\I' UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

FACULTAD DE HUMANIDADES

ESCUELA ACADEMICO PROFESIONAL DE PSICOLOGIA

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

colegios nacionales del distrito de Comas 2019

TESIS PARA OBTENER EL TITULO PROFESIONAL DE:

Licenciada en Psicologia

AUTORA:
Condor Valdivia, Franchesca Elizabeth (ORCID: 0000-0002-6853-4258)
ASESORES:
Mg. Manrique Tapia, César Raul (ORCID: 0000-0002-6096-1482)

Mg. Rosario Quiroz, Fernando Joel (ORCID: 000-0001-5839-467X)

LINEA DE INVESTIGACION:
Violencia
Lima — Peru

2019



Dedicatoria
Con mucho carifio dedico a mi mama que

siempre estuvo conmigo y me apoyo en

todo



Agradecimiento
A miasesor por laayuda y a todos los profesores
que me orientaron cada dia y ser mejor

profesional.



U CV Cédigo : FO7-PP-PR-02.02

Version : 10
UNIVERSIBAD ACTA DE APROBACION DE LA TESIS Fecha - 10-06-2019
CESAR VALLEJO Pagina : 1del

El  Jurado encargodo de evaluar la tesis presentada  por don

Reunido en la fecha, escuché la sustentacion y la resolucién de preguntas por

el estudiante, otorgdndole el cdlificativo de: // (nUmero)
....................... OcE ... (letras).
lima,.2.8.de...... D5t .. el 20.19..

SECRETARIO
DeQ . Mg . Haorique Tagi q
o Qv‘ﬁ NS "
3 Zelada OLD o Cesoe Vel
Mbest
) OCAL
Mﬁ- C\r\exo /QO\MOQ
€ligabeth Sonva
’ - Representante de la Direccién / [
Bebers | Cresdbnde | o0 Vicerrectorado de Aprobé | Rectorcido

Investigacion %
9 Investigacién y Calidad




Declaratoria de autenticidad

Yo, Franchesca Elizabeth Condor Valdivia, con DNI: 74762898, estudiante de la
Escuela de Psicologia de la Universidad César Vallejo, con la tesis titulada “Dependencia
a los videojuegos y agresividad en escolares del 3ero al 5to de secundaria de dos colegios

nacionales del distrito de Comas, 2019”, declaro bajo juramento que:

1) Latesis es de mi autoria.

2) He respetado las normas internacionales de citas y referencias para las fuentes
consultadas. Del mismo modo la tesis no ha sido plagiada ni total ni
parcialmente.

3) La tesis no ha sido autoplagiada, es decir, no ha sido publicada ni presentada
anteriormente para obtener algin grado académico previo o titula
profesionalmente.

4) Los resultados presentados son reales, no han sido falseados, ni duplicados, ni
copiados, por lo tanto los resultados que se presenten en la tesis se constituiran

en aportes a la realidad investigada.

De identificarse la falsa de fraude (datos falsos), plagio (informacion sin citar a autores),
autoplagio (presentar como nuevo algin trabajo de investigacién propio que ya ha sido
publicado), pirateria (uso ilegal de informacion ajena) o falsificacion (representar
falsamente las ideas de otros), asumo las consecuencias y sanciones que de mi accién se

deriven sometiéndome a la normatividad vigente de la Universidad César Vallejo.
Lima, 23 de julio del 2019

e /

Franchesca Elizabeth Condor Valdivia
DNI: 74762898




Pag
D =T 1072 (0] - U i
AGradeCimMIBNTO ...ttt iii
Delaracion de autenCidad. ............ouininininii iv
PresentaCion A8 JUFAAOS. ... ...uieie ittt e e e et v
IAICE. e vi
RE SUMEN .. e e e e vii
AB ST R A CT .. e viii
LINTRODUCCION. ......coiiiiiiiiiiiiiiee e, 1
I METODO . ..ot 11
2.1. Tipo y disefio de INVEStIGaCION. ... ..ouiui ittt e, 12
2.2. Operalizacion de variable. ... ..ot 13
2.3. Poblacion,muestra ¥ MUECSIICO. ... .uutintt ettt et et et etee e et et e e eeenaeaneenans 14
2.4 Técnica de instrumento de recoleccion de datos validez y confiabilidad.................. 14
2.5, ProCeaimMIBNTO. ... .t 17
2.6. Método de analisis de datosS. .........ovvriniiieii e 17
2.7, ASPECLOS BLICOS. ...ttt ettt e e e 18
I RESULTADOS. ...ttt e e e e e 19
IV.DISCUSION. ..ottt 24
V. CONCLUSIONES. ... e 26
VI. RECOMENDACIONES. .. .. e e 27
REFERENCIAS. ... o e 28
ANEXOS

Anexol Matriz de consistencia

Anexo 2 Operalizaciones de variables

Anexo 3 Cuestionario de Agresividad

Anexo 4 Cuestionario Dependencia a los videojuegos
Anexo 5 Carta de presentacion

Anexo 6 Resultado de prueba de piloto

Vi



RESUMEN
La presente investigacion tuvo como objetivo general determinar la relacion 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 investigacion fue de tipo descriptivo
correlacional, la muestra fue de 300 estudiantes, a quienes se les aplicé los instrumentos Test
de Dependencia a los videojuegos por Marco y Choliz y el Cuestionario de Agresion de Buss
y Perry adaptado por Matalinares. El resultado fue que existe una relacion directa débil
(Rho=0.261), y estadisticamente 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

Keywords: Aggression, Dependence on videogame and students
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1. INTRODUCCION
En cuanto a la realidad Problematica, actualmente la préctica de los videojuegos ha

incrementado mé&s de lo habitual, cada afio se aumenta el consumo, esta problemaética pasa
desapercibida en nuestra sociedad se relaciona como un simple vicio, sin embargo, tiene como
consecuencia dafiar la vida del ser humano. Para Marco y Choliz (2011), define a la dependencia

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

En la generacion del milenio hace mencién a los adolescentes que surgieron en el afio 2000
hacia adelante, que han permanecido rodeado de la tecnologia y continuamente lo utilizan y son
herramientas en su dia a dia. Esto hace que los adolescentes estén mas tiempo conecten con la
tecnologia a diferencia a otros grupos de persona. En esta Ultima década la tecnologia ha crecido
muy répida ahora es méas accesible para la poblacion asi mismo la produccion de los videojuegos
no ha sido la excepcion, porque en la actualidad hay diversas plataformas de adquirir los

videojuegos.

Por su parte, Andrade y Rivas (2015), realizaron una investigacion tipo descriptivo con el fin de
hallar rasgos sobre el uso de videojuegos en 2000 estudiantes. Para el estudio se trabajo 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 video juegos
en comparacion de las mujeres. Por otro lado, se encontré 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 asi que pueden pasar largas horas sin importales 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) sefiala que los adolescentes pasan mas tiempo en los videojuegos, asi también
tienden a presentar indicios de angustia por la misma escasez del juego. Evidenciando un
porcentaje alto siendo asi que los adolescentes utilizan como medio de juego las computadoras,
Puesto que gran cantidad de adolescentes prefieren jugar solo. Ademas, el estudio también
muestra que existe una proporcién enorme que los juegos le reduce tiempo a las labores

académicas, generando problemas con su entorno.



