha

2. Aspectos de la Evaluacion

: Mendoza Porras Pamela Lissette.
: Licenciada en Psicologia.

: 42370087 / 948413614.
: Ugel Huancayo. |.E. Nuestra Sefiora Del Rosario.
: Huancayo / 20/11/2021.

Deficiente Aceptable Bueno
NDICADORES CRITERIOS 1 2 -
1. Claridad Esta formulado con lenguaje apropiado y X
comprensible.
2. Objetividad El mstrum{ento estd organizado y expresado en X
comportamientos observables.
3. Actualidad  Adecuado al avance de la ciencia y la tecnologia. X
4. Organizaciéon Presentacion ordenada. X
8 Sificiencia Comprende ;spectos de las variables en cantidad y X
calidad suficiente.
8. Pertinencia Permite conseguir datos de acuerdo a los objetivos X
planteados.
2 ‘Conislstencla Pretende cppseguir datos basado en teorias o X
modelos tedricos.
8. Coherencia  Entre variables, dimensiones, indicadores e items. X
9. Metodologia _La e.strat.t’egia responde al propésito de la X
investigacion.
10. Aplicacién Los_ datos permiten un tratamiento estadistico X
pertinente.
Conteo total de marcas A B c
4 6
Coeficiente de validez =—"">*2"2= = 0,84
3. Opinion de aplicabilidad
Intervalo Categoria
[0,20 - 0,40] No valido, reformular
<0,41-0,60] No vélido, modificar
<0,61-0,80]  Valido, mejorar
<0,81-1,00]  Valido, aplicar

4, Recomendaciones: Ninguna.



MATRIZ DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO

Nombre del instrumento: Test de dependencia a videojuegos (TDV).

Objetivo : Determinar la relacion que existe entre la dependencia a los
videojuegos y la agresividad en los estudiantes del Segundo
Grado de Educaciéon Secundaria de la Institucion Educativa
Publica Emblematica y Centenaria Santa Isabel, Huancayo —
2021.

Dirigido a : Estudiantes del segundo grado de secundaria de la institucién
Educativa Publica Emblematica y Centenaria Santa Isabel de

Huancayo.

Apellidos y nombres de la evaluadora: Mendoza Porras Pamela Lissette.

Grado académico de la evaluadora: Licenciada en Psicologia.

Valoracién:

Deficiente Regular Bueno Muy bueno Excelente

Firma de %?\'/gh}g o?a




TEST DE AGRESIVIDAD (AQ)
VALIDEZ POR CRITERIO DE JUECES

MATRIZ DE VALIDACION

TITULO: “Dependencia a los videojuegos y la agresividad en los estudiantes del Segundo Grado de
Educacién Secundaria de la Institucion Educativa Publica Emblematica y Centenaria Santa
Isabel, Huancayo — 2021".

V| D 2
all OPCION DE RESPUESTA CRITERIOS DE EVALUACION
r| M
Ll & ) o
a| N 2. g | e Relacion = Relacion OBSERVACION
b| S| INDICADORES g E 2 o= &g g entre la Relacion entre el YO
1|1 EB 8 g E E S | variable entre la item y la RECOMENDACION
e| O % g o 82 Qg %g la Y| dimension opcié¥1de
N g% § E E o §§ 'E-E dimension. | Y& M- | oohiesta.
g 3= a8 Eﬁ oy 82E|lsi |NnO [SI |[NO |SI | NO
De vez en cuando no puedo
controlar el impulso de X X
golpear a otra persona
Si se me provoca lo X
suficiente, puedo golpear a X
otra persona
Si alguien me golpea, le
respondo golpeandole X X
también
Suelo involucrarme en la X X X
peleas algo mas de lo normal
Si tengo que recurrir a la
violencia para proteger mis X X
derechos, lo hago
<| Algunos de mis amigos
Q|
o piensan que soy una X X
‘| persona impulsiva
g Hay gente que me provoca a
o! tal punto que llegamos a X X
w| pegarnos
5 No encuentro ninguna buena
<| razon para pegar a una X X
persona
He llegado a esta tan furioso X X
que rompia cosas
Cuando no estoy de acuerdo X X
con mis amigos, discuto
abiertamente con ellos
:t' Cuando la gente me molesta, X X
| discuto con ellos
Uil Mis amigos dicen que X X
2| discuto mucho X
5| Cuando la gente no esta de
»| acuerdo conmigo, no puedo X X
E evitar discutir con ellos
2 He amenazado a gente que X X
€onozco
A veces soy bastante X X
envidioso
A menudo no estoy de X X
acuerdo con la gente
Parece que siempre son
a otros los que consiguen las X X
3 s oportunidades
2 8l _. : :
o| | Sé que mis «amigos» me X X
Bl F5| ciitican a mis espaldas
2 g Desconfio de desconocidos X X
demasiado amigables




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

Cuando la gente se muestra
especialmente amigable, me
pregunto qué guerran

IRA

Me enojo rapidamente, pero
se me pasa en seguida

Cuando estoy frustrado,
muestro el enojo que tengo

En ocasiones siento que la
vida me ha tratado
injustamente.

