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RESUMEN 

La presente investigación tuvo como objetivo general determinar la relación entre la 

dependencia a los videojuegos y agresividad en escolares de 3ro a 5to de secundaria de dos 

colegios nacionales del distrito de Comas 2019. La investigación fue de tipo descriptivo 

correlacional, la muestra fue de 300 estudiantes, a quienes se les aplicó los instrumentos Test 

de Dependencia a los videojuegos por Marco y Choliz y el Cuestionario de Agresión de Buss 

y Perry adaptado por Matalinares. El resultado fue que existe una relación directa débil 

(Rho=0.261), y estadísticamente significativa (p<0.05) entre la dependencia a los 

videojuegos y la agresividad 
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ABSTRACT 

The general objective of this research was to determine the relationship between videogame 

dependency and aggressiveness in  school children 3rd to 5th secondary school of two 

national colleges of the district of Comas 2019. The research was of descriptive correlational 

type, the sample was 300 students, to whom the Dependency test instruments were applied 

to video games by Marco and Choliz and the Aggression Questionnaire of Buss and Perry 

adapted by Matalinares. The results was that there is a weak direct relationship (Rho=0.261), 

and statistically significant (p<0.05) between videogame dependency and aggressiveness 
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.I.  INTRODUCCIÒN 

En cuanto a la realidad Problemática, actualmente la práctica de los videojuegos ha 

incrementado más de lo habitual, cada año se aumenta el consumo, esta problemática pasa 

desapercibida en nuestra sociedad se relaciona como un simple vicio, sin embargo, tiene como 

consecuencia dañar la vida del ser humano. Para Marco y Chóliz (2011), define a la dependencia 

como el uso excesivo de estos aparatos hasta llegar intervenir su vida diaria. 

En la generación del milenio hace mención a los adolescentes que surgieron en el año 2000 

hacia adelante, que han permanecido rodeado de la tecnología y continuamente lo utilizan y son 

herramientas en su día a día. Esto hace que los adolescentes estén más tiempo conecten con la 

tecnología a diferencia a otros grupos de persona. En esta última década la tecnología ha crecido 

muy rápida ahora es más accesible para la población así mismo la producción de los videojuegos 

no ha sido la excepción, porque en la actualidad hay diversas plataformas de adquirir los 

videojuegos. 

Por su parte, Andrade y Rivas (2015), realizaròn una investigación tipo descriptivo con el fin de 

hallar rasgos sobre el uso de videojuegos en 2000 estudiantes. Para el estudio se trabajó el 

cuestionario de videojuegos se obtuvo como resultado que existe alto porcentaje y se demuestra 

que los adolescentes les gustan los videojuegos, también los hombres juegan vario videojuegos 

en comparación de las mujeres. Por otro lado, se encontró que los adolescentes dejan de lado 

sus deberes por motivo de los videojuegos. Ahora muchos de los adolescentes dan como 

prioridad a los videojuegos tanto así que pueden pasar largas horas sin impórtales el tiempo de 

modo si no se les pone control desde un inicio el riesgo puede ser que caiga en una dependencia 

a los videojuegos. 

Luque (2011) señala que los adolescentes pasan más tiempo en los videojuegos, así también 

tienden a presentar indicios de angustia por la misma escasez del juego. Evidenciando un 

porcentaje alto siendo así que los adolescentes utilizan como medio de juego las computadoras, 

Puesto que gran cantidad de adolescentes prefieren jugar solo. Además, el estudio también 

muestra que existe una proporción enorme que los juegos le reduce tiempo a las labores 

académicas, generando problemas con su entorno. 
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En España, el videojuego es un elemento importante de entretenimiento, especialmente en 

adolescentes ya que le dedican más tiempo a ello. En el 2011 el consumo de videojuego 

incremento siendo así el principal ocio para las personas (ADESE, 2011). Es así que un gran 

porcentaje de adolescentes menores de edad y los adultos son usuarios de los videojuegos. 

En cuanto al Perú no es ajeno a la realidad el estudio de estos fenómenos Puma y Vilca (2014) 

realizó una investigación para demostrar la relación de los videojuegos y el nivel de agresividad, 

el estudio de trabajó fue descriptivo correlacional, se trabajó con 374 adolescentes que cursan 

el grado de primero a quinto de secundaria. Con respecto a los instrumentos se utilizaron el 

Perfil del jugador violento y el cuestionario de conductas agresividad de Buss y Perry, se 

observó en el resultado correlación de las variables videojuegos y el nivel de agresividad 

(p<0,05), para concluir la causa de videojuegos en los adolescentes se presentan conductas 

agresivas en nivel alto y moderado.   

También se puede decir que interactuar con videojuegos agresivos provoca este tipo de 

conductas, siendo así, un incremento en la posibilidad que jóvenes realicen hechos violentos en 

su vida. Es por ello que El Instituto Nacional de Estadística e Informática (INEI, 2014), 

mencionó son los adolescentes de 12 a 17 años son los que usan internet. Según el lugar de 

vivienda, el 89,5% zona urbana y 10,5% zona rural. Igualmente, el 39% que vive en Lima. Se 

demostró en las investigaciones que el uso inadecuado de videojuegos es más frecuente en 

escolares de educación secundaria. 

En tal sentido, el estudio fue realizado en el distrito de Comas, debido a que escolares hacen uso 

de los videojuegos, sea en cualquier lugar donde se dedican a ofrecer servicios de los 

videojuegos como también la facilidad de compra de los juegos. En los centros educativos 

públicos del distrito presentan esta dificultad de dependencia de los videojuegos y que tiene 

como consecuencia conductas violenta que se desarrolla según tipos de juegos violentos. 

Los trabajos previos internacionales son: López (2014) en su investigación de autoestima y 

agresividad en estudiantes del Instituto Básico Por Cooperativa de Mazatenango. Su muestra se 

conformó por 80 alumnos. Los instrumentos utilizados Test de EAE de autoestima y el test de 

personalidad. Finalmente, se evidencia en el resultado que existe un nivel bajo de agresividad 

6%, un nivel medio 39% y un alto nivel de agresividad 55% . 
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Chamarro et al. (2014) realizaròn un estudio en Barcelona, y se trabajó con 5538 alumnos de 

primero a cuarto de secundaria de 28 centros escolares público.  De tal manera los resultados 

obtenidos se evidencio que los varones presentan un 23.9% de dificultades con respecto a los 

videojuegos y en las mujeres con un porcentaje de 42,3%. Así mismo se observa la diferencia 

en los problemas severo al uso de videojuegos siendo así que los varones presentan 5.5% y en 

las mujeres 0.7%. Finalmente, el uso excesivo de videojuegos en caso de los varones no siempre 

dará respuesta a la agresividad. 

Amaneiros y Ricoy (2015) en cuanto a su investigación tuvo como objetivo de conocer el 

inadecuado uso de la práctica de videojuegos y los lugares donde se utiliza con mayor frecuencia 

en cuanto al estudio fue descriptivo correlacional. Para esta investigación se trabajó con 124 

estudiantes, utilizando el instrumento ad hoc. En los resultados se encontró que un 6.5% de 

adolescentes usan dispositivos digitales y que esto predomina que usan a diario en toda la 

semana. 