En Espafia, el videojuego es un elemento importante de entretenimiento, especialmente en
adolescentes ya que le dedican méas tiempo a ello. En el 2011 el consumo de videojuego
incremento siendo asi el principal ocio para las personas (ADESE, 2011). Es asi que un gran

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

En cuanto al Per( no es ajeno a la realidad el estudio de estos fendmenos Puma y Vilca (2014)
realiz6 una investigacion para demostrar la relacion de los videojuegos y el nivel de agresividad,
el estudio de trabajo fue descriptivo correlacional, se trabajé 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
observo en el resultado correlacién 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 asi, un incremento en la posibilidad que jovenes realicen hechos violentos en
su vida. Es por ello que EIl Instituto Nacional de Estadistica e Informatica (INEI, 2014),
menciono son los adolescentes de 12 a 17 afios son los que usan internet. Segun el lugar de
vivienda, el 89,5% zona urbana y 10,5% zona rural. Igualmente, el 39% que vive en Lima. Se
demostro en las investigaciones que el uso inadecuado de videojuegos es mas frecuente en

escolares de educacién 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
publicos del distrito presentan esta dificultad de dependencia de los videojuegos y que tiene

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

Los trabajos previos internacionales son: Lépez (2014) en su investigacion de autoestima y
agresividad en estudiantes del Instituto Basico Por Cooperativa de Mazatenango. Su muestra se
conformé 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% .



Chamarro et al. (2014) realizaron un estudio en Barcelona, y se trabajé con 5538 alumnos de
primero a cuarto de secundaria de 28 centros escolares publico. 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%. Asi mismo se observa la diferencia
en los problemas severo al uso de videojuegos siendo asi 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

dara respuesta a la agresividad.

Amaneiros y Ricoy (2015) en cuanto a su investigacion tuvo como objetivo de conocer el
inadecuado uso de la practica de videojuegos y los lugares donde se utiliza con mayor frecuencia
en cuanto al estudio fue descriptivo correlacional. Para esta investigacion se trabajo con 124
estudiantes, utilizando el instrumento ad hoc. En los resultados se encontrd 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 investigacion tuvo la finalidad de identificar si hay un
contraste de niveles de adiccion e impulsividad de ambos sexos. La muestra esta conformada
por 411 estudiantes. Se utilizo la escala GASA vy 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) investigo
a cerca de la correlacion entre la conducta agresiva y la adiccién al internet, su muestra fue
conformado con 2225 alumnos de secundaria en trece lugares del Perd. Los instrumentos
utilizados son cuestionario de agresion Buss y Perry y el test de adiccion al internet de Young.
Se evidencia en el resultado una relacion en las variables, por otra parte, quienes suelen tener

conductas agresivas son mayormente los varones.

Pérez y Prado (2014) realizaron un estudio pretendiendo determinar si existe correlacién de
videojuegos y conductas agresivas, la investigacion fue descriptivo correlacional. En su muestra

fue constituida con 313 escolares, se utiliz el cuestionario de agresividad EGA vy el test de



videojuegos. En el resultado se evidencia correlacion en el uso de videojuego y agresividad de
los estudiantes

Toledo (2014) realizé un trabajo con el fin de determinar la correlacién 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 mayoria de edad. Se trabajo con el Test Clima Social Familiar
(FES) y el Cuestionario de Agresion de Buss y Perry. Se obtuvo como resultado una correlacion
significativa de las variables.

Remigio (2017) realizd un estudio con el fin de determinar la correlacion de los videojuegos y
conducta agresiva. Se trabajé con una muestra de 350 alumnos, el instrumento aplicado fue Test
HAMMLIST vy el cuestionario de agresion. Teniendo en cuenta los resultados se utilizd el
coeficiente de correlacional de Rho de Spearman 571, o = ,000 concluyendo asi la relacion

directa de las variables.

Quijano y Rios (2015) realizaron una investigacion con el proposito de identificar la agresividad
por niveles en escolares de secundaria. Su muestra fue de 225 escolares. El estudio era aplicada-
no experimental utilizando el disefio descriptivo, dado el resultado se evidencia la presencia de

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

La teoria relacionada a la violencia es considerada como un acto de hacer dafio 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 predisposicion de hacerle algin dafio. Es decir, la violencia se
manifiesta de diversas maneras asi. La persona violenta suele dejarse llevar rapidamente por

estado de animo 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
algun hecho violento, tan solo con el motivo de dafiar a otro o asi mismo La violencia puede

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

Moncada y Chacén (2012) sefialan a los videojuegos como evento el cual el beneficiario que

interactlia mediante los dibujos que surgen en un dispositivo.



La dependencia a los videojuegos segin el DSM 1V define como “Patr6n desadaptativo del uso
de videojuegos que conlleva a un deterioro o malestar clinicamente 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 segtin 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 atraccion de
los adolescentes (Marco y Chdliz, 2011)

Los videojuegos segun Eguia, Contreras-Espinoza y Solano Albajes, (2012) es una manera de
distraccion utilizando elementos electrénicos y la participacion de numerosos jugadores. Los
videojuegos es un medio de diversion en la cual atrae la atencion de los adolescentes, por la

tecnologia.

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:
accion, estrategias, carreras, aventura, deporte, simulacion. 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 tecnologia, el mayor uso de videojuego
comienza entre las edades 7 a 30 afios, 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 utilizacion de videojuegos son variada,
permitiendo asi experimentar que los adolescentes pongan en prueba sus destrezas en el ambito

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

Segun Salas (2014) menciona que las adicciones convencionales se presentan de la siguiente
manera: adicciones a los videojuegos, adicciones al internet, adicciones a moviles, dicciones a

redes sociales, adiccion a los juegos de azar.

Las adicciones se manifiestan en distintas maneras tales como: adiccion sin sustancia quimica,
adicciones conductuales y adicciones no convencionales, en lo que refiere al conjunto de

conductas que se dan de forma consecutiva y compulsiva experimentando emociones



desagradables al no desarrollar sus actividades ya que se presenta sentimientos que les impide

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

Las caracteristicas de la dependencia a los videojuegos segun Tejeiro, Pelegrina y Gomez (2009)
define a los videojuegos como entretenimiento con contenidos de accion y cambio visual, los
videojuegos es un estilo de modelamiento ya que mediante la observacion adoptan conductas
agresividad, la persona controla el juego y se convierte en personaje.

Los efectos sociales de la dependencia a los videojuegos Segun Dickerman; Christensen y Kerl-
Mcclain (2008) el adolescente expuesto a los videojuegos sueles ser menos sociales y no tienen

un vinculo amical.

En los pequefios en la edad preescolar se observa que los videojuegos implican el desarrollo de
habilidades sociales, siendo asi que no interactia con otros nifios y es perjudicial para su
desarrollo. Los adolescentes que suelen estar en los videojuegos no suelen ser sociales, asi
mismo no son unidos con su padres ni amigos con la misma edad (Richards et al., (2010); es asi
que los videojuegos perjudican en su vida diaria ya que se presenta un aislamiento social. Los
adolescentes desarrollan mal habito con el uso excesivo del videojuego ya que se caracteriza
por el incremento del uso, asi dejando de lado las actividades diarias de la persona. Dedican méas

tiempo a la tecnologia.

