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RESUMEN 

El objetivo de la presente investigación fue determinar la relación entre adicción a los 

videojuegos y agresividad en estudiantes del nivel secundario de una Institución Educativa 

Pública de la Ciudad de Cajamarca, en la muestra determinada por 111 alumnos tanto del sexo 

femenino como masculino, de las edades de 12 a 17 años, cursando el grado de 1° a 5° del nivel 

secundario. Este tuvo por metodología el enfoque cuantitativo, diseño no experimental, corte 

transversal y alcance correlacional. Por consiguiente, los instrumentos para la medición fueron 

Test de Dependencia de Videojuegos (TDV) y Cuestionario de Agresión de Buss y Perry. Los 

resultados denotaron la existencia de una relación directa y de fuerza moderada entre la 

adicción a los videojuegos y la agresividad (r=,557**), asimismo, se encontró de igual manera 

relaciones significativas directas y moderadas con las dimensiones de la adicción a los 

videojuegos con la agresividad, siendo la primera abstinencia (r=,521**), luego abuso y 

tolerancia (r=,441**), además, problemas ocasionados por videojuegos (r=,526**), y dificultad 

de control (r=,528**). Se concluyó finalmente que existe una relación entre la adicción a los 

videojuegos y agresividad en los estudiantes del nivel secundario.  

 

PALABRAS CLAVES: Dependencia a los videojuegos, conductas agresivas, 

alumnos, secundaria  
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CAPÍTULO I: INTRODUCCIÓN 

Una de las características principales que ha cambiado el modo de vida de las personas 

en todo el mundo adaptándolo a un entorno virtual y manejo de tecnologías, se dio a partir del 

uso del internet para fines académicos, laborales, sociales y de entretenimiento (Flores-Cueto 

et al., 2020). Es en base a ello que, los diferentes usos que se le da a estas herramientas pueden 

generar cambios de conducta y la manera en que se percibe la realidad, generando una 

condición patológica poco controlable denominada por la Organización Mundial de las Salud 

(OMS, 2021) como una condición adictiva, que interfiere en las acciones cotidianas de las 

personas.  

Un factor importante, para considerar el uso excesivo de los videojuegos como 

adicción, es el tiempo dedicado a estos, hasta las 6.2 horas a la semana de media, este número 

tiende a aumentar con la edad (Paoli, 2020). De hecho, entre los países con mayor presencia de 

adicción a los videojuegos, España se sitúa con un 75% de uso adictivo de los videojuegos en 

su población, con una facturación de 1.359 millones de euros en tan solo un año. De los cuales 

son los adolescentes de entre 13 y 17 años los que tiene una mayor prevalencia de adicción 

(Breuer et al., 2015; Calvo, 2018).  

En América Latina, esta conducta es aún más grave, en México debido a que, la 

adicción a los videojuegos se traduce en consecuencias psicológicas de hasta un 62.4% que 

modifican el comportamiento de los adolescentes, volviéndolos más agresivos, no solo por 

imitar los eventos virtuales, sino también por el sentimiento de abstinencia que se genera 

cuando no se cubre la necesidad de jugar de manera virtual, de igual modo, en América del sur, 

Argentina presenta un 48.7% de adicción a los videojuegos, teniendo como su población 

consumidora un mayor porcentaje a los adolescentes hombres en un 18.3% a diferencia de las 

mujeres con un 9.14%, de los cuales, el género con mayor demanda son los juegos que 
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involucran conductas violentas y de asesinatos (Carbonell, 2014). Ante esto, autores como 

Moncada y Chacón (2012), señalan que el consumo del género violento de videojuegos 

promueve en hasta un 85% el comportamiento agresivo, ya que los adolescentes inmersos en 

la realidad virtual no diferencian, ni se desligan de esta realidad, llevando las conductas 

agresivas a su entorno más inmediato (amigos, familia, escuela, etc.). 

En el Perú, no se ha dado tanta importancia a los estudios sobre estas variables, siendo 

esta una problemática social, que afecta a la mitad de la población adolescente con acceso 

continuo a estos medios virtuales. No obstante, el grupo que si tiene acceso a los videojuegos 

tendrían problemas de abstinencia parecido a la adicción al consumo de alcohol u otras 

sustancias, así lo afirma el Centro de Información y Educación para la Prevención de Abuso 

de Drogas (CEDRO, 2018), señalando que estos jóvenes, en casos extremos de adicción suelen 

realizar actos como: el robo de dinero, la venta de pertenencias, la prostitución consentida, etc.  

A nivel local, en el contexto cajamarquino, esta realidad adictiva también interfiere en 

las actividades de los adolescentes y en el desarrollo de su conducta agresiva, así lo menciona 

Ochoa (2014) el cual identificó que, en la provincia de Chota, el 29,8% de los adolescentes 

tienen predisposición a la ludopatía.  

Como se aprecia, aunque la mayor parte de los adolescentes suelen hacer uso positivo 

y saludable de estos recursos tecnológicos, en la actualidad producto a la pandemia por 

COVID-19, los estudiantes han estado utilizando las plataformas virtuales con más frecuencia 

para acceder a sus clases virtuales, no teniendo la mayoría de ellos un control parental lo que 

les ha permitido a los jóvenes tener mayor acceso y mayor tiempo en estas plataformas, 

tendiendo muchos de ellos a entrar tanto a redes sociales como también a jugar con sus pares 

y otras personas pudiendo conllevar a presentarse un uso adictivo y a la larga como síntoma de 
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abstinencia, un comportamiento problemático y agresivo ante la supresión del uso de los 

videojuegos. 

Es así que, existen investigaciones previas que se han realizado respecto a las variables 

de investigación y que a continuación se presentan, considerando primero las investigaciones 

internacionales, luego nacionales y finalmente locales. 

A nivel internacional, estudios como los de Akcay y Akcay (2019) realizaron una 

investigación con el objetivo de determinar la relación entre la adicción al uso de los 

videojuegos y los hábitos agresivos en 499 adolescentes de edades que fluctúan los 12 y 19 

años de edad. Los resultados revelaron que el juego temprano con violencia en los videojuegos 

se asoció en niveles más altos entre los juegos en el celular y agresividad (r=0.600; p=<0.00).  

Por su parte, Millan (2022) identificó la relación entre la agresividad y la adicción a los 

videojuegos en una muestra de 22 adolescentes de una institución educativa de Ecuador. 

Encontrando, así como resultados que la adicción a los videojuegos se relaciona de forma 

directa y media con la agresividad (p=0.000; r=.299).   

A nivel nacional, Aguirre y Verdi (2022) realizaron su estudio con el objetivo de 

determinar la relación entre las variables adicción a los videojuegos y agresividad en una 

muestra de 832 adolescentes de una institución educativa de Lima. Se obtuvo como resultado 

que existe una relación media entre la adicción a los videojuegos y agresividad (r=0.380; 

p<0.01). 