Loret y Morell (2015) su trabajo de investigación tuvo la finalidad de identificar si hay un 

contraste de niveles de adicción e impulsividad de ambos sexos. La muestra está conformada 

por 411 estudiantes. Se utilizo la escala GASA y cuestionario de conducta. Los resultados 

demuestran que existe mayor prevalencia en los varones. Es por ello, la impulsividad se 

relaciona a través de los de juego adictivo. Los estudiantes se ven expuestos a desarrollar 

conducta adictiva. 

En cuanto a los trabajos previos nacionales son los siguientes Matalinares et al. (2013) investigò 

a cerca de la correlación entre la conducta agresiva y la adicción al internet, su muestra fue 

conformado con 2225 alumnos de secundaria en trece lugares del Perú. Los instrumentos 

utilizados son cuestionario de agresión Buss y Perry y el test de adicción al internet de Young. 

Se evidencia en el resultado una relación en las variables, por otra parte, quienes suelen tener 

conductas agresivas son mayormente los varones.  

Pérez y Prado (2014) realizaròn un estudio pretendiendo determinar si existe correlación de 

videojuegos y conductas agresivas, la investigación fue descriptivo correlacional. En su muestra 

fue constituida con 313 escolares, se utilizó el cuestionario de agresividad EGA y el test de 
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videojuegos. En el resultado se evidencia correlación en el uso de videojuego y agresividad de 

los estudiantes   

Toledo (2014) realizó un trabajó con el fin de determinar la correlación de clima social familiar 

y conducta agresiva con escolares de secundaria. Se trabajo con una muestra de 318 escolares 

en el rango de edad de 14 hasta la mayoría de edad. Se trabajo con el Test Clima Social Familiar 

(FES) y el Cuestionario de Agresión de Buss y Perry. Se obtuvo como resultado una correlación 

significativa de las variables. 

Remigio (2017) realizó un estudio con el fin de determinar la correlación de los videojuegos y 

conducta agresiva. Se trabajó con una muestra de 350 alumnos, el instrumento aplicado fue Test 

HAMM1ST y el cuestionario de agresión. Teniendo en cuenta los resultados se utilizó el 

coeficiente de correlacional de Rho de Spearman 571, α = ,000 concluyendo así la relación 

directa de las variables.  

Quijano y Ríos (2015) realizaròn una investigación con el propósito de identificar la agresividad 

por niveles en escolares de secundaria. Su muestra fue de 225 escolares. El estudio era aplicada- 

no experimental utilizando el diseño descriptivo, dado el resultado se evidencia la presencia de 

agresividad en los varones, y presentándose un nivel promedio de agresividad  

La teoría relacionada a la violencia es considerada como un acto de hacer daño a la otra persona, 

con un hecho intencional que se puede manifestar con amenazas, golpes sea con uno mismo, 

con personas de su entorno y la predisposición de hacerle algún daño. Es decir, la violencia se 

manifiesta de diversas maneras así. La persona violenta suele dejarse llevar rápidamente por 

estado de ánimo en el que se encuentra. 

La violencia puede manifestarse del mismo modo que la agresividad, se puede decir que la 

violencia es innato y propio del individuo, es decir especialmente son las personas que hacen 

algún hecho violento, tan solo con el motivo de dañar a otro o así mismo La violencia puede 

darse con miradas, muecas de tal modo que no se observe como conducta violenta.   

Moncada y Chacón (2012) señalan a los videojuegos como evento el cual el beneficiario que 

interactúa mediante los dibujos que surgen en un dispositivo.  
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La dependencia a los videojuegos según el DSM IV define como “Patrón desadaptativo del uso 

de videojuegos que conlleva a un deterioro o malestar clínicamente significativos expresados 

por factores como tolerancia, abstinencia, tiempo de juego excesivo, deseo de jugar, descuido 

de otras actividades y dificultad de control”.  

La dependencia a los videojuegos según el DSM V define como “Comportamiento disfuncional 

recurrente y persistente de juego que interfiere en las actividades de la persona”. Los 

videojuegos son dispositivos digitales que creen actualmente, la principal forma de atracción de 

los adolescentes (Marco y Chóliz, 2011) 

Los videojuegos según Eguía, Contreras-Espinoza y Solano Albajes, (2012) es una manera de 

distracción utilizando elementos electrónicos y la participación de numerosos jugadores. Los 

videojuegos es un medio de diversión en la cual atrae la atención de los adolescentes, por la 

tecnología. 

Hay variedad de videojuegos gracias a la demanda que existe ya que son usados por los 

escolares. Para Labrador, Requenses y Helguera (2010) se clasifica de la siguiente manera: 

acción, estrategias, carreras, aventura, deporte, simulación. En cuanto a las investigaciones 

ADESE (2011) menciona los indicadores del perfil del video jugador, las personas que utilizan 

los videojuegos son las presentan mayor interés a la tecnología, el mayor uso de videojuego 

comienza entre las edades 7 a 30 años, los videojuegos es una actividad de ocio para los 

adolescentes, los hombres son quien con mayor frecuencia utilizan los videojuegos. 

Por lo tanto, los motivos que se presenta para la utilización de videojuegos son variada, 

permitiendo así experimentar que los adolescentes pongan en prueba sus destrezas en el ámbito 

virtual. Los videojuegos son usualmente utilizados por adolescentes. (Castellana et al, 2006) 

Según Salas (2014) menciona que las adicciones convencionales se presentan de la siguiente 

manera: adicciones a los videojuegos, adicciones al internet, adicciones a móviles, dicciones a 

redes sociales, adicción a los juegos de azar. 

Las adicciones se manifiestan en distintas maneras tales como: adicción sin sustancia química, 

adicciones conductuales y adicciones no convencionales, en lo que refiere al conjunto de 

conductas que se dan de forma consecutiva y compulsiva experimentando emociones 
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desagradables al no desarrollar sus actividades ya que se presenta sentimientos que les impide 

controlar el ambiente cuando se encuentran expuestos (Chóliz, 2006; Matos & Kendall 2006) 

Las características de la dependencia a los videojuegos según Tejeiro, Pelegrina y Gómez (2009) 

define a los videojuegos como entretenimiento con contenidos de acción y cambio visual, los 

videojuegos es un estilo de modelamiento ya que mediante la observación adoptan conductas 

agresividad, la persona controla el juego y se convierte en personaje. 

Los efectos sociales de la dependencia a los videojuegos Según Dickerman; Christensen y Kerl-

Mcclain (2008) el adolescente expuesto a los videojuegos sueles ser menos sociales y no tienen 

un vínculo amical. 

En los pequeños en la edad preescolar se observa que los videojuegos implican el desarrollo de 

habilidades sociales, siendo así que no interactúa con otros niños y es perjudicial para su 

desarrollo. Los adolescentes que suelen estar en los videojuegos no suelen ser sociales, así 

mismo no son unidos con su padres ni amigos con la misma edad (Richards et al., (2010); es así 

que los videojuegos perjudican en su vida diaria ya que se presenta un aislamiento social. Los 

adolescentes desarrollan mal hábito con el uso excesivo del videojuego ya que se caracteriza 

por el incremento del uso, así dejando de lado las actividades diarias de la persona. Dedican más 

tiempo a la tecnología. 

Por otra parte, en el aspecto psicológico los juegos ocasionan efectos negativos en la persona: 

potencial para establecer una adicción, presenta conductas agresivas, agresividad, conducta 

social reprimida Tejeiro y Pelegrina del Rio (2008). 