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

Soy una persona apacible

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

Algunas veces pierdo el
control sin razon

Tengo dificultades para
controlar mi genio




FICHA DE VALIDACION POR CRITERIO DE EXPERTA

1. Datos Generales

1.1. Apellidos y nombres del Experta
1.2. Grado académico / mencion
1.3. N° DNI/ Teléfono y/o celular

. Mendoza Porras Pamela Lissette.
. Licenciada en Psicologia.
. 42370087 /1 948413614

1.4. Cargo e institucion donde labora: UGEL Huancayo. |.E. “Nuestra Sefiora Del Rosario”

1.5. Lugary fecha

2. Aspectos de la Evaluacion

: Huancayo, 20/11/2021.

Deficiente Aceptable Bueno
NDICADORES CRITERIOS 1 2 5
1. Claridad Esta formulado con lenguaje apropiado y X
comprensible.
2. Objetividad El mstrurngnto esta organizado y expresado en X
comportamientos observables.
3. Actualidad Adecuado al avance de la ciencia y la tecnologia. X
4. Organizacién Presentacién ordenada. X
5. Suficiencia Cornprendc_e aspectos de las variables en cantidad y X
calidad suficiente.
8. Portiiioiicia Permite conseguir datos de acuerdo a los objetivos X
planteados.
¥ Gonsisfencia Pretende conseguir datos basado en teorias o X
modelos teéricos.
8. Coherencia Entre variables, dimensiones, indicadores e item:s. X
9. Metodologia !_a gstra@ggia responde al propésito de la X
investigacion.
10. Aplicacién Los‘ datos permiten un tratamiento estadistico X
pertinente.
Conteo total de marcas A B C
4 6
Coeficiente de validez =224+ 3:03 *2EC = 0.84
3. Opinion de aplicabilidad
Intervalo Categoria
[0,20 - 0,40] No valido, reformular
<0,41 - 0,60] No valido, modificar
<0,61 - 0,80] Valido, mejorar
<0,81 - 1,00] Valido, aplicar

4. Recomendaciones: Ninguna.



MATRIZ DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO

Nombre del instrumento: Test de agresividad (AQ)

Objetivo

Dirigido a

Determinar la relaciéon que existe entre la dependencia a los
videojuegos y la agresividad en los estudiantes del Segundo
Grado de Educacion Secundaria de la Institucion Educativa
Publica Emblematica y Centenaria Santa Isabel, Huancayo —
2021.

: Estudiantes del segundo grado de secundaria de la institucion
Educativa Publica Emblematica y Centenaria Santa Isabel de
Huancayo.

Apellidos y nombres de la evaluadora: Mendoza Porras Pamela Lissette.

Grado académico del evaluador: Licenciada en Psicologia.

Valoracion:

Deficiente

Regular Bueno Muy bueno Excelente

Firma de la Evaluadora



TEST DE DEPENDENCIA A VIDEOJUEGOS (TDV)
VALIDEZ POR CRITERIO DE JUECES

MATRIZ DE VALIDACION

TITULO: “Dependencia a los videojuegos y la agresividad en los estudiantes del Segundo Grado de
Educaciéon Secundaria de la Institucion Educativa Publica Emblematica y Centenaria Santa

Isabel, Huancayo — 2021".

VARIABLE

DIMENSIONES

INDICADORES

OPCION DE
RESPUESTAS

CRITERIOS DE EVALUACION

OBSERVACIONES Y/O
RECOMENDACIONES

Relacion entre
variable y la
dimension.

Relacion entre
la dimension y
el item.

Relacion entre
el item y la
opcion de
respuesta

SI NO

Sl NO

N NO

DEPENDENCIA A LOS VIDEOJUEGOS

ABSTINENCIA

Cada vez que me acuerdo de mis
videojuegos tengo la necesidad de
jugar con ellos.

Me afecta mucho cuando quiero
jugary no funciona la videoconsola
o el videojuego.

Si estoy un tiempo sin jugar me
encuentro vacio y no sé qué hacer

Me imita/enfada cuando no
funciona bien el videojuego por
culpa de la videoconsola o el PC..

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

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

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

Cuando me encuentro mal me
refugio en mis videojuegos..

Cuando estoy jugando pierdo la
nocion de tiempo.

Cuando tengo algin problema me

pongo a jugar con algin
videojuego para distraeme.