Asimismo, Faya y González (2020) realizaron una investigación cuyo objetivo fue 

delimitar la correspondencia asociativa entre adicción a los videojuegos y agresividad en una 

muestra de 347 adolescentes de la ciudad de Trujillo. Como resultado se obtuvo que existe una 

relación moderada entre la adicción a los videojuegos y agresividad (r=0.428; p<0.01). 
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También, Guevara (2020) identificó la relación entre la adicción a los videojuegos y 

agresividad en una muestra de 49 alumnos entre los 11 y 12 años de Chiclayo mediante la 

metodología no experimental correlacional. Los resultados revelaron que existe una relación 

directa y significativa entre las variables de estudio (r=0.777; p<0.01). 

Por su parte, Vara-Salas (2018) en su estudio de metodología de diseño no experimental 

descriptiva – correlacional, analizó sobre la relación entre la adicción a los videojuegos y la 

agresividad en 306 estudiantes de segundo a quinto de secundaria de dos colegios privados de 

Villa María del Triunfo. Los resultados indican que existe una correlación positiva, baja y 

altamente significativa (r=0.268; p<0.001) entre la adicción a los videojuegos y agresividad.  

A nivel local, Chingay y Herrera (2021) en su estudio realizado con el objetivo de 

identificar la relación entre la adicción a los videojuegos y agresividad en una muestra de 133 

estudiantes de la provincia de Chota, mediante la metodología no experimental y correlacional. 

Los resultados indicaron que existe una relación directa y media entre las variables (r=0.275; 

p<0.001). 

Por otro lado, respecto a las bases teóricas de la adicción a los videojuegos y la 

agresividad, para esta investigación se toma en cuenta la definición de Cholíz y Marco (2011) 

los cuales definen la adicción a los videojuegos como un “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” (p. 78).  

De igual modo, los autores identifican 4 dimensiones que componen la adicción a los 

videojuegos, tales como: La abstinencia, definida como “la prevención voluntaria de sí mismo 

de la complacencia en las actividades corporales que ofrecen placer” (Cholíz & Marco, 2011, 

p. 43). El Abuso y tolerancia, la cual se define como “la capacidad de resistencia ante 
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situaciones que demanda el uso o consumo de objetos que genera placer” (Cholíz & Marco, 

2011, p. 43). Asimismo, los problemas ocasionados por los videojuegos, la cual se define como 

“problemas de índole personal, social y familiar, afectando las relaciones interpersonales” 

(Cholíz & Marco, 2011, p. 44). Y finalmente, la dificultad de control, la cual se define como 

“la incapacidad de mantenerse en un estado consiente e inhibido ante un estímulo que genera 

excesivo placer” (Cholíz & Marco, 2011, p. 44). 

Otro aspecto importante a tener en cuenta, son las adicciones psicológicas, la cuales 

tienen varias denominaciones según Salas–Blas (2014) definiendo sus síntomas como 

“adicciones comportamentales o conductuales, que no surgen de sustancias químicas, tales 

como la adicción a tecnologías, adicción a móviles o videojuegos” (p.46). En acotación, Gómez 

Del Castillo (2007) sugiere que los usos excesivos de estas herramientas podrían causar daño 

psicológico o imitación de conductas desadaptativas a un entorno real, como la violencia y la 

agresividad. 

Por otro lado, según Turiel (1984) se define a la agresividad como “la habilidad del ser 

humano de poder expresar conductas mediante el uso de la violencia” (p.78). Además, los 

aportes de los autores utilizados en esta investigación, como Buss y Perry (1992), definen a la 

agresividad como “una conducta que busca generar dolor o daño físico o emocional a otro con 

o sin intencionalidad de por medio” (p.23). 

Los autores, también identifican dimensiones en la conducta agresiva como la agresión 

física, definida como “una manifestación del comportamiento agresivo del ser humano 

expresada por medio de elementos corporales, conductas motoras y acciones” (Buss & Perry, 

1992, p. 48). Por otro lado, la agresión verbal definida como “caracteriza porque pretende hacer 

daño a otra persona con un mensaje o un discurso muchas veces denigrante” (Buss & Perry, 

1992, p. 48). La hostilidad, vista como “una actitud provocativa y contraria, generalmente sin 
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motivo alguno, hacia otra persona” (Buss & Perry, 1992, p. 49). Y finalmente, la dimensión de 

ira, definida como “una reacción emocional que se produce cuando una persona considera que 

existe o se va a producir un resultado negativo para sus intereses” (Buss & Perry, 1992, p. 49). 

Como se aprecia, la conducta agresiva se encuentra aligada a la adicción de videojuegos 

enfocado mayormente en una etapa de abstinencia, mientras que estos referentes pueden ser 

considerados como modelos a seguir, según la teoría de modelación de Bandura (1997), este 

suceso suele darse mayormente en la adolescencia, debido a que en esta etapa es muy frecuente 

la búsqueda de una identidad, y se caracteriza por ser temporal, siendo así que se producen 

cambios de tipo emocional, psíquico, físico y sexual. 

En algunos casos, cuando el adolescente no está preparado para enfrentar estos cambios, 

como consecuencia puede desencadenar rebeldía, inestabilidad, angustia; y si estas conductas 

no nos controladas se pueden llegar a intensificar y convertirse en conductas agresivas que 

podrían alcanzar consecuencias fatales (Aldana & Lozano, 2013). Dichos cambios no justifican 

que se actué de manera agresiva, pues no todos en esta etapa responden con este tipo de 

conductas, en la gran mayoría se debe a una inadecuada orientación en su formación. 

Finalmente, es así que, debido a la actual crisis de salud o aislamiento, sumado a una 

cultura de violencia por la que atraviesan los adolescentes del contexto cajamarquino, es que 

la presente investigación se justifica desde un aspecto teórico sirviendo como fuente teórica, 

actual y fiable sobre esta problemática en las diferentes culturas internacionales, nacionales y 

locales, ya que a nivel local se ha encontrado una sola investigación acerca de niveles de 

agresividad, sin embargo no de la relación que existen entre estas dos variables, por lo que el 

presente estudio va a servir de fuente sustanciosa para que se siga investigando en jóvenes de 

Cajamarca, sirviendo así como lineamiento para futuras investigaciones. De igual forma a nivel 

metodológico tanto los resultados, como los instrumentos utilizados al contexto servirán para 
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promover el interés por nuevos estudios con las mismas variables y en contextos igual de 

vulnerables como los adolescentes cajamarquinos. A nivel práctico, podrá evidenciarse la 

realidad actual de los adolescentes, pudiendo así la institución servirse de la información para 

implementar un programa de prevención, y psicoeducando tanto a padres, docentes y alumnos 

en la importancia de contar con un control en el uso de las plataformas virtuales, que son de 

gran fuente de información, pero solo si son bien utilizadas. Además, a nivel social, con los 

resultados se puede originar el interés para generar estrategias desde el punto de vista de salud 

mental para ayudar a los adolescentes a tener conductas más saludables frente al uso excesivo 

de videojuegos, lo que podría desencadenar en una grave adicción. 