Fisher, et al., (2009) afirma que la dependencia a los videojuegos causa problemas a la persona 

hasta llegando pedir dinero para el juego así mismo también ocasiona la violencia ha 

exposiciones de videojuegos violentos. 

Por último, en los efectos fisiológicos de la dependencia al videojuego Tejeiro (2001) comprobó 

que la dopamina aumenta de manera mediante el juego de manera rápida. Beaven, Ingram, Gill 

y Hopins (2010) los juegos producen el aumento de la testosterona, así mismo la presión arterial 

aumenta en los varones que en las mujeres por la atención de los videojuegos. Berner y 

Santander (2012) concedieran un fastidio que pueda manifestarse como ansiedad. 
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La prevención a la dependencia a los videojuegos se da a través de un juego apropiado. Al 

comienzo no hay presencia de la abstinencia por lo cual no perjudica a la persona y con 

habilidades adecuadas se lograr un juego manejable. 

Para desarrollar un uso adecuado de los videojuegos se debe tener presente las siguientes 

indicaciones (Chóliz y Marco, 2013), establecer horas de juegos, evitar los juegos online, los 

padres deben conocer los videojuegos. 

Es por ello que la agresividad se da por presentar comportamiento con el propósito de dañar a 

la persona de manera física y/o psicológicamente con el objetivo de arruinar a la persona. Cabe 

mencionar que la agresión se puede manifestar por rabia y discrepancia por lo cual Buss trabajo 

una teoría creando nuevas indagaciones de los teóricos psicodinámicos. (Buss, 1992) 

Por su parte Matalinares (2012) define a la agresividad como una actividad que el individuo 

realiza para hacer daño a otra persona. 

El aprendizaje social Bandura (1975) en cuanto agresividad puede  ser aprendida mediante la 

reproducción y observación de modeladores agresores, siendo así que el aprendizaje se 

manifiesta de manera cognitiva ya que involucra técnicas como la atención, la memoria. Por 

cierta disposición a manifestar conductas agresivas a las circunstancias conflictivas lo cual 

puedan florecer con aquellas personas de su entorno. 

En su estudio Bandura definen la agresión como conducta que causa daño al individuo. Los 

individuos no aparecen con comportamiento agresivo, algunas agresiones pueden afinar en un 

mínimo de aprendizaje, pero las acciones de fondo agresivo, exigen el mando de destrezas 

difíciles que a su vez requieren de amplio aprendizaje. Los seres humanos adoptan 

comportamientos agresivos mediante información la experiencia vivida  

Los comportamientos son aprendidos mediante la observación, logrando observar el 

comportamiento de su entorno, logrando aprender habilidades que proporcionan metas para 

trabajos que trascienden en modelos concretos. La influencia familiar comienzo predominante 

de la agresión es la modelada y reforzada correctivos físicos como goles, gritos e insultos. Es 

donde se recibe ejemplos vividos de la agresión. Así mismo la violencia familiar reproduce 

estilos violentos en las facilidades de abuso para niños a través de varias generaciones.  
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Por tanto, la conducta agresiva es la consecuencia de enseñanza por la observación de personas 

violentas. Desde del conductismo social de ver divulgado la creencia de la influencia, en la 

practica el ser humano va admirando a las personas agresivas, difundiendo la imagen a una 

asimilación primordial de imitación. 

Por su parte Guillen (2005) los elementos que influyen en la conducta de la agresividad se dan 

de la siguiente manera: el ambiente familiar, el comportamiento de los padres, factor 

sociocultural en adolescente. 

Según Buss (1961) agresividad como un comportamiento que de tal forma perjudica a otra 

persona. Así mismo hace diferencia a la agresión de enojo que se refiere hacer daño a la otra y 

la agresión instrumental es un malestar a la persona quien es la victima 

Cuando se da la agresión instrumental es reforzada por algunos de diversos reforzadores que se 

presenta en la vida diaria, De tal modo que Buss relata que la conducta agresiva busca dañar a 

otras personas con el fin de adaptarse a aquellas situaciones que observa amenazante. 

Causa de la agresividad en los adolescentes Gentle (2015) la agresividad se puede manifestar es 

distintos factores: 

Social: hoy en día es permitida la agresión en la sociedad y conductas violentas que presenta 

cada persona. 

Experiencias previas: antecedentes a algún maltrato que han recibido a lo largo de su vida. 

Sexo: los que suelen ser más agresivos son los hombres debido a que los factores biológicos 

producen mayor cantidad de testosterona. 

Sentimiento negativo: pueden presentarse como cólera y fracaso 

Figuras parentales: los adolescentes suelen imitan conducta de los padres, que han sido 

agresivos. 

Medios de comunicación: la información que se brinda la gran mayoría tiene contenido violento 

y eso hace que los adolescentes practiquen ese tipo de conducta. 
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Las características de la Agresividad se pueden darse de la siguiente manera, la conducta 

agresiva toma en cuenta solo sus intereses personales, sin tener en cuenta a su entorno. Es por 

ello que presenta características básicas para ser identificados, uno de ello es el comportamiento 

externo, el tono de voz elevado, utilización de insulto y amenazas. Así mismo el contacto ocular. 

Pensamiento que se manifiesta pensando solo el interés de la persona. 

Por su parte Kassinove y Chip (2005), refieren que hay una variedad de consecuencias que trae 

la agresividad, de tal modo afecta la vida de la persona sea en lo todo su aspecto de la vida: 

problemas de relación se da cuanto la persona de conducta agresiva no comprende a la otra 

persona de lo que puedan sentir, cuando ocasiona conflicto de forma adrede, imaginado que 

tienen la razón en lo que dice. En distintas oportunidades trata de culpar a la otra persona de los 

actos realizados, así mismo generan vengarse. Problemas con uso de sustancias la agresividad 

se ve relacionada al consumo de sustancias adictivas, tomando malas decisiones, por el 

incremento de estrés emocional que puede generar que la persona recaiga a las adicciones que 

presentaba. Dificultad de tomas de decisiones los seres humanos que presentan conductas 

agresivas tienen a no tomar buenas decisiones, siendo así dejando de ser seguro de uno mismo. 

Venganza son los recuerdos de pasado guardan algún tipo de molestia generando cólera rabia, 

para así iniciar el deseo de venganza. 

La formulación del problema se da través de la siguiente pregunta ¿Cuál es la relación entre la 

dependencia a los videojuegos y agresividad en escolares de 3ro a 5to de nivel secundaria de 

dos colegios nacionales del distrito de Comas 2019? 

Este estudio se justifica teniendo en cuenta la importancia que se debe dar a los videojuegos ya 

que es una problemática que ha incrementado considerablemente en los últimos años, donde se 

manifiesta que la dependencia a los videojuegos es una de la problemática que afecta a la 

sociedad 

En cuanto al ámbito teórico existen estudios de investigaciones de la dependencia a los 

videojuegos y la agresividad es por ello que el presente trabajo detallando a cada una de ellas 

servirá de antecedentes para posteriores investigaciones Cuenta con un valor práctico para 

futuras investigaciones sobre dependencia a los videojuegos y agresividad en escolares de 3ro a 

5to de secundaria de dos colegios nacionales del distrito de Comas 2019. 



10 
 

 En el ámbito social se evidencia que los adolescentes tienen mayor disposición del alcance a 

los videojuegos es así que ellos tienen a tener poca interacción y problemas de agresividad. Así 

mismo, se ve el incremento de la dependencia a los videojuegos y la agresividad en los 

adolescentes. 