Por otra parte, en el aspecto psicoldgico los juegos ocasionan efectos negativos en la persona:
potencial para establecer una adiccidn, 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 asi mismo también ocasiona la violencia ha

exposiciones de videojuegos violentos.

Por ultimo, en los efectos fisioldgicos de la dependencia al videojuego Tejeiro (2001) comprobo
que la dopamina aumenta de manera mediante el juego de manera rapida. Beaven, Ingram, Gill
y Hopins (2010) los juegos producen el aumento de la testosterona, asi mismo la presion arterial
aumenta en los varones que en las mujeres por la atencion de los videojuegos. Berner y

Santander (2012) concedieran un fastidio que pueda manifestarse como ansiedad.



La prevencion a la dependencia a los videojuegos se da a traves 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 (Choliz 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 propésito de dafiar a
la persona de manera fisica y/o psicolégicamente con el objetivo de arruinar a la persona. Cabe
mencionar que la agresion se puede manifestar por rabia y discrepancia por lo cual Buss trabajo

una teoria creando nuevas indagaciones de los tedricos psicodinamicos. (Buss, 1992)

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

realiza para hacer dafio a otra persona.

El aprendizaje social Bandura (1975) en cuanto agresividad puede ser aprendida mediante la
reproduccion y observacion de modeladores agresores, siendo asi que el aprendizaje se
manifiesta de manera cognitiva ya que involucra técnicas como la atencién, la memoria. Por
cierta disposicion a manifestar conductas agresivas a las circunstancias conflictivas lo cual

puedan florecer con aquellas personas de su entorno.

En su estudio Bandura definen la agresién como conducta que causa dafio al individuo. Los
individuos no aparecen con comportamiento agresivo, algunas agresiones pueden afinar en un
minimo de aprendizaje, pero las acciones de fondo agresivo, exigen el mando de destrezas
dificiles que a su vez requieren de amplio aprendizaje. Los seres humanos adoptan

comportamientos agresivos mediante informacidn la experiencia vivida

Los comportamientos son aprendidos mediante la observacion, 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 agresion es la modelada y reforzada correctivos fisicos como goles, gritos e insultos. Es
donde se recibe ejemplos vividos de la agresion. Asi mismo la violencia familiar reproduce

estilos violentos en las facilidades de abuso para nifios a traves de varias generaciones.



Por tanto, la conducta agresiva es la consecuencia de ensefianza por la observacion 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

asimilacion primordial de imitacion.

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.

Segln Buss (1961) agresividad como un comportamiento que de tal forma perjudica a otra
persona. Asi mismo hace diferencia a la agresion de enojo que se refiere hacer dafio a la otra'y

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

Cuando se da la agresion 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 dafar 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 dia es permitida la agresion en la sociedad y conductas violentas que presenta

cada persona.
Experiencias previas: antecedentes a algiin maltrato que han recibido a lo largo de su vida.

Sexo: los que suelen ser mas agresivos son los hombres debido a que los factores biologicos

producen mayor cantidad de testosterona.
Sentimiento negativo: pueden presentarse como cOlera y fracaso

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

agresivos.

Medios de comunicacion: la informacion que se brinda la gran mayoria tiene contenido violento

y es0 hace que los adolescentes practiquen ese tipo de conducta.



Las caracteristicas 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 caracteristicas basicas para ser identificados, uno de ello es el comportamiento
externo, el tono de voz elevado, utilizacion de insulto y amenazas. Asi 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 relacion 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 razon en lo que dice. En distintas oportunidades trata de culpar a la otra persona de los
actos realizados, asi 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 asi dejando de ser seguro de uno mismo.
Venganza son los recuerdos de pasado guardan algun tipo de molestia generando colera rabia,

para asi iniciar el deseo de venganza.

La formulacion del problema se da través de la siguiente pregunta ¢Cual es la relacion 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 problematica que ha incrementado considerablemente en los Gltimos afios, donde se
manifiesta que la dependencia a los videojuegos es una de la problematica que afecta a la

sociedad

En cuanto al ambito tedrico existen estudios de investigaciones de la dependencia a los
videojuegos Yy la agresividad es por ello que el presente trabajo detallando a cada una de ellas
servira de antecedentes para posteriores investigaciones Cuenta con un valor practico 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.



En el &mbito social se evidencia que los adolescentes tienen mayor disposicion del alcance a
los videojuegos es asi que ellos tienen a tener poca interaccion y problemas de agresividad. Asi
mismo, se ve el incremento de la dependencia a los videojuegos y la agresividad en los

adolescentes.

El trabajo que se realizard ayuda para tomar conciencia al centro educativo sobre la problematica
que aqueja, de ese modo implantar programas de prevencion y promocion en las instituciones
educativas asi mismo en los centros de salud para que brinden apoyo a los individuos que

padezcan esta situacion.

La hipo tesis general es existe correlacion 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 hipdtesis especifico son los siguientes: existe correlacion directa
y significativa entre las dimensiones de dependencia a los videojuegos y las dimensiones de

agresividad.

El objetivo general es determinar la relacion 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 segun grado
y sexo, describir los niveles de dependencia a los videojuegos segun grado y sexo, determinar
la relacion entre las dimensiones de dependencia a los videojuegos y las dimensiones de

agresividad.
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Il. METODO
2.1 Tipo y disefio de investigacion

Tipo

Esta investigacion fue descriptiva - correlacional, lo cual permiti6 medir las variables sin
manipular, asi para demostrar si las variables estan o no relacionadas y para poder estudiar su
relacion, la intencion primordial es valorar el grado de correlacion de las variables dependencia
a los videojuegos y agresividad, el estudio dejara conocer la correlacion que existe entre las
variables de la investigacion (Hernandez, Fernandez y Baptista, 2010).

Disefio
Segun Hernandez., Fernandez, y Baptista, (2014) el disefio fue experimental, de corte trasversal,
ya que las variables no se manipularon, siendo observadas en el momento. El disefio no

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

analizan en el momento.
Nivel

El presente estudio investigacion fue basica por que se conduce a indagacion de nuevos
conocimientos, con el propdsito de recopilar informacion del contexto para engrandecer el
conocimiento cientifico, encaminado al investigador al hallazgo de principios y leyes (Sanchez
y Reyes, 2006 p.36)

Enfoque

El presente trabajo de investigacion se trabajé bajo el enfoque cuantitativo puesto que los datos
e informacion de obtendran a través de los instrumentos de medicion. El objetivo es de
comprobar la hipo tesis en una medicién numérica como también el analisis estadistico para
establecer patrones de conducta en una poblacion determinada (Herndndez, Fernandez y
Baptista, 2014).
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2.2 Operalizacion de variables

Dependencia a los videojuegos segin DSM V define el uso de videojuego que tiene como una
molestia clinicamente significativos expresados por factores como tolerancia, abstinencia deseo

de jugar, irritabilidad.

La definicion operacional consiste en el uso excesivo de videojuegos, infiriendo con actividades
cotidiana y suelen afectar més 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
fisica verbal ira y hostilidad segin Buss y Perry.