En tal sentido, frente a esta realidad descrita se plantea la formulación del problema a 

través de la pregunta de investigación general ¿Cuál es la relación entre la adicción a los 

videojuegos y agresividad en estudiantes del nivel secundario de una Institución Educativa 

Pública de la ciudad de Cajamarca, 2022? De igual forma, se plantea como pregunta específica 

¿Cuál es la relación entre las dimensiones de adicción a los videojuegos y la agresividad en 

estudiantes del nivel secundario de una Institución Educativa Pública de la ciudad de 

Cajamarca, 2022? 

Es así que, para responder a estos planteamientos, como objetivo general se plantea: 

Determinar la relación entre la adicción a los videojuegos y agresividad en estudiantes del nivel 

secundario de una Institución Educativa Pública de la ciudad de Cajamarca, 2022. Por otro 

lado, se formula como objetivo específico: Determinar la relación entre las dimensiones de 

adicción a los videojuegos y la agresividad en estudiantes del nivel secundario de una 

Institución Educativa Pública de la ciudad de Cajamarca, 2022. 

Dada la naturaleza cuantitativa en el enfoque utilizado en la investigación; es que, la 

bibliografía estadística sugiere plantear hipótesis o supuestos tentativos del fenómeno 
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investigado, los cuales deberán ser comprobados o rechazados mediante el análisis estadístico 

(Hernández-Sampieri & Mendoza, 2018). 

Por lo tanto, para la presente investigación, como hipótesis general alterna se plantea 

que: existe una relación directa entre la adicción a los videojuegos y agresividad en estudiantes 

del nivel secundario de una Institución Educativa Pública de la ciudad de Cajamarca, 2022. Por 

lo que; en consecuencia, como hipótesis general nula se plantea que: no existe una relación 

directa entre la adicción a los videojuegos y agresividad en estudiantes del nivel secundario de 

una Institución Educativa Pública de la ciudad de Cajamarca, 2022. Y como hipótesis 

específica alterna se plantea que: existe una relación directa entre las dimensiones de adicción 

a los videojuegos y la agresividad en estudiantes del nivel secundario de una Institución 

Educativa Pública de la ciudad de Cajamarca, 2022. Mientras que, como hipótesis especifica 

nula se plantea que: no existe una relación directa entre las dimensiones de adicción a los 

videojuegos y la agresividad en estudiantes del nivel secundario de una Institución Educativa 

Pública de la ciudad de Cajamarca, 2022. 
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Figura 1 

Diagrama de Correlación 

CAPÍTULO II: METODOLOGÍA 

La presente investigación fue de tipo básica; ya que según Ato y Vallejo (2015), en estas 

investigaciones buscan generar un nuevo conocimiento con evidencia científica, que sirva de 

base para ser tomado en cuenta en nuevos estudios empíricos con metodologías similares. 

Además, fueron contrastados mediante la utilización del método numérico y estadístico, por 

ello, el presente estudio es de enfoque cuantitativo (Hernández-Sampieri & Mendoza, 2018).  

De igual forma, referente al diseño utilizado es no experimental, debido a que como lo 

manifiesta Kerlinger (1979) en este diseño no se manipula, ni altera intencionalmente 

analizándolas únicamente en su ambiente natural.  

Y respecto al diseño de investigación, se utilizó un diseño trasversal o también 

denominado “seccional o de prevalencia, el cual tiene como finalidad de medir o calcular las 

características y comportamientos de un fenómeno de interés en un solo momento dado” 

(Anguita & Labrador, 2018, p. 45). Finalmente, es de alcance correlacional, ya que según 

Hernández-Sampieri y Mendoza (2018) lo que se pretende con estos estudios es “identificar el 

nivel de asociación que tiene una variable en la otra, sin consecuencias causales que las alteren” 

(p. 154).  

A continuación, se presenta el esquema correlacional 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Donde: 

M = Muestra               Oy = Agresividad   

Ox = Adicción a los videojuegos  r = relación de variables  
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Por otro lado, la población estuvo conformada por 326 estudiantes de entre los 12 a 17 

años, de ambos sexos y que actualmente estén registrados en la nómina de matrícula del 1° a 

5° grado académico del nivel secundario de una Institución Educativa Pública de la ciudad de 

Cajamarca durante el periodo marzo - diciembre del 2022. Por consiguiente, se utilizó el tipo 

de muestreo no probabilístico por conveniencia; ya que, según mencionan Hernández-Sampieri 

y Mendoza (2018) este muestreo tiene el fin de seleccionar a participantes con características 

similares a la de la población, en función al criterio del investigador.  

Por ello, se seleccionaron a 111 estudiantes del 1° al 5° grado del nivel secundario de la 

Institución Educativa Pública del año 2022. Esta selección, se realizó basado en los siguientes 

criterios de inclusión: Estudiantes de ambos sexos entre los 12 a 17 años de edad, cursando el 

grado de 1° a 5° del nivel secundario y actualmente estén registrados en la nómina de matrícula 

del periodo académico marzo-diciembre del año 2022, que declaren haber tenido o tengan 

acceso al uso de videojuegos por 5 horas a más al día y finalmente que tengan acceso a la 

virtualidad y redes sociales para la socialización. Asimismo, los criterios que excluyen la 

participación se basaron en: Que no deseen participar voluntariamente o desistan de completar 

todo el proceso de investigación, que aun cumpliendo con la edad requerida no se encuentren 

matriculados en los grados académicos preestablecidos y no jugar de 5 horas a más 

virtualmente. 

Respecto a la técnica de investigación utilizada, se optó por la encuesta. Esta técnica 

según Hernández-Sampieri y Mendoza (2018) es ideal para estudios con enfoques 

cuantitativos, ya que dota de una presión más adecuada de medición al fenómeno que se desea 

estudiar.  

Por ende, para medir a la adicción a los videojuegos se utilizó como instrumento al Test 

de Dependencia de Videojuegos (TDV) construido por Chóliz y Marco (2011) tomando los 

criterios del DSM-4. Teniendo a las dimensiones: Abstinencia (10 ítems), Abuso y tolerancia 
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(5 ítems), Problemas ocasionados por los videojuegos (4 ítems) y Dificultad en el control (6 

ítems). El sistema de calificación de los instrumentos utilizados es de tipo Likert: totalmente 

en desacuerdo (0), un poco en desacuerdo (1), neutral (2), un poco de acuerdo (3), totalmente 

de acuerdo (4), siendo la calificación a través de un puntaje directo, por dimensiones y totales. 

Referente a sus propiedades psicométricas, la validez de constructo del cuestionario 

quedó determinado por medio del método de extracción de los factores a través del método de 

Componentes Principales. Y para realizar la rotación se empleó el método de Normalización 

de Promax con un valor de Kappa = 4 (Chóliz & Marco, 2011). Respecto a la confiabilidad, se 

utilizó el coeficiente de alfa de Cronbach del conjunto de los 32 ítems fue de 0,93 (Chóliz & 

Marco, 2011). A nivel nacional, se realizó su adaptación por Vara-Salas (2018) mediante una 

prueba piloto en 45 adolescentes. Respecto a la validez la prueba fue sometida al proceso de 

validez de contenido. Los valores de “V” de Aiken para el Test de Dependencia de 

Videojuegos, así como su nivel de significancia siendo p < .001. Por lo tanto, existe una validez 

de contenido adecuada. Después, se procedió a ejecutar el método de consistencia interna 

mediante el cálculo del coeficiente de Alfa de Cronbach para el test total obteniendo 0.79, 

siendo adecuada. 