El trabajo que se realizará ayuda para tomar conciencia al centro educativo sobre la problemática 

que aqueja, de ese modo implantar programas de prevención y promoción en las instituciones 

educativas así mismo en los centros de salud para que brinden apoyo a los individuos que 

padezcan esta situación. 

La hipó tesis general es existe correlación directa y significativa entre la dependencia a los 

videojuegos y agresividad en escolares de 3ro a 5to de secundaria de dos colegios nacionales 

del distrito de Comas 2019. Y  hipótesis específico son los siguientes: existe correlación directa 

y significativa entre las dimensiones de dependencia a los videojuegos y las dimensiones de 

agresividad. 

El objetivo general es determinar la relación entre la dependencia a los videojuegos y 

agresividad en escolares de 3ro a 5to de secundaria de dos colegios nacionales del distrito de 

Comas 2019. Y los objetivos especificos son: describir los niveles de agresividad según grado 

y sexo, describir los niveles de dependencia a los videojuegos según grado y sexo, determinar 

la relación entre las dimensiones de dependencia a los videojuegos y las dimensiones de 

agresividad. 
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II. MÉTODO  

2.1 Tipo y diseño de investigación 

 

Tipo 

 

Esta investigación fue descriptiva - correlacional, lo cual permitió medir las variables sin 

manipular, así para demostrar si las variables están o no relacionadas y para poder estudiar su 

relación, la intención primordial es valorar el grado de correlación de las variables dependencia 

a los videojuegos y agresividad, el estudio dejara conocer la correlación que existe entre las 

variables de la investigación (Hernández, Fernández y Baptista, 2010). 

Diseño 

Según Hernández., Fernández, y Baptista, (2014) el diseño fue experimental, de corte trasversal, 

ya que las variables no se manipularon, siendo observadas en el momento. El diseño no 

experimental ya que se trabajó sin la maniobrar de las variables en los que se observan y se 

analizan en el momento. 

Nivel 

El presente estudio investigación fue básica por que se conduce a indagación de nuevos 

conocimientos, con el propósito de recopilar información del contexto para engrandecer el 

conocimiento científico, encaminado al investigador al hallazgo de principios y leyes (Sánchez 

y Reyes, 2006 p.36) 

Enfoque 

El presente trabajó de investigación se trabajó bajo el enfoque cuantitativo puesto que los datos 

e información de obtendrán a través de los instrumentos de medición. El objetivo es de 

comprobar la hipó tesis en una medición numérica como también el análisis estadístico para 

establecer patrones de conducta en una población determinada (Hernández, Fernández y 

Baptista, 2014). 
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2.2 Operalizaciòn de variables 

Dependencia a los videojuegos según DSM V define el uso de videojuego que tiene como una 

molestia clínicamente significativos expresados por factores como tolerancia, abstinencia deseo 

de jugar, irritabilidad.  

La definición operacional consiste en el uso excesivo de videojuegos, infiriendo con actividades 

cotidiana y suelen afectar más a los adolescentes. Sera medida con el Test de dependencia a los 

videojuegos que consta de 25 preguntas y cuatro dimensiones abstinencia 

3,4,6,7,10,11,13,14,21,25 abuso y tolerancia 1,5,8,9,12 problemas ocasionados por videojuegos 

16,17,19,23 y dificultad para el control 2,15,18,20,22,24  

La agresividad es la descarga de un impulso que se ejerce a otro individuo puede dar de manera 

física verbal ira y hostilidad según Buss y Perry. 

La definición operacional es una respuesta de daño a otra persona. Sera medida con el 

Cuestionario de Agresión que consta de 29 preguntas y que está constituido por cuatro 

dimensiones agresividad física 1,5,9,13,17,21,24,27,29 agresividad verbal 2,6,10,14,18 ira 

3,7,11,15,19,22,25 y hostilidad 4,8,12,16,20,23,26,28. 

2.3 Población, muestra y muestreo 

Población 

Es un conjunto de individuos en la que se pretende conocer en la investigación. También es el 

total de individuo de trabajo de estudio que presentan determinadas características. (Hernández, 

Fernández & Baptista, 2010). El trabajo de investigación estuvo compuesto por 1 008 escolares 

de secundaria.  
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Tabla 1 

Distribución de Estadística de estudiantes del sector de distrito de Comas 

Fuente: http://escale.minedu.gob.pe/inicio 

Muestra 

Es una parte o un segmento de una totalidad que constituye la población (Hernández, Fernández 

& Baptista, 2010). Se trabajó con 300 escolares. 

Muestreo  

El trabajo fue no probabilístico intencional. Se selecciona los participantes que a juicio del 

investigador son necesarios, es por ello que se debe tener en cuenta las características de la 

población. Hernández, et al. (2014). 

Criterios de inclusión 

-Ambos sexos 

-Escolares que concurran más de 6 horas en los videojuegos 

-Estudiantes que asistan de 3 a 4 veces durante la semana a los videojuegos 

-Preocupación por los videojuegos 

-Perdida del interés por sus hobbies 

-Pensar en la red de videojuegos 

-Privarse del sueño 

-Apuestas en los videojuegos 

 

Institución Educativa Alumnos 

Virgen El Carmen 572 

San Agustín 436 

Total 1008 

http://escale.minedu.gob.pe/inicio
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Criterios de exclusión 

-No estar presente 

-No llenar el protocolo 

-Estudiantes que se rehúsen a colaborar 

2.4 Técnica de instrumento de recolección de datos validez y confiabilidad 

En cuanto la recopilación de datos de estudio, utilizaron técnicas psicométricas. Para Nunally y 

Bertein (1995, p. 143) la psicométrica es una técnica constituida por ítems que se presenta con 

el fin de reaccionar a la persona fuerzas 

Para el presente estudio de investigación se utilizarán los siguientes instrumentos 

Cuestionario de agresividad de Buss y Perry 

Test de dependencia a los videojuegos Marco y Chóliz 

Ficha técnica 

Nombre del cuestionario  : Cuestionario de Agresividad (AQ) 

Autores    : Buss y Perry 1992     

Adaptado por Procedencia  : María Matalinares (2012) 

Dirigido a     : Adolescentes de 10 a 19 años 

Tiempo de aplicación   : 20 minutos 

Dimensiones    : Agresividad física, agresividad verbal, ira y hostilidad              

    

Respuesta de Escala    

Completamente falso para mí  

Bastante falso para mí   

Ni verdadero, ni falso para mí  

Completamente verdadero para mí 
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Descripción general 

El instrumento fue adecuado al contexto por María Matalinares y colaboradores (2012), 

distribuido en 29 ítems y 4 dimensiones del siguiente modo 

Agresividad Física 1, 5, 9, 3, 17, 21, 24, 27, 29 

Agresividad verbal 2, 6, 10, 14, 18 

Ira   3, 7, 11, 15, 19, 22, 25 

Hostilidad  4, 8, 12, 16, 20, 23, 26, 28 

 

Validez 

De tal manera la validez del instrumento se ejecutó mediante el análisis factorial exploratorio 

aumentado mayor validez dando, así como resultado de 60.81% de total de la varianza. 

Confiablidad 

Para hallar el nivel de confiabilidad del instrumento se trabajó el coeficiente Alpha de Cronbach 

dando como resultado 0,836. 