La definicion operacional es una respuesta de dafio a otra persona. Sera medida con el
Cuestionario de Agresion que consta de 29 preguntas y que estad constituido por cuatro
dimensiones agresividad fisica 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 Poblacion, muestra y muestreo
Poblacion

Es un conjunto de individuos en la que se pretende conocer en la investigacion. También es el
total de individuo de trabajo de estudio que presentan determinadas caracteristicas. (Hernandez,
Fernandez & Baptista, 2010). El trabajo de investigacion estuvo compuesto por 1 008 escolares

de secundaria.
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Tabla 1

Distribucion de Estadistica de estudiantes del sector de distrito de Comas

Institucion Educativa Alumnos
Virgen EI Carmen 572
San Agustin 436
Total 1008

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

Es una parte o un segmento de una totalidad que constituye la poblacion (Hernandez, Fernandez
& Baptista, 2010). Se trabajé con 300 escolares.

Muestreo

El trabajo fue no probabilistico intencional. Se selecciona los participantes que a juicio del
investigador son necesarios, es por ello que se debe tener en cuenta las caracteristicas de la

poblacion. Hernandez, et al. (2014).

Criterios de inclusion

-Ambos sexos

-Escolares que concurran méas de 6 horas en los videojuegos

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

-Perdida del interés por sus hobbies

-Pensar en la red de videojuegos

-Privarse del suefio

-Apuestas en los videojuegos
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Criterios de exclusién
-No estar presente

-No llenar el protocolo

-Estudiantes que se rehlsen a colaborar

2.4 Técnica de instrumento de recoleccion de datos validez y confiabilidad

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

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

el fin de reaccionar a la persona fuerzas

Para el presente estudio de investigacion se utilizaran los siguientes instrumentos

Cuestionario de agresividad de Buss y Perry

Test de dependencia a los videojuegos Marco y Chdliz

Ficha técnica

Nombre del cuestionario
Autores

Adaptado por Procedencia
Dirigido a

Tiempo de aplicacion

Dimensiones

Respuesta de Escala
Completamente falso para mi
Bastante falso para mi

Ni verdadero, ni falso para mi

Completamente verdadero para mi

: Cuestionario de Agresividad (AQ)
: Buss y Perry 1992

: Maria Matalinares (2012)

: Adolescentes de 10 a 19 afios

: 20 minutos

. Agresividad fisica, agresividad verbal, ira y hostilidad
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Descripcion general

El instrumento fue adecuado al contexto por Maria Matalinares y colaboradores (2012),
distribuido en 29 items y 4 dimensiones del siguiente modo

Agresividad Fisica 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 ejecuté mediante el andlisis factorial exploratorio
aumentado mayor validez dando, asi como resultado de 60.81% de total de la varianza.

Confiablidad

Para hallar el nivel de confiabilidad del instrumento se trabajo el coeficiente Alpha de Cronbach
dando como resultado 0,836.

Prueba piloto

Se realiz6 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 estadisticos se apreciaran en el anexo.

Ficha técnica

Nombre del instrumento : Test de Dependencia a los videojuegos
Autores : Mariano Choliz y Marco Clara
Procedencia : Espafia

Dirigido : adolescentes de 14 a 19 afios

Tipo de aplicacion - individual y colectiva

Tiempo de aplicacion : 20 minutos
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Dimensiones

Respuesta de escala
Totalmente desacuerdo
Un poco en desacuerdo
Neutral

Un poco de acuerdo
Totalmente de acuerdo

Descripcion General

. Abstinencia, Abuso y tolerancia, Problemas ocasionados por

los videojuegos, Dificultad en el Control

Nunca
Rara vez
A veces
con frecuencia

Muchas veces

El instrumento es de Valencia y estd compuesta por 25 items y 4 dimensiones de la siguiente

manera:;
Abstinencia

Abuso y tolerancia

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

1,589 12

Problemas ocasionados por videojuegos 16, 17, 19, 23

Dificultad en el control

Validez

2,15, 18, 20, 22, 24

El instrumento fue validado mediando el analisis factorial en Valencia-Espafia dando como

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

Confiabilidad

Para el trabajo de investigacion se utilizo el coeficiente Alfa de Cronbach dando como resultado

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

Se trabajo con 104 estudiantes del colegio y se ejecutd 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 ningln inconveniente.

El factor se obtiene de 0 y 1, sea alto la puntuacion el item tendrd mayor validez. para ello se

utilizo la siguiente formula.

(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 nimero de valores del inventario, en este caso 2 (acuerdo y
desacuerdo). Escurra (1988, p. 108) afirma que un item debe ser valido con una significancia de

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

2.5 Procedimiento

En el trabajo se tuvo que elaborar una carta de presentacion al director del centro educativo
permitiendo autorizacion donde se realizo la aplicacion de las pruebas. Luego a ello se elaboro

el consentimiento informado donde se describio el fin del estudio y la funcion.

La finalidad del estudio es que los estudiantes de forma voluntaria a la investigacion con el
consentimiento necesario para dar respuestas garantizando confidencialidad y objetividad en el

trabajo de investigacion.
2.6 Método de analisis de datos

Se realizd el ingreso de datos y el proceso estadistico SPSS 24 espafiol. El resultado analizado
fue presentado en tabla donde se especificaro los datos obtenidos mediante los siguientes

estadisticos.
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La suma total de los puntajes de las personas incluidos dentro de la muestra establecida, seguida
de la desviacion estandar (S) la cual se observo y analizd la variabilidad de acuerdo a los
puntajes obtenidos de cada item de la prueba.

Asi mismo se realizé el anélisis inferencial para la aplicacion de la prueba de normalidad
kolmogorov-Smirnov (K-S) la cual sirvié para ver si la distribucion de probabilidad es normal
de la muestra es paramétrica 0 no paramétrica para determinar la hipotesis general y las
especificas. En funcion a los resultados de la prueba de normalidad, se elabor6 el andlisis de
correlacion por medio del estadistico Rho Spearman (para datos no paramétrico).

También se trabajé el analisis descriptivo a través de frecuencia y porcentajes los cuales

permitio reconocer las caracteristicas de los niveles que presentan cada variable
Finalmente, los resultados obtenidos se observaran en las tablas para presentacion final.
2.7 Aspectos éticos

La presente investigacion se acomodara desde los articulos 23 hasta el 28 del Titulo 1V que

regula los trabajos de investigacion del codigo de Etica Profesional del Psicdlogo Peruano.

Asi mismo como investigador asumiré la responsabilidad de realizar una evaluacion cuidadosa

de su aceptabilidad ética, protegiendo los derechos dentro la investigacion

Con respecto a los aspectos éticos se cumplié con los cuatro principios bioéticos, siendo estos
el principio de no maleficencia, el principio de justicia, el principio de autonomia y el principio
dara el permiso de manera formal a través del documento de beneficencia. Para ello se solicito
en el documento para la autorizacion de la aplicacion del instrumento con el fin de obtener la
aprobacion de las instituciones educativas en donde se realizo la recoleccion de datos. Asi
mismo se presentd el consentimiento informado para indicar a los estudiantes la
confidencialidad de los datos, de tal modo se obtuvo la aprobacion de uso de informacion de

cada participante.
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1. RESULTADOS

Tabla 2

Prueba de normalidad

Total Dependencia Total Agresividad
Estadistico 0.095 0.063
Sig ,000° ,005¢

En latabla 2, se presentan los valores Prueba de normalidad Kolmogo6rov-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 asi se empleara la prueba no paramétrica, Rho

de Spearman.
Tabla 3

Relacion entre dependencia a los videojuegos y agresividad

Agresividad
Coeficiente 2617
de
correlacién
Dependencia  Sig. 0.000
(bilateral)
N 308