A nivel local no se registran valores de confiablidad, por lo que en la presente 

investigación se realizó una prueba piloto con 30 estudiantes del nivel secundario de una I.E.P. 

de la ciudad de Cajamarca obteniendo una fiabilidad mediante Alfa de Cronbach un valor de 

(.898) para la adicción a los videojuegos, asimismo, se realizó también la confiabilidad de las 

dimensiones, dando como resultado, abstinencia (.779), abuso y tolerancia (.678), problemas 

ocasionados por los videojuegos (.711) y dificultad de control (.563), siendo valores adecuados 

(Ver Anexo 5). 

Por otro lado, para medir la variable de agresividad; se utilizó el Cuestionario de 

Agresión de Buss y Perry (1992) y adaptado en el Perú por Matalinares et al. (2012). La prueba 
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está compuesta por Agresividad Física (9 ítems); Agresividad Verbal (5 ítems), Hostilidad (8 

ítems) e Ira (7 ítems). Edad de aplicación de 11 a 25 años y opciones de respuesta, 

completamente falso para mí (1), bastante falso para mí (2), ni verdadero, ni falso para mí (3), 

bastante verdadero para mí (4), completamente verdadero para mí (5). Obteniendo el puntaje 

con la sumatoria de los ítems y totales. 

Respecto a sus propiedades psicométricas, la validez de constructo se realizó mediante 

el Análisis Factorial Exploratorio arrojando resultados donde los 4 componentes explican el 

46,37% del total de la varianza, obteniendo los pesos factoriales mayores de 0,35 (Buss & 

Perry, 1992). En tanto que referente a su confiablidad, se la estimó a través del método de 

consistencia interna, donde se reportó un alfa de Cronbach de 0,88 para la escala total. (Buss 

& Perry, 1992). En el contexto peruano, el instrumento fue adaptado y estandarizado en el Perú 

por Matalinares et al. (2012) obteniendo una confiabilidad para escala total (α= 0,836). La 

validez fue mediante constructo, siendo el análisis factorial exploratorio, que confirmó la 

estructura de los factores empleando el método de los componentes dando como resultado la 

extracción de un componente principal (agresión) que llegó a explicar el 60,819% de la 

varianza total acumulada (Matalinares et al., 2012).  

A nivel local, se realizó una prueba piloto en 30 adolescentes de una Institución educativa 

Pública del sexo femenino y masculino con la finalidad de adaptar al entorno virtual y validar 

el instrumento obteniendo una fiabilidad mediante Alfa de Cronbach de un valor de .885 para 

la variable agresividad, asimismo, se realizó también la confiabilidad de las dimensiones, 

agresión verbal (.766), agresión física (.707), ira (.739) y para la hostilidad (.784), puntajes 

adecuados para su utilización (Ver Anexo 6). 

Por otro lado, el procedimiento se inició realizando las gestiones correspondientes con el 

director de la institución educativa a fin de que realizar la investigación (Ver Anexo 11); este 

proceso se hizo mediante entrevistas presenciales. Una vez realizado los acuerdos para la 
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aplicación de los instrumentos, estos fueron enviados por los tutores a los apoderados y 

posteriormente a los hijos si se tenía el consentimiento por ambas partes, siendo esta 

comunicación por WhatsApp debido que ellos cuentan con un grupo de comunicación directa. 

Cabe mencionar que las pruebas utilizadas tuvieron que ser adaptadas previamente a 

formularios virtuales en Google Forms (Ver Anexo 10), también se incluyó un asentimiento 

informado dirigido a los estudiantes (Ver Anexo 8). El tiempo de aplicación tuvo una duración 

de 2 semanas aproximadamente debido a la espera por el consentimiento y asentimiento, y 

posterior llenado de las pruebas.  

Terminado el proceso de recolección, se procedió a revisar las encuestas para ver si 

cumplieron con los criterios de inclusión y si su llenado estaba finalizado. Posteriormente, se 

realizó una base de datos en Excel (Ver Anexo 12) para ordenar los datos y convertirlos a 

valores numéricos, en cuanto al análisis de datos, los resultados fueron trasladados al programa 

estadístico SPSS, al cual se exportaron los puntajes totales y de las dimensiones. Luego se 

realizó una prueba de normalidad mediante el estadístico de Kolmogorov-Smirnov, que sirve 

para muestras mayores a 50, con ello se determinó que el tipo de estudio según la distribución 

de sus datos es paramétrico, por lo cual para hallar las correlaciones de las variables se procedió 

a usar el coeficiente de correlación Pearson. 

Finalmente, se tomó en cuenta seguir los lineamientos de los criterios éticos sugeridos 

por la American Psychological Association (APA, 2020). De la cual, según su Artículo N°8, 

se consideró: El permiso institucional, solicitando de manera educada los permisos necesarios 

para acceder a la población seleccionada. Asimismo, se consideró el principio ético del 

consentimiento informado de los apoderados para la participación de los menores. De igual 

forma para los estudiantes se brindó un asentimiento informado solicitando su participación 

voluntaria. Además, se consideró la no divulgación de los resultados con terceros, limitando se 
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usó únicamente a los padres de familia y estudiantes evaluados. Finalmente, estos criterios se 

basaron en los criterios de redacción Apa 7ma edición para evitar el plagio.  
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CAPÍTULO III: RESULTADOS 

En la presente investigación se explican los resultados según los objetivos de 

investigación planteados. Inicialmente se presentó la tabla de prueba de normalidad 

exponiendo la distribución de la muestra, luego los análisis inferenciales de variables generales 

y las dimensiones de la adicción a los videojuegos con la agresividad.  

Tabla 1 

Prueba de distribución de normalidad 

Nota. Obtenido del análisis estadístico en el programa estadístico SPSS. 

 

En la tabla 1 se muestra la prueba de normalidad de las variables adicción a los 

videojuegos y la agresividad, asimismo, se hizo uso de la prueba Kolmogorov-Sminorv debido 

que es para muestras mayores a 50, teniendo en el presente estudio a 111 participantes, 

asimismo, se obtuvo valores mayores a 0.05, lo que indica que existe una distribución normal, 

por lo que se utiliza la prueba paramétrica Pearson para obtener las correlaciones 

correspondientes.  

Objetivo específico 1: Determinar la relación que existe entre las dimensiones de adicción a 

los videojuegos y la agresividad en estudiantes del nivel secundario de una Institución 

Educativa Pública de la ciudad de Cajamarca, 2022. 

Prueba de hipótesis específica 1: 

 

 Kolmogorov-Smirnov 

 Estadístico gl. Sig. 