Prueba piloto 

Se realizó una prueba piloto para dicho instrumento se obtuvo como resultado el Alpha de 

Cronbach encontrado como resultado 0,816 es decir que el instrumento es confiable. 

Los resultados estadísticos se apreciarán en el anexo. 

Ficha técnica 

Nombre del instrumento : Test de Dependencia a los videojuegos 

Autores   : Mariano Chóliz y Marco Clara 

Procedencia    : España 

Dirigido   : adolescentes de 14 a 19 años 

Tipo de aplicación  : individual y colectiva 

Tiempo de aplicación  : 20 minutos 
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Dimensiones : Abstinencia, Abuso y tolerancia, Problemas ocasionados por         

los videojuegos, Dificultad en el Control 

Respuesta de escala  

Totalmente desacuerdo                                   Nunca  

Un poco en desacuerdo                                   Rara vez 

Neutral                                                           A veces                                                  

Un poco de acuerdo                                       con frecuencia 

Totalmente de acuerdo                                 Muchas veces 

Descripción General 

El instrumento es de Valencia y está compuesta por 25 ítems y 4 dimensiones de la siguiente 

manera: 

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

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

Problemas ocasionados por videojuegos 16, 17, 19, 23 

Dificultad en el control   2, 15, 18, 20, 22, 24 

Validez  

El instrumento fue validado mediando el análisis factorial en Valencia-España dando como 

resultado la validez de 0,94 siendo así una prueba valida. 

Confiabilidad  

Para el trabajo de investigación se utilizó el coeficiente Alfa de Cronbach dando como resultado 

0,92 es decir que la prueba es confiable. 
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Prueba Piloto 

Se trabajó con 104 estudiantes del colegio y se ejecutó un estudio piloto para dicho instrumento. 

Utilizando el coeficiente Alfa de Cronbach dando como resultado 0,816, por ello se dice que la 

prueba es confiable. 

Validez V de Aiken por Juicios de Experto 

En cuanto a V de Aiken se obtuvo como resultado 1 por experto de jueces eso quiere decir que 

las pruebas tienen un nivel de confiabilidad y puede ser utilizado sin ningún inconveniente. 

El factor se obtiene de 0 y 1, sea alto la puntuación el ítem tendrá mayor validez. para ello se 

utilizó la siguiente formula. 

               S  

V= ------------------ 

        (N (C – 1)) 

 

En donde S, es el total de Si (valor asignado por el juez), N son los jueces que validaron los 

instrumentos y C, constituye el número de valores del inventario, en este caso 2 (acuerdo y 

desacuerdo). Escurra (1988, p. 108) afirma que un ítem debe ser válido con una significancia de 

0.005, teniendo en cuenta que son 5 jueces para la aprobación. 

2.5 Procedimiento 

 

En el trabajo se tuvo que elaborar una carta de presentación al director del centro educativo 

permitiendo autorización donde se realizó la aplicación de las pruebas. Luego a ello se elaboró 

el consentimiento informado donde se describió el fin del estudio y la función. 

La finalidad del estudio es que los estudiantes de forma voluntaria a la investigación con el 

consentimiento necesario para dar respuestas garantizando confidencialidad y objetividad en el 

trabajo de investigación. 

2.6 Método de análisis de datos 

Se realizó el ingreso de datos y el proceso estadístico SPSS 24 español. El resultado analizado 

fue presentado en tabla donde se especificaro los datos obtenidos mediante los siguientes 

estadísticos. 
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La suma total de los puntajes de las personas incluidos dentro de la muestra establecida, seguida 

de la desviación estándar (S) la cual se observó y analizó la variabilidad de acuerdo a los 

puntajes obtenidos de cada ítem de la prueba. 

 Así mismo se realizó el análisis inferencial para la aplicación de la prueba de normalidad 

kolmogorov-Smirnov (K-S) la cual sirvió para ver si la distribución de probabilidad es normal 

de la muestra es paramétrica o no paramétrica para determinar la hipótesis general y las 

específicas. En función a los resultados de la prueba de normalidad, se elaboró el análisis de 

correlación por medio del estadístico Rho Spearman (para datos no paramétrico). 

 También se trabajó el análisis descriptivo a través de frecuencia y porcentajes los cuales 

permitió reconocer las características de los niveles que presentan cada variable 

Finalmente, los resultados obtenidos se observarán en las tablas para presentación final. 

2.7 Aspectos éticos 

La presente investigación se acomodará desde los artículos 23 hasta el 28 del Título IV que 

regula los trabajos de investigación del código de Ética Profesional del Psicólogo Peruano. 

Así mismo como investigador asumiré la responsabilidad de realizar una evaluación cuidadosa 

de su aceptabilidad ética, protegiendo los derechos dentro la investigación 

Con respecto a los aspectos éticos se cumplió con los cuatro principios bioéticos, siendo estos 

el principio de no maleficencia, el principio de justicia, el principio de autonomía y el principio 

dará el permiso de manera formal a través del documento de beneficencia. Para ello se solicitó 

en el documento para la autorización de la aplicación del instrumento con el fin de obtener la 

aprobación de las instituciones educativas en donde se realizó la recolección de datos. Así 

mismo se presentó el consentimiento informado para indicar a los estudiantes la 

confidencialidad de los datos, de tal modo se obtuvo la aprobación de uso de información de 

cada participante. 
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III. RESULTADOS 

Tabla 2 

Prueba de normalidad 

 

En la tabla 2, se presentan los valores Prueba de normalidad Kolmogórov-Smirnov en la muestra 

con las variables dependencia a los videojuegos y agresividad. Se observa que la muestra es 

normal con una significancia de p<0.05 siendo así se empleará la prueba no paramétrica, Rho 

de Spearman. 

Tabla 3 

Relación entre dependencia a los videojuegos y agresividad 

 
 

 

Agresividad 
 

 

 

 

Dependencia 

 

  

Coeficiente 

de 

correlación 

 
,261**  

 
Sig. 

(bilateral) 

 
0.000 

  N    308 

 

La tabla 3, se evidencia en los resultados que existe una correlación significativa positiva y débil 

entre dependencia a los videojuegos dado que la probabilidad es igual a 0.000 (p<0.05) así 

mismo la correlación es rho=0.261.  

 

 

 
Total Dependencia Total Agresividad 

   

Estadístico 0.095 0.063 

Sig ,000c ,005c 
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Tabla 4 

Niveles de agresividad según grado y sexo  

 
Grado Sexo 

 
3ro 4to 5to hombre Mujer 

 

 

Total 

agresividad 

Muy 

Bajo  

2 1 1 2 2 

Bajo 7 19 15 30 11 

Medio  35 29 45 58 51 

Alto  32 47 48 77 50 

Muy 

Alto 

12 8 7 11 16 

Porcentaje 28.6 33.8 37.7 57.8 42.2 

 

En la tabla 4, se obtiene como resultado que el nivel de predominancia de agresividad según los 

hombres tienen un alto porcentaje teniendo un valor de 57.8% y las mujeres presentan un valor 

42.2 %, estos resultados se dieron teniendo en cuenta la cantidad de hombres y mujeres, por otro 

lado, se observa los niveles por grado el cual se evidencia quien predomina más es el 5 grado 

con un valor 37.7%. 