X

ABUSO Y TOLERANCIA

Juego mucho mas tiempo con los
videojuegos ahora que cuando
comencé

Dedico mucho tiempo extra con los
temas de mis videojuegos incluso
cuando estoy haciendo otras cosas
(ver  revistas, hablar ~ con
compaiieros, dibujar los
personajes, etc.)

Yano es suficiente para mi jugar la
misma cantidad de tiempo que
antes, cuando comencé

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

Creo que juego demasiado a los
videojuegos

PROBLEMAS ASOCIADOS A

LOS VIDEOJUEGOS

He llegado a estar jugando mas de
tres horas seguidas

He discutido con mis padres,
familiares o amigos porque dedico
mucho tiempo a jugar

con la videoconsola o el PC

Me he acostado mas tarde o he
dormido menos por quedame
jugando con videojuegos




He mentido a mi familia o a ofras
personas sobre el tiempo que

he dedicado a jugar (por ejemplo,
decir que he estado jugando media
hora, cuando en realidad he estado
mas tiempo.

DIFICULTADES DE
CONTROL

Si no me funciona la videoconsola
o el PC le pido prestada una a
familiares o amigos

Cuando estoy aburndo me pongo a
jugar un videojuego

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

En cuanto tengo un poco de tiempo
me pongo a jugar un videojuego,
aunque solo sea un momento

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

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




FICHA DE VALIDACION POR CRITERIO DE EXPERTA

1. Datos Generales

1.1. Apellidos y nombres del Experta
1.2. Grado académico / mencién
1.3. N° DNI / Teléfono y/o celular

1.4. Cargo e institucién donde labora

1.5. Lugar y fecha

2. Aspectos de la Evaluacion

: RODRIGUEZ GUILLERMO CINTHIA
: LICENCIADA EN PSICOLOGIA

: 43481085/ 942656063

: IEPEC. SANTA ISABEL

: HUANCAYO 19/11/2021

Deficiente Aceptable Bueno
NDICADORES CRITERIOS 1 F; 5
1. Claridad Esta for_mulado con lenguaje apropiado y 3
comprensible.
2. Objetividad El instrumgnto estda organizado y expresado en 5
comportamientos observables.
3.Actualidad  Adecuado al avance de la ciencia y la tecnologia. 5
4. Organizacion Presentacion ordenada. 5
5. Suficiencia Comprende aspectos de las variables en cantidad y 5
calidad suficiente.
6. Pertinencia Permite conseguir datos de acuerdo a los objetivos 3
planteados.
7. Consistencia Pretende clo'nseguir datos basado en teorias o 5
modelos tedricos.
8.Coherencia  Entre variables, dimensiones, indicadores e items. 5
9. Metodologia .La e'straF’egia responde al proposito de la 3
investigacion.
10. Aplicacién Los_ datos permiten un tratamiento estadistico
pertinente.
Conteo total de marcas A B C
3 7

Coeficiente de validez =

1xA+3xB+5xC

=0.88

3. Opinion de aplicabilidad

Intervalo Categoria
[0,20 - 0,40] No valido, reformular
<0,41-0,60] No valido, modificar
<0,61-0,80] Valido, mejorar
<0,81-1,00] Valido, aplicar

4. Recomendaciones: Ninguna.



MATRIZ DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO

Nombre del instrumento: Test de dependencia a videojuegos (TDV).

Objetivo : Determinar la relacion que existe entre la dependencia a los
videojuegos y la agresividad en los estudiantes del Segundo
Grado de Educacion Secundaria de la Institucion Educativa
Publica Emblematica y Centenaria Santa Isabel, Huancayo —
2021.

Dirigido a : Estudiantes del segundo grado de secundaria de la institucion
Educativa Publica Emblematica y Centenaria Santa Isabel de
Huancayo.

Apellidos y nombres de la evaluadora: RODRIGUEZ GUILLERMO CINTHIA

Grado académico de la evaluadora: LIC. EN PSICOLOGIA

Valoracion:

Deficiente Regular Bueno Muy bueno Excelente

—
Firma de la Evaluadora




TEST DE AGRESIVIDAD (AQ)
VALIDEZ POR CRITERIO DE JUECES
MATRIZ DE VALIDACION

TITULO: “Dependencia a los videojuegos y la agresividad en los estudiantes del Segundo Grado de
Educaciéon Secundaria de la Institucion Educativa Publica Emblematica y Centenaria Santa
Isabel, Huancayo — 2021”.