Dependencia a los videojuegos ,081 111 ,069 

Agresividad ,069 111 ,200* 
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H1: Existe relación directa entre la medida de las dimensiones de adicción a los videojuegos y 

la agresividad en estudiantes del nivel secundario de una Institución Educativa Pública de la 

ciudad de Cajamarca, 2022. 

Ho: No existe relación directa entre la medida de las dimensiones de adicción a los 

videojuegos y la agresividad en estudiantes del nivel secundario de una Institución Educativa 

Pública de la ciudad de Cajamarca, 2022. 

Tabla 2 

Relación de las dimensiones de adicción a los videojuegos y agresividad 

   Abstinencia Agresividad 

Pearson Abstinencia 

Coeficiente de 

Correlación   
1,000 ,521** 

Sig. (bilateral) . ,000 

N 111 111 

     

 Agresividad 
Coeficiente de 

Correlación   
,521** 1,000 

  Sig. (bilateral) ,000 . 

  N 111 111 

     

   
Abuso y 

tolerancia 
Agresividad 

Pearson Abuso y tolerancia 
Coeficiente de 

Correlación   
1,000 ,441** 

  Sig. (bilateral) . ,000 

     

  N 111 111 

 Agresividad 
Coeficiente de 

Correlación   
,441** 1,000 

  Sig. (bilateral) ,000 . 

  N 111 111 

     

   

Problemas 

ocasionados 

por los 

videojuegos 

Agresividad 

Pearson Problemas Coeficiente de 1,000 ,526** 
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ocasionados por 

los videojuegos 

Correlación   

  Sig. (bilateral) . ,000 

  N 111 111 

     

 Agresividad 
Coeficiente de 

Correlación   
,526** 1,000 

  Sig. (bilateral) ,000 . 

  N 111 111 

  

     

   
Dificultad 

de control 
Agresividad 

Pearson 
Dificultad de 

control 

Coeficiente de 

Correlación   
1,000 ,528** 

  Sig. (bilateral) . ,000 

  N 111 111 

     

 Agresividad 
Coeficiente de 

Correlación   
,528** 1,000 

  Sig. (bilateral) ,000  

  N 111 111 

Nota: Obtenido del análisis estadístico en el programa estadístico SPSS.  

 

Se presenta en la tabla 2 la relación de las dimensiones de adicción a los videojuegos y 

agresividad, siendo los siguientes resultados. 

 En cuanto a la relación de la dimensión abstinencia y agresividad según el coeficiente 

de correlación Pearson, existe una correlación directa con una fuerza moderada de ,521**. 

Por consiguiente, en relación a la dimensión abuso y tolerancia, según el coeficiente 

de correlación Pearson, se obtuvo como resultado que existe una correlación directa con una 

fuerza moderada de ,441**. 

Asimismo, en cuanto a la dimensión problemas ocasionados por los videojuegos y su 

relación con la agresividad, se evidenció en los resultados obtenidos a través del coeficiente 

de correlación de Pearson que, existe una correlación directa con una fuerza moderada de 

,526**. 
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También, con respecto a la dimensión dificultad de control y su relación con la 

agresividad, se mostró en los resultados obtenidos a través del coeficiente de correlación de 

Pearson que, existe una correlación directa con una fuerza moderada de ,528**. 

Objetivo general: Determinar la relación que existe entre la adicción a los videojuegos 

y agresividad en estudiantes del nivel secundario de una Institución Educativa Pública de la 

ciudad de Cajamarca, 2022. 

Prueba de hipótesis general: 

H1: Existe relación directa entre la adicción a los videojuegos y agresividad en 

estudiantes del nivel secundario de una Institución Educativa Pública de la ciudad de 

Cajamarca, 2022. 

Ho: No existe relación directa entre la adicción a los videojuegos y agresividad en 

estudiantes del nivel secundario de una Institución Educativa Pública de la ciudad de 

Cajamarca, 2022. 

Tabla 3 

Relación entre medida de adicción a los videojuegos y agresividad 

   Agresividad 

Pearson 
Adicción a los 

videojuegos 

Coeficiente de 

Correlación   
,557** 

Sig. (bilateral) ,000 

N 111 

Nota: Obtenido del análisis estadístico en el programa estadístico SPSS  

 

En la tabla 3 se aprecia la relación entre medida de adicción a los videojuegos y 

agresividad, realizado mediante el coeficiente de correlación Pearson que, existe una 

correlación directa con una fuerza moderada de ,557**. 
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CAPÍTULO IV: DISCUSIÓN Y CONCLUSIONES 

En el presente estudio, en el primer objetivo específico se buscó determinar la relación 

que existe entre las dimensiones de adicción a los videojuegos y la agresividad en estudiantes 

del nivel secundario de una Institución Educativa Pública de la ciudad de Cajamarca, 2022. 

Los resultados demuestran que existe una correlación moderada: la primera dimensión 

abstinencia (r= .521), la segunda, abuso y tolerancia (r= .441), la tercera, problemas 

ocasionados por los videojuegos (r= .526) y la cuarta, dificultad de control (r= .528). Por lo 

mencionado, datos similares fueron encontrados por Vásquez (2017) quién halló correlaciones 

directas en la dimensión abstinencia (r=.685) con fuerza moderada y la dimensión abuso y 

tolerancia (r=.363) siendo la fuerza débil, ambas relacionadas a la agresividad en los 

adolescentes de dos instituciones educativas pública.  

Complementando ello, Matalinares et al. (2014) evidenció igualmente relaciones 

directas y de fuerza débil en las dimensiones: problemas ocasionados por los videojuegos 

(r=.283) y dificultad de control (r=.351) igualmente con relación a la agresividad en estudiantes 

de secundaria del Perú. Ante ello, Cholíz y Marco (2011) mencionan que la adicción a los 

videojuegos es un patrón desadaptativo que provoca deterioro o malestar debido a la necesidad 

de estar cada vez más tiempo en las plataformas virtuales, provocando el descuido en otras 

actividades de su vida, adicional a lo expuesto, Gómez Del Castillo (2007) sugiere que los usos 

excesivos de estas herramientas podrían causar daño psicológico o imitación de conductas 

desadaptativas a un entorno real, como la violencia y la agresividad.  

Por ello, se considera que los adolescentes pueden generar una pérdida de control 

paulatino según el tiempo que vayan invirtiendo al estar jugando virtualmente hasta volverse 

en un uso excesivo, empezando a generarse así problemas en las diversas áreas de su vida, esto 

como consecuencia de la adicción, sin embargo, si decidiera dejar el juego o disminuir el 
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tiempo conectado, se evidenciarían signos y síntomas de malestar físico y psicológico, 

tendiendo el adolescente a manifestar conductas agresivas para conseguir satisfacer su 

necesidad. Asimismo, se debe de tomar en cuenta que los menores, debido a la pandemia por 

COVID-19, han tenido una mayor accesibilidad a la tecnología, debido que se impartieron las 

clases por el medio virtual, por lo que, si la familia no tuvo y no tiene un adecuado control 

parental es probable que estas conductas de riesgo vayan en aumento.  