 

 

 

 

 

 

 

 



21 
 

 

Tabla 5  

Nivel de dependencia a los videojuegos según grado y sexo 

    Grado Sexo 
 

  Tercero Cuarto Quinto Hombre Mujer 

 

Total 

Dependencia 

Baja 

Dependencia 

54 59 47 91 69 

Tendencia A 

La 

Dependencia 

16 25 28 40 29 

Alta 

Dependencia 

18 20 41 47 32 

Porcentaje 51.9 22.4 25.6 57.80 42,2 

 

La tabla 5, se obtiene como resultado que el nivel de predominancia de dependencia a los 

videojuegos según los hombres tienen un valor de 57.8% a diferencia de las mujeres que tiene 

un valor de 42.2% estos resultados se dieron teniendo en cuenta la cantidad de hombres y 

mujeres, por otro lado, se observa los niveles por grado el cual se evidencia quien predomina 

más es el 3 grado con un valor de 51.9% 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



22 
 

Tabla 6 

Relación entre las dimensiones de dependencia y las dimensiones de agresividad 

  Agresividad 

Fisica 

Agresividad 

Verbal 

Ira Hostilidad 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

Abstinencia Coeficiente 

de 

correlación 

,187** ,123* ,143* ,144* 

Sig. 

(bilateral) 

0.001 0.030 0.012 0.012 

N 308 308 308 308 

Abuso Y 

Tolerancia 

Coeficiente 

de 

correlación 

0.057 0.037 0.085 ,131* 

Sig. 

(bilateral) 

0.316 0.513 0.136 0.021 

N 308 308 308 308 

Problemas 

Ocasionados 

Por 

Videojuegos 

Coeficiente 

de 

correlación 

,121* -0.009 0.050 0.111 

Sig. 

(bilateral) 

0.034 0.873 0.383 0.053 

N 308 308 308 308 

Dificultad 

En El 

Control 

    

  

  

  

  

  

  

  

Coeficiente 

de 

correlación 

,180** 0.106 0.094 0.101 

Sig. 

(bilateral) 

0.002 0.063 0.101 0.075 

N 308 308 308 308 

 En la tabla 6, se observa una relación positiva y significativa débil, entre las dimensiones de las 

variables. Se observa que existe relación entra la dimensión abstinencia y las dimensiones de 

agresividad, del mismo modo que evidencia la relación entre abuso y tolerancia y hostilidad 

rho=0,131, siguiendo con problemas ocasionados por los videojuegos y agresividad física 

rho=0,121 finalmente existe correlación entre dificultad en el control y agresividad física 

rho=0,180. Es decir, a mayor dependencia a los juegos no siempre habrá una respuesta agresiva 

así mismo de forma inversa. 



23 
 

IV.DISCUSIÒN 

Este trabajo se hizo con el fin de saber si existe correlación en las variables dependencia a los 

videojuegos y la agresividad por ello se propuso como objetivo determinar la relación de la 

dependencia a los videojuegos y la agresividad en la muestra ya mencionada. 

 Actualmente la tecnología se va incrementando y hace que exista una dependencia hacia ello 

para el uso a diario, si es que no tiene un control. 

Con respecto al primer objetivo se demuestra que hay una correlación significativa positiva entre 

las variables de dependencia a los videojuegos y agresividad, se trabajó el coeficiente Rho de 

Spearman donde muestra la significancia bilateral es de (0.000) el p< 0.005, siendo así relación 

débil, admitiendo la hipótesis planteada, explica la existencia relación en las variables. Así 

mismo se confirma con la investigación de Remigio (2017) en los resultados se empleó el 

coeficiente de correlacional de Rho de Spearman 571, α = ,000 concluyendo así una relación 

directa entre las variables  

En cuando al segundo objetivo se obtiene como resultado el nivel de agresividad según los 

hombres presentando un valor de 58.7% y las mujeres presentando un valor de 42.2%, así mismo 

se evidencia que en 5 grado existe un nivel alto 37.7% de agresividad. Este resultado concuerda 

con eta investigación Quijano y Ríos (2015) evidenciando que la presencia de agresividad es en 

varones presentándose así un nivel promedio de agresividad. Buss reafirma (1961) que la 

agresividad es la particularidad de la persona, por lo que esto puede manifestarse de diversas 

formas y puede varias acorde al contexto donde la persona se encuentre.  

Según Bandura (1975) la agresividad es aprendida a través de la observación y de los modelos 

de su entorno así mismo el aprendizaje se da de manera cognitiva ya que mediante eso se 

presenta la atención y concentración. López (2014) afirma que se evidencia un nivel bajo de 

agresividad 6%, un nivel medio 395 y un nivel alto de agresividad 55% es decir que existe un 

alto nivel agresividad si los adolescentes siguen expuesto a los videojuegos. 

En el tercer objetivo planteado de obtiene como resultado un nivel de predominancia de 

dependencia a los videojuegos según el sexo. Coinciden con su trabajo de Matalinares et al. 

(2013) los resultados obtenidos se concluyen que los hombres presentan conducta violenta. Sin 
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embargo, Fisher, et al., (2009) manifiesta que la dependencia a los videojuegos ocasiona 

problemas a la persona llegando ya que son expuesto a juegos violentos y adoptan es tipo de 

comportamiento. 

El cuarto objetivo se observa la correlación positiva significativa débil, entre las variables, se 

observa que existe relación entre la dimensión abstinencia y las dimensiones de agresividad, así 

mismo se evidencia la relación abuso y tolerancia y hostilidad rho=0,131 siguiendo la dimensión 

problemas ocasionados por videojuegos y agresividad física rho=0,121 finalmente se observa la 

relación entre dificultad en el control y agresividad física rho=0,180. Es decir, a mayor 

dependencia a los videojuegos no siempre habrá una respuesta agresiva así mismo de forma 

inversa. Se coinciden con la investigación de Chamarro et al. (2014) se evidenció que los 

varones presentaron un porcentaje de 23.9 % de problemas con respecto a los videojuegos y las 

mujeres se presentó un porcentaje de 42.3%. Así mismo se observa la diferencia en cuando a 

los problemas en el caso de varones se presenta 5.5%, finalmente los videojuegos en caso de los 

varones no siempre se presentará la agresividad.  

Según Andrade y Rivas (2015) que evidencia son los adolescentes quien disfrutan mas de los 

videojuegos, siendo así los hombres juegan varios videojuegos en comparación de las mujeres. 

Por otro lado, los varones dejan sus actividades de lado por motivo de los videojuegos ya que 

van prioridad a este tipo de juego tanto así pasan horas sin impórtales el tiempo   
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V.CONCLUSIONES 

PRIMERA: Obteniendo como resultado utilizando la prueba de Rho de Spearman entre las 

variables de dependencia a los videojuegos y agresividad es significativa débil es decir a mayor 

dependencia a los videojuegos habrá una respuesta agresiva, sin embargo, los adolescentes 

agresivos no necesariamente van a ser dependientes a los videojuegos. 

SEGUNDA: En cuanto a nivel de agresividad y dependencia según sexo, manifiestan que los 

estudiantes del sexo masculino predominan un nivel alto ya que son mas expuesto a estos 

videojuegos con conductas violentas. 

TERCERA: De tal manera en el nivel de las variables según sexo, demuestran que presentan un 

nivel alto en los hombres así mismo el tercer grado de secundaria presenta una alta dependencia  

CUARTA: Según los resultados la relación de las dimensiones de dependencia y las 

dimensiones de agresividad se evidencia relación débil. 
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VI.RECOMENDACIONES 

Realizar investigaciones en poblaciones vulnerables, ya que actualmente se va incrementando 

la tecnología y así habrá un mayor enriquecimiento en el campo.  