[ Bl - - e B
momZo~TwzZmME T 0

OPCION DE RESPUESTA

CRITERIOS DE EVALUACION
@ = o . -
T = g g | & @ | Relacion . Relacion OBSERVACION
INDICADORES SE |8 |og| 2|88 |etea |R9U" | enreel Yo
EE | & 3 o o| Eo | varabley Z.n B item y la RECOMENDACION
D a g - | 85 .2 o B9 la 'g;?{;sr;]on opcion de
g2 | SE|5S| 88|28 [dmension |V * | respuesta.
o] 28| >3 28] ER._
o 88| 58| 8¢18CE|si N0 |sl [no |s | NO

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

Si se me provoca lo

suficiente, puedo golpear a X X
otra persona

Si alguien me golpea, le

respondo golpeandole X X
también

Suelo involucrarme en la X X X

peleas algo mas de lo normal

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

Algunos de mis amigos
piensan que soy una X X
persona impulsiva

Hay gente que me provoca a

AGRESION FiSICA

tal punto que llegamos a X X
pegarnos

No encuentro ninguna buena

razén para pegar a una X X
persona

He llegado a esta tan furioso
que rompia cosas

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

a.‘ Cuando la gente me molesta, X X
m| discuto con ellos
Wil Mis amigos dicen que X X
2| discuto mucho X
5| Cuando la gente no esta de
»| acuerdo conmigo, no puedo X X
E evitar discutir con ellos
3 He amenazado a gente que X X
€OoNnozco
A veces soy bastante X X
envidioso
A menudo no estoy de X X

acuerdo con la gente

Parece que siempre son

otros los que consiguen las X X
oportunidades
Sé que mis «amigos» me X X

critican a mis espaldas

AGRESIVIDAD
HOSTILIDAD

Desconfio de desconocidos
demasiado amigables




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

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

Me enojo rapidamente, pero
se me pasa en seguida

Cuando estoy frustrado,
muestro el enojo que tengo

En ocasiones siento que la
vida me ha tratado
injustamente.

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

Soy una persona apacible

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

Algunas veces pierdo el
control sin razéon

Tengo dificultades para
controlar mi genio




FICHA DE VALIDACION POR CRITERIO DE EXPERTA

1. Datos Generales

1.1. Apellidos y nombres del Experta : RODRIGUEZ GUILLERMO CINTHIA
1.2. Grado académico / mencion : LICENCIADA EN PSICOLOGIA

1.3. N° DNI / Teléfono y/o celular : 43481085/ 942656063

1.4. Cargo e institucion donde labora : IEPEC. SANTA ISABEL

1.5. Lugary fecha : HUANCAYO 19/11/2021

2. Aspectos de la Evaluacion

Deficiente Aceptable Bueno
NDICADORES CRITERIOS 1 ‘; 5
1. Claridad Esta for_mulado con lenguaje apropiado y 3
comprensible.
2. Objetividad El instrumgnto esta organizado y expresado en 5
comportamientos observables.
3. Actualidad Adecuado al avance de la ciencia y la tecnologia. 3
4. Organizacion Presentacion ordenada. 5
5. Suficiencia Comprende _aspectos de las variables en cantidad y 3
calidad suficiente.
6. Pertinencia Permite conseguir datos de acuerdo a los objetivos E
planteados.
7. Consistencia Fretende cppseguir datos basado en teorias o 3
modelos tedricos.
8.Coherencia  Entre variables, dimensiones, indicadores e items. 5
9. Metodologia !.a e.straftt'-:-gia responde al propdsito de la 3
investigacion.
10. Aplicacion Los' datos permiten un tratamiento estadistico 3
pertinente.
Conteo total de marcas A B (o4
6 4

o % 1xA+3xB+5xC
Coeficiente de validez =— :0 ol

3. Opinion de aplicabilidad
Intervalo Categoria
[0,20 - 0,40] No valido, reformular
<0,41 -0,60] No valido, modificar
<0,61 -0,80] Vaélido, mejorar
<0,81 -1,00] Valido, aplicar

=0.76

4. Recomendaciones: Ninguna.



MATRIZ DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO

Nombre del instrumento: Test de agresividad (AQ)

Objetivo

Dirigido a

: Determinar la relacion que existe entre la dependencia a los
videojuegos Yy la agresividad en los estudiantes del Segundo
Grado de Educacion Secundaria de la Institucion Educativa
Publica Emblematica y Centenaria Santa Isabel, Huancayo —
2021.

: Estudiantes del segundo grado de secundaria de la institucion
Educativa Publica Emblematica y Centenaria Santa Isabel de
Huancayo.

Apellidos y nombres de la evaluadora: RODRIGUEZ GUILLERMO CINTHIA

Grado académico del evaluador: LIC. EN PSICOLOGIA

Valoracion:

Deficiente

Regular Bueno Muy bueno Excelente

’
Firn‘a de’la Evaluadora



Evidencia del soporte estadistico SPSS

Anexo 6

2 NAUPA, Denissa - Base de datos 202.sav [ ConjuntoDatos1] - IBM SPSS Statitics Editor de dstos
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