Es así que, luego de lo presentado en los antecedentes de estudio y teoría, se acepta la 

hipótesis de investigación que menciona que existe una relación directa entre las dimensiones 

de adicción a los videojuegos y la agresividad.  

Luego, en el objetivo general se determinó la relación que existe entre la adicción a los 

videojuegos y agresividad en estudiantes del nivel secundario de una Institución Educativa 

Pública de la ciudad de Cajamarca, 2022. Teniendo como resultado la existencia de una 

correlación entre ambas variables siendo directa y con una fuerza de correlación moderada 

(r=.557). Obteniendo datos similares, Faya y González (2020) indicaron en su estudio la 

existencia de una relación entre la adicción a los videojuegos y agresividad (r=.428) directa y 

moderada en adolescentes de Trujillo. Por tal razón, Salas-Blas (2014) menciona que las 

adicciones comportamentales o conductuales, no surgen por la necesidad de ingerir alguna 

sustancia química sino de estar conectado a alguna red tecnológica, además, Buss y Perry 

(1992), indican que se manifiestan conductas agresivas cuando la persona considera que se va 

a producir resultados desfavorables a los que desea.  

Por tal motivo, mediante los hallazgos obtenidos en los adolescentes de Cajamarca, se 

tiende a considerar que el tener un control no solo del propio adolescente, sino también de su 

núcleo familiar, va a beneficiar en no generarse alguna adicción hacia estos videojuegos, por 

ende, se evidenciarían un menor número las conductas agresivas, debido que, puede haber un 



   

Santa Cruz Terrones Kimberly J. 
Pág. 

30 

 

Adicción a los Videojuegos y Agresividad en Estudiantes del Nivel Secundario de 

una Institución Educativa Pública de la Ciudad de Cajamarca, 2022 

deseo de querer jugar, más no, una necesidad patológica, debido que, la adolescencia es una 

etapa en donde el joven se encuentra en una búsqueda de sí mismo, pudiendo así caer ante una 

diversidad de problemas, por lo que la familia debe funciona como un factor protector.  

Respecto a las implicancias teóricas del estudio, se menciona que la presente 

investigación puede ser usada de antecedente para futuras investigaciones que se requieran 

realizar, debido que se siguió un procedimiento meticuloso para la obtención de resultados. 

Asimismo, según las implicancias metodológicas, este servirá para diversos estudios que 

deseen evaluar a las variables con los mismos instrumentos; puesto que, se realizó una 

adaptación al entorno virtual en los adolescentes de la ciudad de Cajamarca. Finalmente, según 

las implicancias prácticas, se evidencia la existencia de una relación entre la adicción a los 

videojuegos y la agresividad, por lo que es necesario establecer programas de prevención y 

promoción psicoeducando no solo a los adolescentes sino también a los propios padres en la 

importancia de controlar las páginas consultadas y el tiempo que pasa el menor en estas 

plataformas virtuales. 

La limitación que se dio dentro del proceso de la realización de la investigación es la 

escasa información de las variables y sus dimensiones en la población de Cajamarca, por ende, 

no se pudo establecer una discusión extensa comparando diversos antecedentes, asimismo, los 

instrumentos no fueron adaptados a la población Cajamarquina, por lo que se tuvo que realizar 

una prueba piloto para su adaptación, además, debido a la pandemia por COVID-19, no se pudo 

realizar la aplicación presencialmente, no teniendo un contacto directo por si surgiese alguna 

duda en el momento, por último, por haber usado el muestreo no probabilístico, los resultados 

no pueden generalizarse a otras poblaciones. 

Se recomienda investigar a las variables en el contexto familiar debido que, no hay 

muchos estudios, siendo temas tan fundamentales y aún más en la población adolescente al 
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igual que se ha evidenciado que la familia es un factor protector para los adolescentes , 

igualmente, seguir adaptando los instrumentos de medición para conocer la validez y 

confiabilidad en el contexto Cajamarquino, por último, se sugiere a la institución educativa, y 

aún más al área psicológica del colegio, realizar talleres, charlas informativas, así como 

también hacer una detección de los estudiantes que están en camino a desarrollar alguna 

adicción hacia estas tecnologías y los que están presentando conductas agresivas y tomar las 

medidas del caso.  

Se concluye que la adicción a los videojuegos está estrechamente ligada con la 

agresividad ello indica que, si los adolescentes tienden a pasar muchas horas en estas 

plataformas virtuales sin control parental alguno es muy probable que desarrollen una adicción, 

hasta presentar conductas agresivas si no cumplen su necesidad, es allí donde la intervención 

familiar es importante y necesaria para el guiamiento adecuado de los menores.  
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ANEXOS 

 

ANEXO n.° 1. Ficha Técnica del Test de Dependencia de Videojuegos 

 

Ficha Técnica del Test de Dependencia de Videojuegos 

Nombre Test de Dependencia de Videojuegos 

Autores Chóliz y Marco (2011) 

Adaptación al Perú  Vara-Salas (2018). 

Tiempo estimado 30 – 45 min.  

Población dirigida Adolescentes a más  

Mide El grado de adicción a los videojuegos  

Ítems  25 

Dimensiones  

Abstinencia 

Abuso y tolerancia 

Problemas ocasionados por los videojuegos 

Dificultad de control 

• Nota: En la ficha técnica se dan a conocer las principales características del Test de Dependencia 

de Videojuegos 
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ANEXO n.° 2. Ficha Técnica del Cuestionario de Agresión (AQ) 

 

Ficha Técnica del Cuestionario de Agresión (AQ) 

Nombre Cuestionario de Agresión (AQ) 

Autores Buss y Perry (1992) 

Adaptación al Perú  Peña y García (2002); Matalinares et al. (2012). 

Tiempo estimado 15 a 20 minutos 

Población dirigida Jóvenes y Adolescentes (11 y 25 años) 

Mide Los niveles de agresividad 

Ítems  29 ítems 

Dimensiones  

Agresividad Física  

Agresividad Verbal  

Hostilidad 

Ira 

Nota: En la ficha técnica se dan a conocer las principales características del Cuestionario de 

Agresión (AQ) 
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Anexo n° 3. Protocolo del Test de Dependencia de Videojuegos (TDV) 

TEST DE DEPENDENCIA DE VIDEOJUEGOS 
Chóliz 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 (tanto de videoconsola, como 

de PC). Toma como referencia la siguiente escala: 

 

N° ITEMS RESPUESTAS 

1. Juego mucho más tiempo con los videojuegos ahora que 

cuando empecé. 

0 1 2 3 4 

2. Si no me funciona la videoconsola o el PC le pido 

prestada una a parientes o amigos. 

0 1 2 3 4 

3. Me afecta mucho cuando quiero jugar y no funciona la 

videoconsola o el videojuego. 

0 1 2 3 4 

4. Cada vez que me acuerdo de mis videojuegos tengo la 

necesidad de jugar con ellos. 