Realizar campañas de prevención y promoción respecto a la dependencia a los videojuegos con 

el fin de reducir los niveles de afectación en el presente estudio. 

Realizar estudios semejantes con las mismas variables en diferentes poblaciones que permitan 

aumentar y obtener una mejor apreciación de la investigación.
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MATRIZ DE CONSISTENCIA 
 

TÍTULO: DEPENDENCIA A LOS VIDEOJUEGOS Y AGRESIVIDAD EN ESCOLARES DE 3RO A 5TO DE SECUNDARIA DE DOS COLEGIOS NACIONALES DEL DISTRITO DE COMAS 2019 

AUTOR:  Condor Valdivia Franchesca 

PROBLEMA OBJETIVOS HIPÓTESIS VARIABLES E INDICADORES 

 

 

¿Cuál es la relación entre la 

dependencia a los 

videojuegos y agresividad 

en escolares de 3ro a 5to de 

secundaria de dos colegios 

nacionales del distrito de 

Comas 2019? 

 

 

 

 

 

Objetivo general: 

 

Determinar la relación entre la 

dependencia a los videojuegos 

y agresividad en escolares de 

3ro a 5to de secundaria de dos 

colegios nacionales del distrito 

de Comas 2019. 

 

Objetivos específicos: 

 

Describir los niveles de 

agresividad según el grado y 

genero en escolares de 3ro a 

5to de secundaria de dos 

colegios nacionales del distrito 

de Comas 2019. 

 

Describir los niveles de 

dependencia a los videojuegos 

según el grado y género en 

escolares de 3ro a 5to de 

secundaria de dos colegios 

 

Hipótesis general: 

 

Existe relación significativa y positiva 

entre la dependencia a los 

videojuegos y agresividad en 

escolares de 3ro a 5to de secundaria 

de dos colegios nacionales del 

distrito de Comas 2019. 

 

Hipótesis específicas: 

 

Existe diferencia significativa en la 

agresividad según grado y género 

en escolares de 3ro a a5to de 

secundaria de dos colegios 

nacionales del distrito de Comas 

2019. 

 

Existe diferencia significativa en la 

dependencia a los videojuegos 

según grado y género en escolares 

de 3ro a 5to de secundaria de dos 

Variable 1: Dependencia a los videojuegos 

Áreas Indicadores (sub áreas) Ítems de cada sub área Escala 

 

 

Agresividad física 

Agresividad verbal 

Ira 

Hostilidad 

1,5,9,13,17,21,24,27,29 

 

2,6,10,14,18 

 

   3,7,11,15,19,22,25 

 

4,8,12,16,20,23,26,28 

 

Intervalo 

 

Variable 2: Agresividad 

 

Áreas Indicadores (sub áreas) Ítems de cada sub área Escala 

 

 

Abstinencia 

Abuso y tolerancia 

2,15,18,20,22,24 

 

3,4,6,7,10,11,3,14,21,5 

 

 

1,5,8,9,12 

 

 

 

intervalo 
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nacionales del distrito de 

Comas 2019. 

 

Diferenciar la agresividad 

según el grado y género en 

escolares de 3ro a 5to de 

secundaria de dos colegios 

nacionales del distrito de 

Comas 2019. 

 

Diferenciar la dependencia a 

los videojuegos según el grado 

y género en escolares de 3ro a 

5to de secundaria de dos 

colegios nacionales del distrito 

de Comas 2019. 

Determinar la relación entre 

las dimensiones de 

dependencia a los videojuegos 

y las dimensiones de 

agresividad en escolares de 

3ro a 5to de secundaria de dos 

colegios nacionales del distrito 

de Comas 2019. 

 

colegios nacionales del distrito de 

Comas 2019. 

 

Existe relación significativa y positiva 

entre las dimensiones de 

dependencia a los videojuegos y las 

dimensiones de agresividad en 

escolares de 3ro a 5to de secundaria 

de dos colegios nacionales del 

distrito de Comas 2019.  

 

 

Problemas 

ocasionados por 

videojuegos 

Dificultad en el control 

 

 

16,17,19,23 

 

 

Variables de estudio 

 

 

Edad Ordinal 

Sexo Nominal 
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Operacionalización de variables 

Variable Definicional conceptual Definición operacional Dimensiones Indicadores Escala de 

medición 

 

 

 

Dependencia 

a los 

videojuegos 

El manual de Diagnóstico y 

Estadístico de los trastornos 

Mentales (1995), describe a la 

dependencia como un Patrón 

desadaptativo del uso de 

videojuego que conlleva a un 

deterioro o malestar 

clínicamente significativos 

expresados por factores como 

tolerancia, abstinencia, tiempo 

de juego excesivo, deseo de 

jugar, descuido de otras 

actividades y dificultad de 

control 

Consiste en el uso excesivo 

de videojuegos, infiriendo 

con actividades cotidiana y 

suelen afectar más a los 

adolescentes. 

El instrumento tiene 25 

ítems de escala Likert, será 

medida con el Test de 

dependencia a los 

videojuegos que está 

estructurado por cuatro 

dimensiones. 

Abstinencia 

 

Abuso y tolerancia 

 

Problemas 

ocasionados por 

videojuegos 

 

Dificultad en el 

control 

3,4,6,7,10,11,13,14,21,25 

 

 

1,5,8,9,12 

 

 

 

16,17,19,23 

 

 

 

2,15,18,20,22,24 

 

 

 

 

 

 

intervalo 
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Agresividad La agresividad es la descarga de 

un impulso que se ejerce a otro 

individuo que se puede dar de 

manera física, verbal ira y 

hostilidad (Buss y Perry) 

Es una respuesta de daño a 

la otra persona. 

Sera medida mediante el 

cuestionario de agresividad 

(AQ) de Buss y Perry a 

través de 29 ítems que está 

constituido por cuatro. 

Agresividad física 

 

Agresividad 

verbal 

 

Ira 

 

Hostilidad 

1,5,9,13,17,21,24,27,29 

 

2,6,10,14,18 

 

 

3,7,11,15,19,22,25 

 

 

4,8,12,16,20,23,26,28 

 

 

intervalo 
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CUESTIONARIO DE AGRESIÒN DE BUSS Y PERRY 

Adaptado por Matalinares, et al (2012) 

 

 

Sexo: M     F                                    Edad……….                           Fecha……. 

Instrucciones: A continuación, encontrará una serie de preguntas, se le pide que encierre en un círculo una de las 

cinco opciones que aparecen en el extremo derecho de cada pregunta. Sus respuestas serán totalmente ANÒNIMAS, 

por favor seleccione la opción que mejor explique su forma de comportarse. Se le pide sinceridad a la horade 

responder. 

Completamente 
Falso para mi 

Bastante Falso para 
mi 

Ni verdadero ni falso 
para mi 

Bastante Verdadero 
para mi 

Completamente para 
mi 

1 2 3 4 5 

 

Ítems CF BF VF BV CV 

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

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

03.Me enojo rápidamente, pero se me pasa en seguida.      

04.A veces soy bastante envidioso.      

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

06.A menudo no estoy de acuerdo con la gente.      

07.Cuando estoy frustrado, muestro el enojo que tengo      

08.En ocasiones siento que la vida me ha tratado injustamente.      