La tabla 3, se evidencia en los resultados que existe una correlacion significativa positiva y débil
entre dependencia a los videojuegos dado que la probabilidad es igual a 0.000 (p<0.05) asi

mismo la correlacion es rho=0.261.
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Tabla 4

Niveles de agresividad segun grado y sexo

Grado Sexo
3ro 4to 5to hombre Mujer
Muy 2 1 1 2 2
Bajo
Total Bajo 7 19 15 30 11
agresividad .
Medio 35 29 45 58 51
Alto 32 47 48 77 50
Muy 12 8 7 11 16
Alto
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 segun 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 mas es el 5 grado

con un valor 37.7%.
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Tabla s

Nivel de dependencia a los videojuegos segun grado y sexo

Grado Sexo
Tercero Cuarto Quinto Hombre Mujer
Baja 54 59 47 91 69
Total Dependencia
Dependencia Tendencia A 16 25 28 40 29
La
Dependencia
Alta 18 20 41 47 32
Dependencia
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 segun 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

mas es el 3 grado con un valor de 51.9%
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Tabla 6

Relacion entre las dimensiones de dependencia y las dimensiones de agresividad

Agresividad Agresividad Ira Hostilidad
Fisica Verbal
Abstinencia  Coeficiente 1877 123" 143" 144"
de
correlacion
Sig. 0.001 0.030 0.012 0.012
(bilateral)
N 308 308 308 308
Abuso Y  Coeficiente 0.057 0.037 0.085 1317
Tolerancia de
correlacion
Sig. 0.316 0.513 0.136 0.021
(bilateral)
N 308 308 308 308
Problemas  Coeficiente 1217 -0.009 0.050 0.111
Ocasionados de
Por correlacion
Videojuegos  Sig. 0.034 0.873 0.383 0.053
(bilateral)
N 308 308 308 308
Dificultad  Coeficiente ,180™ 0.106 0.094 0.101
En El de
Control correlacion
Sig. 0.002 0.063 0.101 0.075
(bilateral)
N 308 308 308 308

En la tabla 6, se observa una relacion positiva y significativa débil, entre las dimensiones de las
variables. Se observa que existe relacion entra la dimension abstinencia y las dimensiones de
agresividad, del mismo modo que evidencia la relacion entre abuso y tolerancia y hostilidad
rho=0,131, siguiendo con problemas ocasionados por los videojuegos y agresividad fisica
rho=0,121 finalmente existe correlacion entre dificultad en el control y agresividad fisica
rho=0,180. Es decir, a mayor dependencia a los juegos no siempre habra una respuesta agresiva

asi mismo de forma inversa.
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IV.DISCUSION

Este trabajo se hizo con el fin de saber si existe correlacion en las variables dependencia a los
videojuegos y la agresividad por ello se propuso como objetivo determinar la relacion de la
dependencia a los videojuegos y la agresividad en la muestra ya mencionada.

Actualmente la tecnologia 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 correlacion significativa positiva entre
las variables de dependencia a los videojuegos y agresividad, se trabajo el coeficiente Rho de
Spearman donde muestra la significancia bilateral es de (0.000) el p< 0.005, siendo asi relacion
débil, admitiendo la hipotesis planteada, explica la existencia relacion en las variables. Asi
mismo se confirma con la investigacion de Remigio (2017) en los resultados se empleé el
coeficiente de correlacional de Rho de Spearman 571, a = ,000 concluyendo asi una relacion

directa entre las variables

En cuando al segundo objetivo se obtiene como resultado el nivel de agresividad segun los
hombres presentando un valor de 58.7% y las mujeres presentando un valor de 42.2%, asi mismo
se evidencia que en 5 grado existe un nivel alto 37.7% de agresividad. Este resultado concuerda
con eta investigacion Quijano y Rios (2015) evidenciando que la presencia de agresividad es en
varones presentandose asi 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.

Segun Bandura (1975) la agresividad es aprendida a través de la observacién y de los modelos
de su entorno asi mismo el aprendizaje se da de manera cognitiva ya que mediante eso se
presenta la atencidn y concentracion. Lépez (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 segun 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 correlacion positiva significativa débil, entre las variables, se
observa que existe relacion entre la dimensién abstinencia y las dimensiones de agresividad, asi
mismo se evidencia la relacion abuso y tolerancia y hostilidad rho=0,131 siguiendo la dimensién
problemas ocasionados por videojuegos y agresividad fisica rho=0,121 finalmente se observa la
relacion entre dificultad en el control y agresividad fisica rho=0,180. Es decir, a mayor
dependencia a los videojuegos no siempre habrd una respuesta agresiva asi mismo de forma
inversa. Se coinciden con la investigacion de Chamarro et al. (2014) se evidencié que los
varones presentaron un porcentaje de 23.9 % de problemas con respecto a los videojuegos Y las
mujeres se presentd un porcentaje de 42.3%. Asi 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 presentara la agresividad.

Segun Andrade y Rivas (2015) que evidencia son los adolescentes quien disfrutan mas de los
videojuegos, siendo asi los hombres juegan varios videojuegos en comparacion 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 asi pasan horas sin impdrtales 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 habra 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 segin 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 segln sexo, demuestran que presentan un

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

CUARTA: Segun los resultados la relacion de las dimensiones de dependencia y las

dimensiones de agresividad se evidencia relacion debil.
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VI.RECOMENDACIONES

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

la tecnologia y asi habra un mayor enriquecimiento en el campo.

Realizar campafias de prevencidn y promocion respecto a la dependencia a los videojuegos con

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

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

aumentar y obtener una mejor apreciacion de la investigacion.
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MATRIZ DE CONSISTENCIA

TITULO: 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

HIPOTESIS

VARIABLES E INDICADORES

¢ Cudl es la relacién 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 relacién entre la
dependencia alos videojuegos
y agresividad en escolares de
3ro a 5to de secundaria de dos
colegios nacionales del distrito
de Comas 2019.

Objetivos especificos:

Describir  los niveles de
agresividad segun 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
segun el grado y género en
escolares de 3ro a 5to de
secundaria de dos colegios

Hipotesis general:

Existe relacion 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.

Hipotesis especificas:

Existe diferencia significativa en la
agresividad segun 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
segun grado y género en escolares
de 3ro a 5to de secundaria de dos

Variable 1: Dependencia a los videojuegos

Areas Indicadores (sub areas) items de cada sub area Escala
Agresividad fisica 1,5,9,13,17,21,24,27,29
Intervalo
Agresividad verbal 26.1014.18
Ira
3,7,11,15,19,22,25
Hostilidad
4,8,12,16,20,23,26,28
Variable 2: Agresividad
Areas Indicadores (sub areas) items de cada sub area Escala
Abstinencia 2,15,18,20,22,24
Abuso y tolerancia 3,4,6,7,10,11,3,14,215 | intervalo

1,5,8,9,12
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nacionales del distrito de
Comas 2019.

Diferenciar la agresividad
segun 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 segun el grado
y género en escolares de 3ro a
5to de secundaria de dos
colegios nacionales del distrito
de Comas 2019.