0 1 2 3 4 

5. Dedico mucho tiempo extra con los temas de mis 

videojuegos, incluso cuando no estoy jugando con ellos 

(ver revistas, hablar con compañeros, dibujar los 

personajes, etc.) 

0 1 2 3 4 

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

qué hacer. 

0 1 2 3 4 

7. Me irrita cuando no funciona bien el videojuego por 

culpa de la videoconsola o el PC. 

0 1 2 3 4 

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

tiempo que antes, cuando comencé. 

0 1 2 3 4 

9. Dedico menos tiempo a hacer otras actividades, porque 

los videojuegos me ocupan bastante rato. 

0 1 2 3 4 

10. Estoy obsesionado por subir de nivel, ganar prestigio, 

etc. En los videojuegos. 

0 1 2 3 4 

11. Si no me funciona un videojuego, busco otro 

rápidamente para poder jugar. 

0 1 2 3 4 

12. Creo que juego demasiado a los videojuegos. 0 1 2 3 4 

13. Me resulta muy difícil para cuando comienzo a jugar, 

aunque tenga que dejarlo porque me llaman mis padres, 

amigos o tengo que ir a algún sitio. 

0 1 2 3 4 

0 1 2 3 4 

Totalmente en 

desacuerdo 

Un poco en 

desacuerdo 
Neutral 

Un poco de 

acuerdo 

Totalmente de 

acuerdo 
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14. Cuando me encuentro mal me refugio en mis 

videojuegos. 

0 1 2 3 4 

 

Indica con qué frecuencia te ocurren los hechos que aparecen a continuación, 

tomando como criterio la siguiente escala: 

 

N° ITEMS RESPUESTAS 

15. Lo primero que hago los fines de semana cuando me 

levanto es ponerme a jugar con algún videojuego. 

0 1 2 3 4 

16. He llegado a estar jugando más de tres horas seguidas. 0 1 2 3 4 

17. He discutido con mis padres, familiares o amigos porque 

dedico mucho tiempo dedico mucho tiempo a jugar con 

la videoconsola o PC. 

0 1 2 3 4 

18. Cuando estoy aburrido me pongo a jugar un videojuego. 0 1 2 3 4 

19. Me he acostado más tarde o he dormido menos por 

quedarme jugando con videojuegos. 

0 1 2 3 4 

20. En cuanto tengo un poco de tiempo me pongo a jugar un 

videojuego, aunque sólo sea un momento. 

0 1 2 3 4 

21. Cuando estoy jugando pierdo la noción del tiempo. 0 1 2 3 4 

22. Lo primero que hago cuando llego a casa después de 

clase o el trabajo es ponerme con mis videojuegos. 

0 1 2 3 4 

23. He mentido a mi familia o a otras personas sobre el 

tiempo que he dedicado a jugar. 

0 1 2 3 4 

24. Incluso cuando estoy haciendo otras tareas (en clase, con 

mis amigos, estudiando, etc.) pienso en mis videojuegos 

(cómo avanzar, superar alguna fase o alguna prueba, 

etc.) 

0 1 2 3 4 

25. Cuando tengo algún problema me pongo a jugar con 

algún videojuego para distraerme. 

0 1 2 3 4 

 

Del 0 al 100. ¿En qué medida consideras que estás enganchado a los 

videojuegos? 

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100% 

           

 

 

0 1 2 3 4 

Nunca Rara vez A veces Con frecuencia Muchas veces 
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• ANEXO n.° 4. Protocolo del Cuestionario de Agresión de Buss y Perry (1992) 

CUESTIONARIO DE AGRESIÓN (AQ) 
Buss y Perry (1992) 

 
INSTRUCCIÓNES 

A continuación, se presentan una serie de afirmaciones con respecto a situaciones 

que podrían ocurrirte. A las que deberás contestar escribiendo un aspa (X) según la 

alternativa que mejor describa tu opinión. 

CF = Completamente falso para mí  

BF = Bastante falso para mí  

VF= Ni verdadero, ni falso para mí  

BV = Bastante verdadero para mí  

CV = Completamente verdadero para mí  

Recuerda que no hay respuestas buenas o malas, sólo interesa conocer la forma 

como tú percibes, sientes y actúas en esas situaciones. 

N° ITEMS CF BF VF BV CV 

1. De vez en cuando no puedo controlar el impulso 

de golpear a otra persona. 

     

2. Cuando no estoy de acuerdo con mis amigos, 

discuto abiertamente con ellos. 

     

3. Me enojo rápidamente, pero se me pasa en 

seguida. 

     

4. A veces soy bastante envidioso.      

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

persona. 

     

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

7. Cuando estoy frustrado, muestro el enojo que 

tengo. 

     

8. En ocasiones siento que la vida me ha tratado 

injustamente. 

     

9. 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 más de a 

cuenta. 

     

14. Cuando la gente no está de acuerdo conmigo, 

suelo discutir con ellos. 
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15. Soy una persona pacífica.      

16. Me pregunto por qué algunas veces me siento 

tan resentido por algunas cosas. 

     

17. Si tengo que recurrir a la violencia para proteger 

mis derechos, lo hago. 

     

18. Mis amigos dicen que discuto mucho.      

19. Algunos de mis amigos piensan que soy una 

persona impulsiva. 

     

20. Sé que mis “amigos” me critican a mis espaldas.      

21. Hay gente que me provoca a tal punto que 

llegamos a pegarnos. 

     

22. Algunas veces pierdo el control sin razón.      

23. Desconfío de desconocidos demasiado 

amigables. 

     

24. No encuentro ninguna buena razón para pegar a 

una buena persona. 

     

25. Tengo dificultades para controlar mi genio.      

26. Algunas veces siento que la gente se está riendo 

de mí a mis espaldas. 

     

27. He amenazado a gente que conozco.      

28. Cuando la gente se muestra especialmente 

amigable, me pregunto qué querrán. 

     

29. He llegado a estar tan furioso que rompía cosas.      
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ANEXO n°5: Matriz de Consistencia 

 

Formulación 

de problema 
Objetivos Hipótesis Variable 

Dimensiones 

y/o Factores 

Instrum

ento de 

recolecci

ón de 

datos 

Metodología 

Problema 

General: 

¿Cuál es la 

relación que 

existe entre la 

adicción a los 

videojuegos y 

agresividad en 

estudiantes del 

nivel 

secundario de 

una Institución 

Educativa 

Pública de la 

ciudad de 

Cajamarca, 

2022? 

 

 

 

Problemas 

Específicos: 

¿Cuál es la 

relación que 

existe entre las 

dimensiones 

de adicción a 

los 

videojuegos y 

la agresividad 

en estudiantes 

del nivel 

secundario de 

una Institución 

Educativa 

Pública de la 

ciudad de 

Objetivo 

General: 

Determinar la 

relación que 

existe entre la 

adicción a los 

videojuegos 

y agresividad 

en 

estudiantes 

del nivel 

secundario de 

una 

Institución 

Educativa 

Pública de la 

ciudad de 

Cajamarca, 

2022. 