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

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

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

12.Parece que siempre son otros los que consiguen las oportunidades.      

13.Suelo involucrarme en las peleas algo más de lo normal.      

14.Cuando la gente no está de acuerdo conmigo, no puedo evitar discutir con ellos.      

15.Soy una persona apacible.      

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

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

18.Mis amigos dicen que discuto mucho.      

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

20.Sè que mis amigos me critican a mis espaldas.      

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

22.Algunas veces pierdo el control sin razón.      

23.Desconfio de desconocidos demasiado amigables.      

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

25.Tengo dificultades para controlar mi genio.      

26.Algunas veces siento que la gente está riendo de mí a mis espaldas.      

27.He amenazado a gente que conozco.      

28.Cuando la gente se muestra especialmente amigable, me preguntó qué querrán.      

29.He llegado a estar tan furioso que rompía cosas      
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TDV 

(Chòliz y Marco, 2011) 

Indica en qué medida estás de acuerdo o en desacuerdo con las siguientes afirmaciones 

sobre el uso que haces de los videojuegos. 

Totalmente en 
desacuerdo 

Un poco en 
desacuerdo 

Neutral Un poco de acuerdo Totalmente de 
acuerdo 

0 1 2 3 4 

 

1.Ahora juego mucho más tiempo con los videojuegos que cuando comencé.      

2.Si no me funciona la videoconsola o el PC le pido prestada una a parientes o amigos.      

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

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

5.Dedico mucho tiempo extra con los temas de mis videojuegos incluso cuando no estoy 
jugando con ellos (ver revistas, hablar con compañeros, dibujar a los personajes, etc.) 

     

6.Si estoy un tiempo sin jugar me encuentro vacío y no sé qué hacer.      

7.Me irrita cuando no funciona bien el videojuego por culpa de la videoconsola o el 
ordenador. 

     

8.Ya no es suficiente para mí jugar la misma cantidad de tiempo que antes.      

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

     

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

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

12.Creoque juego demasiado a los videojuegos.      

13.Me resulta muy difícil para cuando a jugar, aunque tenga que dejarlo porque me llaman 
mis padres, amigos o tengo que ir a algún sitio. 

     

14.Cuando me encuentro mal me refugio en mis vacaciones.      

Indica con qué frecuencia te ocurren los hechos que aparecen a continuación, siguiendo la siguiente escala.  

Nunca Rara vez A veces Con frecuencia Muchas veces 

0 1 2 3 4 
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15.Lo primero que hago los fines de semana cuando me levanto es ponerme a jugar a algún 

videojuego. 

     

16.He llegado a estar jugando más de tres horas seguidas.      

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

     

18.Cuando estoy aburrido comienzo a jugar con un videojuego.      

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

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

     

21.Cuando estoy jugando pierdo la noción del tiempo.      

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

     

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

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). 

     

25.Cuando tengo algún problema me pongo a jugar con algún videojuego para distraerme.      
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Baremos Dependencia a los videojuegos  

Percentiles de la escala de dependencia a los videojuegos 

Percentiles DE1 DE2 DE3 DE4 Dependencia 

a los 

videojuegos 

Categorias 

1 10 5 4 6 28 Baja 

depencia 10 20 9 8 12 55 

20 22 10 9 13 58 

30 23 10 9 14 60 

40 24 11 10 15 61 Tendencia a 

la 

dependencia 
50 25 12 11 16 63 

60 26 12 11 16 64 

70 27 13 12 17 66 Alta 

dependencia 80 27 14 13 18 68 

90 29 15 14 19 71 

99 36 18 16 23 78 

 

Baremos Cuestionario de Agresividad 

 

 Agresión Agresividad 

Física 

Agresividad 

Verbal 

Ira Hostilidad 

Muy alto 99 a Más 30 a Más 18 a Más 27 a Más 32 a Más 

Alto 83-98 24-29 14-17 22-26 26-21 

Medio 68-82 16-23 11-13 18-21 21-25 

Bajo 52-67 12-17 7-10 13-17 15-20 

Muy bajo Menos a 51 Menos a 11 Menos a 6 Menos a 12 Menos a 14 
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V DE AIKEEN 

  
JUECES 

 

ITEM TA J1 J2  J3 J4 J5 AIKEN 

(V) 

1 5 1 1 1 1 1 1.00 

2 5 1 1 1 1 1 1.00 

3 5 1 1 1 1 1 1.00 

4 5 1 1 1 1 1 1.00 

5 5 1 1 1 1 1 1.00 

6 5 1 1 1 1 1 1.00 

7 5 1 1 1 1 1 1.00 

8 5 1 1 1 1 1 1.00 

9 5 1 1 1 1 1 1.00 

10 3 1 1 1 1 1 1.00 

11 5 1 1 1 1 1 1.00 

12 5 1 1 1 1 1 1.00 

13 5 1 1 1 1 1 1.00 

14 5 1 1 1 1 1 1.00 

15 5 1 1 1 1 1 1.00 

16 5 1 1 1 1 1 1.00 

17 5 1 1 1 1 1 1.00 

18 5 1 1 1 1 1 1.00 

19 5 1 1 1 1 1 1.00 

20 5 1 1 1 1 1 1.00 

21 5 1 1 1 1 1 1.00 

22 5 1 1 1 1 1 1.00 

23 5 1 1 1 1 1 1.00 

24 5 1 1 1 1 1 1.00 

25 5 1 1 1 1 1 1.00 

26 5 1 1 1 1 1 1.00 

27 5 1 1 1 1 1 1.00 

28 5 1 1 1 1 1 1.00 

29 5 1 1 1 1 1 1.00 

30 5 1 1 1 1 1 1.00 

31 5 1 1 1 1 1 1.00 

32 5 1 1 1 1 1 1.00 

33 5 1 1 1 1 1 1.00 

34 5 1 1 1 1 1 1.00 

35 5 1 1 1 1 1 1.00 

36 5 1 1 1 1 1 1.00 
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37 5 1 1 1 1 1 1.00 

38 5 1 1 1 1 1 1.00 

39 5 1 1 1 1 1 1.00 

40 5 1 1 1 1 1 1.00 

41 5 1 1 1 1 1 1.00 

42 5 1 1 1 1 1 1.00 

43 5 1 1 1 1 1 1.00 

44 5 1 1 1 1 1 1.00 

45 5 1 1 1 1 1 1.00 

46 5 1 1 1 1 1 1.00 

47 5 1 1 1 1 1 1.00 

48 5 1 1 1 1 1 1.00 

49 5 1 1 1 1 1 1.00 

50 5 1 1 1 1 1 1.00 

51 5 1 1 1 1 1 1.00 

52 5 1 1 1 1 1 1.00 

53 5 1 1 1 1 1 1.00 

54 5 1 1 1 1 1 1.00         
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Resultado de Alpha de Crombach de agresividad 

 

 

Estadísticas de fiabilidad 

Alfa de 

Cronbach 

Alfa de 

Cronbach 

basada en 

elementos 

estandarizados 

N de 

elementos 

.809 .889 5 

 

Resultado de Alpha de Crombach de dependenciea a los videojuegos 

 

 

 

Estadísticas de fiabilidad 

Alfa de 

Cronbach 

Alfa de 

Cronbach 

basada en 

elementos 

estandarizados 

N de 

elementos 

.816 .906 5 
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