Determinar la relacion entre
las dimensiones de
dependencia alos 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 relacion 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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Operacionalizacién de variables

Variable Definicional conceptual Definicion operacional Dimensiones Indicadores Escala de
medicion
El manual de Diagndstico y Consiste en el uso excesivo  Abstinencia 3,4,6,7,10,11,13,14,21,25
Estadistico de los trastornos de videojuegos, infiriendo
Mentales (1995), describe a la con actividades cotidianay  Abuso y tolerancia 1,5.89,12
Dependencia dependencia como un Patron suelen afectar més a los
alos desadaptativo del uso de adolescentes. Problemas
videojuegos  videojuego que conlleva a un El instrumento tiene 25 ocasionados por 16,17,19,23
deterioro o malestar items de escala Likert, serd  videojuegos intervalo

clinicamente significativos
expresados por factores como
tolerancia, abstinencia, tiempo
de juego excesivo, deseo de
jugar, descuido de otras
actividades y dificultad de

control

medida con el Test de
dependencia a los
videojuegos que esta
estructurado por cuatro

dimensiones.

Dificultadenel ~ >1218:20,22,24

control
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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 fisica, verbal ira'y

hostilidad (Buss y Perry)

Es una respuesta de dafio a
la otra persona.

Sera medida mediante el
cuestionario de agresividad
(AQ) de Buss y Perry a
través de 29 items que esta
constituido por cuatro.

Agresividad fisica

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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SexooM F

Adaptado por Matalinares, et al (2012)

CUESTIONARIO DE AGRESION DE BUSS Y PERRY

Instrucciones: A continuacion, encontrara una serie de preguntas, se le pide que encierre en un circulo una de las
cinco opciones que aparecen en el extremo derecho de cada pregunta. Sus respuestas seran totalmente ANONIMAS,
por favor seleccione la opcion 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

items

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 rapidamente, 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 golpeandole también.

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

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

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

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

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

15.Soy una persona apacible.

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

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

18.Mis amigos dicen que discuto mucho.

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

20.Se 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 razén.

23.Desconfio de desconocidos demasiado amigables.

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

25.Tengo dificultades para controlar mi genio.

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

27.He amenazado a gente que conozco.

28.Cuando la gente se muestra especialmente amigable, me preguntd qué querran.

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

(Choliz y Marco, 2011)

Indica en qué medida estéas de acuerdo o en desacuerdo con las siguientes afirmaciones
sobre el uso que haces de los videojuegos.

Totalmente en Un poco en Neutral Un poco de acuerdo Totalmente de
desacuerdo desacuerdo acuerdo
0 1 2 3 4

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

2.Si no me funciona la videoconsola o el PC le pido prestada una a parientes 0 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 compafieros, dibujar a los personajes, etc.)

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

ordenador.

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

8.Ya no es suficiente para mi jugar la misma cantidad de tiempo gue antes.

bastante rato.

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

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

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

12.Creoque juego demasiado a los videojuegos.

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

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

Indica con qué frecuencia te ocurren los hechos que aparecen a continuacion, 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 algin
videojuego.

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

17.He discutido con mis padres, familiares 0 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 més 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 nocién 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 gque 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 algin problema me pongo a jugar con algin videojuego para distraerme.
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“Afio de la lucha contra la corrupcién y laimpunidad”

Los Olivos, 10 de abril de 2019

CARTA INV. N° 0063 - 2019/EP/PSI. UCV LIMA-LN

Sra (ita).

Silvia Patricia Aguilar Alvarado
Directora e
I.E N°2085 San Agustin 2 & ABR. 2019
Jr. Pumacahua cdra. 3 s/n - Comas

Presente.-
De nuestra consideracion:

Es grato dirigirme a usted, para expresarle mi cordial saludo y a la vez solicitar autorizacién
para la Srta. CONDOR VALDIVIA, FRANCHESCA ELIZABETH estudiante de la carrera de Psicologia,
quien desea realizar su trabajo de investigacion realizando una aplicacién de una prueba psicolégica
para fines de su Licenciatura, agradecemos por antelacién le brinde las facilidades del caso, en la
entidad que estd bajo su direccidn.

En esta oportunidad hago propicia la ocasién para renovarle los sentimientos de mi especial
consideracidn y estima personal.

Atentamente,

CODRDINADORA
ACADEMICA
E£P PSICOLOGIA,

Mgtr. Melisa Sevillano Gamboa
Coordinadora Académica de la
Escuela Profesional de Psicologia
Filial Lima Campus Lima Norte

MSG/ALF
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‘i' UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

“Afio de la lucha contra la corrupcion y laimpunidad"

Los Qlivos, 06 de mayo de 2019

CARTA INV. N° 00326- 2019/EP/PSI. UCV LIMA-LN

AR AN, N e e e e ——

Sr.

Yuri Cubas Enciso.

Director

IE. El Carmen 3065

Jr. 28 de julio cuadra 6 — Comas

Presente.-
De nuestra consideracion:

Es grato dirigirme a usted, para expresarle mi cordial saludo y a la vez solicitar autorizacion
parala Srta, CONDOR VALDIVIA, FRANCHESCA ELIZABETH estudiante de la carrera de Psicologia,
quien desea realizar su trabajo de investigacion realizando una aplicacion de una prueba psicologica
para fines de su Licenciatura, agradecemos por antelacién le brinde las facilidades del caso, en la
entidad que estd bajo su direccién.

En esta oportunidad hago propicia la ocasion para renovarle los sentimientos de mi especial
consideracion y estima personal.

Mgtr. Melisa Sevillano Gamboa
Coordinadora Académica de la
Escuela Profesional de Psicologia
Filial Lima Campus Lima Norte
I
S
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CARTA N° 029 - 2019/EP/PSI.UCV LIMA NORTE-LN

Los Olivos, 25 de abril de 2019

Autor:

e Mariano Choliz
e Clrara Marco

Presente.-
De nuestra consideracion:

Es grato dirigirme a usted para expresarle mi cordial saludo y a la vez presentarle a
la Srita. CONDOR VALDIVIA, FRANCHESCA ELIZABETH , con DNI: 74762898 estudiante del
Gltimo afio de la Escuela de Psicologia de nuestra casa de estudios; con cédigo de matricula
6700265166, quien realizard su trabajo de investigacion para optar el titulo de licenciada en
Psicologia titulado: “DEPENDENCIA A LOS VIDEOJUEGOS Y AGRESIVIDAD EN ESCOLARES
DEL 3ERO A 5TO DE SECUNDARIA DE DOS COLEGIOS NACIONALES DEL DISTRITO DE
COMAS, 2019”, este trabajo de investigacion tiene fines académicos, sin fines de lucro
alguno, donde se examinara, través de la validez, la confiabilidad, analisis de items y

baremos tentativos.

Agradecemos por antelacidn le brinde las facilidades del caso proporcionando una
carta de autorizacion para el uso del instrumento en mencion, para sélo fines académicos,
y asi prosiga con el desarrollo del proyecto de investigacion.

En esta oportunidad hago propicia la ocasion para renovarle los sentimientos de mi

especial consideracion y esti

Mgtr. Melisa Sevillano Gamboa
Coordinadora Académica de la
Escuela Profesional de Psicologia
Filial Lima Campus Lima Norte

Somos‘la umvermdad de los fFly |
que quieren salir adelante.
ucv.edu.pe
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Autor:

CARTA N° 030 - 2019/EP/PSI.UCV LIMA NORTE-LN

Los Olivos, 25 de abril de 2019

e Maria Matalinares

Presente.-
De nuestra consideracion:

Es grato dirigirme a usted para expresarle mi cordial saludo y a la vez presentarle a
la Srita. CONDOR VALDIVIA, FRANCHESCA ELIZABETH , con DNI: 74762898 estudiante del
Gltimo afio de la Escuela de Psicologia de nuestra casa de estudios; con cédigo de matricula
6700265166, quien realizaré su trabajo de investigacion para optar el titulo de licenciada en
Psicologia titulado: “DEPENDENCIA A LOS VIDEOJUEGOS Y AGRESIVIDAD EN ESCOLARES
DEL 3ERO A 5TO DE SECUNDARIA DE DOS COLEGIOS NACIONALES DEL DISTRITO DE
COMAS, 2019”, este trabajo de investigacién tiene fines académicos, sin fines de lucro
alguno, donde se examinard, través de la validez, la confiabilidad, analisis de items y

baremos tentativos.

Agradecemos por antelacion le brinde las facilidades del caso proporcionando una
carta de autorizacion para el uso del instrumento en mencién, para sélo fines académicos,
y asi prosiga con el desarrollo del proyecto de investigacién.

En esta oportunidad hago propicia la ocasion para renovarle los sentimientos de mi
especial consideracion y estima-persqnal.
Vs %

N

Mgtr. Melisa Sevillano Gamboa
Coordinadora Académica de la
Escuela Profesional de Psicologia
Filial Lima Campus Lima Norte

Somos la universidad de los
que quieren salir adelante.

flwoEOo
ucv.edu.pe Jf
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maria luisa matalinares Calvet
parayo -

Tienesel permiso. Te pido hagas las citaa correspondientes.

Mariano Choliz
parayo -

Haola Franchesca
Con gusto t2 mando la prueba que me pides, asi como la hoja de respuesta en la que puedes introducir los datos.

Suerte en tu trabajo

Clara Marco =clara.marco. psicologia@gmail.com=
parayo -

Buenos dias,
Por mi parte no hay problema, tendras que consultar también con Mariano Chdliz. Un saludo
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UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

Consentimiento informado

Alumno:

Con &l debido respetc mi presentoc 2 usted, mi nombre 3 Franchesca Elizabeth Condor
valdivia, internc de psicologia de |a Universidad Cesar vzllejo — Limz Norte. £n |z actualidad me
encuentro realizando unz investigacion sobre dependencia a los videojuegos y agresividad en
escolares de 3ro 2 5to de secundaria de dos colegios nacionales del distrito de Comas, 2013;
vy para ello quisiera contar con su valiosz colaboracion. £ procsso consiste en Iz aplicacicn de
dos prusbas psicologicas: Dependencia a los videojuegos y Cuestionario de agresividad. De
aceptar participar en la investigacion, afirme haber side informado de todos los procedimientos

de lainvestigacion. En caso tengs zlgunz duda con respecto z algunzs preguntas se me explicara
czda una de ellas.

Gracias por su colaboracion.
Atte. Franchesca Elizabeth Condor Valdivia

ESTUDIANTE DE LA EP DE PSICOLOGIA
UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

Yo

nimero de DNI scepto partlcapsr en Is mvestlgacaon
dependencia s los vadequegos y agresrwdsd en escolares de 3ro a 5to de nivel secundario
de! distrito de Comas 2019, de |z seforita Franchesca Elizabeth Condor Valdivia.

Oiasss il Slonine

Firma
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Baremos Dependencia a los videojuegos

Percentiles de la escala de dependencia a los videojuegos

Percentiles DE1 DE2 DE3 DE4 Dependencia  Categorias
alos
videojuegos
1 10 5 4 6 28 Baja
10 20 9 8 12 55 depencia
20 22 10 9 13 58
30 23 10 9 14 60
40 24 11 10 15 61 Tendencia a
50 25 12 11 16 63 la-
60 26 12 11 16 64 dependencia
70 27 13 12 17 66 Alta
80 27 14 13 18 68 dependencia
90 29 15 14 19 71
99 36 18 16 23 78
Baremos Cuestionario de Agresividad
Agresion Agresividad  Agresividad Ira Hostilidad
Fisica Verbal
Muy alto 99 a Mas 30 a Mas 18 a Mas 27 a Mas 32 a Mas
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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Resultado de Alpha de Crombach de agresividad

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Alfa de N de
Cronbach Cronbach elementos
basada en
elementos
estandarizados

.809 .889 5

Resultado de Alpha de Crombach de dependenciea a los videojuegos

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Alfa de N de
Cronbach Cronbach elementos
basada en
elementos
estandarizados

.816 .906 5
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ﬁ UNIVERSIOAD Cesan Vacreso

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO

Obser

Opinién de aplicabilidad: Aplicabl [)d

Apellidos y nombres del juez validador Dr./ Mg:
DNE. YOS E N AR

Formacién académica del validador: (asociado a su calidad de experto en la variable y problemitica de investigacién)
Institucién Especialidad Periodo formativo
01

U NEV R O Qg 2000 - 2003
02 o 2
UNEV Dot vads Adl-m(ms\xm 2003 2008
Experiencia profesional del validador: (. iado a su calidad de experto en la variable problematica de investigacién)
Institucion Cargo Lugar Periodo laboral Funciones
01
Vewv D @ Lo Olwg 509 _ 2014 Dacts £ Revyn - do Tenis
02
vfc DDM (“Q(r\.w DA ENS D(‘(,:,L /Qﬁ.n\n Ae Tesug
()
. UNFE Doty le M 2213 - 219 |Dadl
'Pertinencia: El item comesponde al concepto tedrico formulado.
2Ry Elitem es piado para al -]

dimensién especifica del constructo

*Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es <
conciso, exacto y directo /
Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados

son suficientes para med la dimensicn Mg, Juhn José Kaneka Agultar
C. Ps. P, 17040

O 4.de Mayo del 2019

[ e——

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO....

Observaciones:
Opinioén de aplicabilidad: Aplicable [v‘f Aplicable después de coryfr [ 1 No aplicable [ ]
Apellidos y nombres del juez val.idadol(@ Mg: ..... C’"’m Ga .'."..‘.'.9..) : C“” ~
DNE......882203
Formacion académica del validador: (asociado a su calidad de experto en la variable ¥ problemitica de investigacién)
Institucion Especialidad Periodo formativo

i uj (9\) {-Sl{_,ﬂu.‘_,l/) ‘l‘ﬂ{q 'ﬂﬁgl',
i UNFEV Oﬂ'bawe;mbwmo L e q¥
Experiencia profesional del validador: (; iado a su calidad de experto en la variable y problemitica de investigacidn)

Institucion Cargo Lugar Periodo laboral Funciones
01 Ve (Y=, - Lima B e il
02 ves O acenie U e
0 Vioy
'Pertinencia: El item comesponde al conespts tedrico formulado.

ia: Elitem es iado para rep al o

dimension especifica del constructo
“Claridad: Se entiends sin dificultad alguna el snunciada del item, as
conciso, axacto y direcio

MNota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados
son suficientes para medir la dimension

©&.de Mayo del 2019
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CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO

Obsery

Opinidn de aplicabilidad: Aplicable [x] Aplicable después de corregir [ | No aplicable [ ]

Periodo formativo

Formacién académica del validador: (asociado a su calidad de experto en la variable y problemitica de investigacion)
Institucin Especialidad ]

o1 VlaV] DocTOMA®O €N Psreocosin| 201 - 2017
02 v sne r‘lAesm'n [ 64(@967;\ 2001 . 20oS
Experiencia profesional del validador: (asociado a su calidad de experto en la variable y problemaitica de investigacion)

Institucion Cargo Lugar Periodo laboral Funciones
01 ucv oEe LS oLws 7209 -1 DoCEnTE
02 PP Psicanca | Av-Aneauiro 1988 - perusc Pst (UO6Q
03

‘Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado.
“Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o
dimension especifica del construclo

IClaridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es

conciso, exacto y directo

s0n suficientes para medir la dimension

LLlbiateiy
Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados e

DEZ L0ZANO

CMDTE. S. PNP.
JEFE POLICLINICT'#NP SMP
CPPat(g
%@..de Mayo del 2019
W UNIVERSIBAD Cesan Vesseso
CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO......coveiiueivieiiiieiie seeeeeeeeeens
Obser
Opinién de ap ilidad: Aplicabl ﬂ/]/ Aplicable después de corregir [ | No aplicable [ ]
4
Apellidos y nombres del juez validador Dr. / Mg: %ﬁM.?’:@.QﬁWHM.?&@W" -
4
Formacién académica del validador: (asociado a su calidad de experto en la variable y problematica de investigacién)
Institucién Especialidad Periodo formativo
i UNMSH Clint LA /993 - &eod
o Clivieca ¥ B (A Joop Zov4— 20/
Experiencia profesional del validador: (asociado a su calidad de experto en la variable y probl de investigacién)
Institucién Cargo Lugar Periodo laboral Funciones
Wl ey DTC b Lol3 -20}9 | D€~ Cool2DiNVRHCR
02
03

"Pertinencia: El item comresponde al concepto tedrice formulado.
TRelevancia: £l lem es apropiado para represantar al componanie o
dimension especifica del constucio

Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado ded item, es
conciso, exacto y directo

Nota: Suficiancia, sa dice suficiencia cuando los items planteados
son suficientes para medir la dimensian

1 de Mayo aer 2019
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CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO...ccciieiinans

Obser
Opinién de aplicabilidad: Aplicable [ Aplicable después de corregir [ | No aplicable | ]

Apellidos y nombres del juez validador Dr. / Mg: ... EXTROOONE L Q0TEEE. L. e

Formacion académica del validador: ( iado a su calidad de experto en la variable v problemdtica de investigaeion)

Institucion Especialidad Periodo formativo
0 uesne Lie. Precween Jd33 — 1939
2] v MNag  Porcoccsn cowamva “Lon
_Experiencia profesional del validador: (asociado a su calidad de experto en la variable y problemitica de investigacion)

Institucién Cargo Lugar [ Periodo laboral Funciones
. €.P Sonmaese |Puswes S.FLP 1929 funwn oy 1 Seaui EnTTS
21 Geer 02 Pro™T - TUE s5.nP oo Pace. 0 Fheianien, Y atcacgy
03 SEraeTl Plusesn 5.N.P Lol Turenn ey 18

1Pertinencia: El itern corresponde al conceplo tedrico formulado,
Relevancia: El ilem es apropiado para representar al companente o
dimansitn especifica del constructo

*Claridad: Se entianda sin dificultad alguna el enunciado del item, es
conciso, exacto y directa

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los ftems planleados
son guficientes para medir la dimensién

fe..de Mayo del 2019
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! &ﬁﬁ U CV i ACTA DE APROBACION DE ORIGINALIDAD | ver,
| | | e
' )

sidn ¢

UNIVERSIDAD |
CEsaR VALLESD | DS Faging
| e

Yo, César Ravl Manrigue Tapia, docente de la Facuitad de Humanidades y Escuela
Profesional de Psicologia de la Universidad César Valiejo Lima Norte. revisor de i
tesis fituloda

“Dependencic o los videojuegos v agresividad en escolares de 3ro ¢ Sic de
secundoria de dos colegios nacionales del distrito de Comas 2019, de ia
estugionte CONDOR VALDIVIA FRANCHESCA ELIZABETH, constolo que o
investigacion tiene un indice de similiiud de 17% verilicable en el reporte de
originalidad del programa Turnifin.

El suscrito analizé dicho reporte y concliuyd que cade una de las coincidencias
detectadas no constituyen plagio. A mi lea! saber y entender fa esis cumple con
todas los normas para el uso de citas y referencios esiablecidas por lo Universidad

César Vallejo.

Los Qlivos, 19 de agosio de 2019

Mg. César Rall Manrique Tapia
DNJ: 09227908

Vicereciorado de |

Elobore

Dreccién de i X i I T i
investigacion ]i Revisd Responsable ael SGC | ApTObO Fedisonon
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Yo Franchesca Elizabeth Condor Valdivia, identificado con DNI N° 74762898 egresado de

la Escuela Profesional de Psicologia de la Universidad César Vallejo, autorizo (X) , No

autorizo ( ) la divulgaciéon y comunicacion publica de mi trabajo de investigacion titulado

“Dependencia a los videojuegos y agresividad en escolares del 3ro al 5to de secundaria de

dos colegios nacionales del distrito de Comas, 2019”
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FORMULARIO DE AUTORIZACION PARA LA PUBLICACION ELECTRONICA DE
LAS TESIS

1. DATOS PERSONALES
Apellidos y Nombres: (solo los datos del que autoriza)
Condor Valdivia, Franchesca Elizabeth

D.N.L : 74762898

Domicilio : Jr: Alejandro Deustua 121
Teléfono : Movil: 974633864

E-mail : franchescacvs@gmail.com

2. IDENTIFICACION DE LA TESIS

Modalidad:
[ Tesis de Pregrado
Facultad : Humanidades
Escuela Psicologia
Carrera Psicologia
Titulo : Licenciada en psicologia

[ Tesis de Post Grado
[J Maestria [ Doctorado
Grado R
Mencion P N

3. DATOS DE LA TESIS
Autor (es) Apellidos y Nombres:
Condor Valdivia, Franchesca Elizabeth

Titulo de la tesis:
“Dependencia a los videojuegos y agresividad en escolares del 3ro al 5to de secundaria de dos

colegios nacionales del distrito de Comas, 2019”

Afo de publicacion ; 2019

4. AUTORIZACION DE PUBLICACION DE LA TESIS EN VERSION ELECTRONICA:
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No autorizo a publicar en texto completo mi tesis.

Z
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AUTORIZACION DE LA VERSION FINAL DEL
TRABAJO DE INVESTIGACION

CONSTE POR LA PRESENTE, EL VISTO BUENO QUE OTORGA EL
ENCARGADO DE INVESTIGACION DE LA ESCUELA DE PSICOLOGIA

A LA VERSION FINAL DEL TRABAJO DE INVESTIGACION QUE PRESENTA:
Condor Valdivia, Franchesca Elizabeth

INFORME TITULADO:

“Dependencia a los videojuegos y agresividad en escolares del 3ro al 5to de secundaria de
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\
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*El presente documento tiene como tnico fin verificar que el informe del trabajo de investigacion cumple con los estandares
establecidos por el equipo de investigacion de la E.P de Psicologia. Carece de validez para otro tipo de usos.
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