 

Objetivo 

Específicos: 

Determinar la 

relación que 

existe entre 

las 

dimensiones 

de adicción a 

los 

videojuegos 

y la 

agresividad 

en 

estudiantes 

del nivel 

secundario de 

una 

Institución 

Educativa 

Pública de la 

Hipótesis 

General: 

-

Alterna: 

Existe una 

relación 

directa entre 

la adicción a 

los 

videojuegos 

y agresividad 

en 

estudiantes 

del nivel 

secundario de 

una 

Institución 

Educativa 

Pública de la 

ciudad de 

Cajamarca, 

2022.  

-Nula: 

No 

existe una 

relación 

directa entre 

la adicción a 

los 

videojuegos 

y agresividad 

en 

estudiantes 

del nivel 

secundario de 

una 

Institución 

Educativa 

Pública de la 

ciudad de 

Definición 

conceptual: 

- Adicción a 

los 

videojuegos 

“Patrón des 

adaptativo 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” 

(Chóliz & 

Marco, 2011, 

p. 78). 

 

 

-Agresividad  

“La conducta 

agresiva es la 

descarga de 

un estímulo 

nocivo que se 

ejerce hacia 

- Adicción a 

los 

videojuegos 

 

Abstinencia: 

3,4,6,7,10,11,1

3,14,21,25 

Abuso y 

tolerancia: 

1,5,8,9,12 

Problemas 

ocasionados 

por los 

videojuegos: 

16,17,19,23 

Dificultad de 

control: 

2,15,18,20,22,

24 

 

 

 

 

 

 

 

 

- Agresividad  

Agresión 

verbal: 

1,5,9,13,17,21,

24,27,29 

Test de 

Dependen

cia de 

Videojueg

os (Chóliz 

& Marco, 

2011) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Cuestiona

rio de 

Agresión 

(AQ) 

(Buss & 

Tipo de 

investigación: 

Básica 

Enfoque: 

Cuantitativo. 

Diseño: No 

experimental – 

Correlacional  

Población: 

Todos los estudiantes 

de entre los 12 a 17 

años de edad, de 

ambos sexos y que 

estén matriculados 

del 1° al 5° grado 

académico del nivel 

secundario de una 

Institución Educativa 

Publica de la ciudad 

de Cajamarca, 2022.  

Muestra: 

Tipo de Muestreo:  

No probabilístico por 

conveniencia.  

Conformado por 

111 estudiantes del 

1° al 5° grado del 

nivel secundario de 

una Institución 

Educativa Pública 

de la ciudad de 

Cajamarca, 2022. 
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Cajamarca, 

2022? 

ciudad de 

Cajamarca, 

2022. 

Cajamarca, 

2022. 

 

Hipótesis 

Especificas: 

-Alterna: 

Exist

e una relación 

directa entre 

las 

dimensiones 

de adicción a 

los 

videojuegos 

y la 

agresividad 

en 

estudiantes 

del nivel 

secundario de 

una 

Institución 

Educativa 

Pública de la 

ciudad de 

Cajamarca, 

2022. 

-Nula: 

No existe una 

relación 

directa entre 

las 

dimensiones 

de adicción a 

los 

videojuegos 

y la 

agresividad 

en 

estudiantes 

del nivel 

secundario de 

una 

Institución 

Educativa 

Pública de la 

ciudad de 

Cajamarca, 

2022. 

otro 

organismo 

que se 

expresa entre 

factores 

influyentes 

como son el 

conductual o 

instrumental 

manifestado 

en la agresión 

física y 

verbal, el 

emocional, 

plasmada en 

la ira y el 

cognitivo 

representado 

en la 

hostilidad” 

(Buss & 

Perry, 1992, 

p. 56). 

 

 

Agresión 

física: 

2,6,10,14,18 

Ira: 

4,8,12,16,20,2

3,26,28 

Hostilidad: 

3,7,11,15,19,2

2,25 

 

Perry, 

1992) 
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ANEXO n°5: Análisis de fiabilidad 

Variable: Adicción a los videojuegos 

 

Estadísticas de fiabilidad 

Alfa de 

Cronbach 

N de 

elementos 

,898 25 

 

Dimensión: Abstinencia 

 

Estadísticas de fiabilidad 

Alfa de 

Cronbach 

N de 

elementos 

,779 10 

 

Dimensión: Abuso y tolerancia 

 

Estadísticas de fiabilidad 

Alfa de 

Cronbach 

N de 

elementos 

,678 5 

 

Dimensión: Problemas ocasionados por los videojuegos 

 

 

Estadísticas de fiabilidad 

Alfa de 

Cronbach 

N de 

elementos 

,711 4 

 

Dimensión: Dificultad de control 

 

Estadísticas de fiabilidad 

Alfa de 

Cronbach 

N de 

elementos 

,563 6 
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ANEXO n°6: Análisis de fiabilidad 

 

Variable: Agresividad 

 

 

Estadísticas de fiabilidad 

Alfa de 

Cronbach 

N de 

elementos 

,885 29 

 

 

Dimensión: Agresividad verbal 

 

Estadísticas de fiabilidad 

Alfa de 

Cronbach 

N de 

elementos 

,766 9 

 

Dimensión: Agresión física 

 

Estadísticas de fiabilidad 

Alfa de 

Cronbach 

N de 

elementos 

,707 5 

 

 

Dimensión: Ira 

 

Estadísticas de fiabilidad 

Alfa de 

Cronbach 

N de 

elementos 

,739 8 

 

 

Dimensión: hostilidad 

 

Estadísticas de fiabilidad 

Alfa de 

Cronbach 

N de 

elementos 

,784 7 
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ANEXO n.° 7. Consentimiento informado 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

CONSENTIMIENTO INFORMADO 

Estimado Señor(a): 

 

Mi nombre es Kimberly Janely Santa Cruz Terrones estudiante del último Ciclo de la 

Carrera Universitaria de Psicología de la Universidad Privada del Norte, actualmente me 

encuentro en la realización de mi investigación científica titulada “Adicción a los 

Videojuegos y Agresividad en Estudiantes del Nivel Secundario de una Institución 

Educativa Pública de la Ciudad de Cajamarca, 2022”, por lo que su menor hijo(a) ha sido 

invitado a participar del estudio debido que cumple los requisitos predeterminados.  

Esta investigación tiene como objetivo principal de recabar información necesaria para 

conocer el estado actual de los estudiantes en cuanto a la adicción a los videojuegos y 

agresividad que están presentando los jóvenes, como también, conocer si existe una relación 

entre estas variables de estudio. 

Asimismo, la participación de su menor hijo(a) resulta de ser totalmente voluntaria además 

de poder renunciar en el momento que crea sea necesario u oportuno sin existir algún tipo 

de perjuicio hacia su persona, debido que el estudio no resulta de tener ningún tipo de riesgo. 

El estudio constará del llenado del formulario el que contiene datos personales y 

posteriormente la respuesta a cada una de las afirmaciones, no demorando más de 

aproximadamente 30 minutos.  

Además, la investigación no tiene ningún tipo de costo, como tampoco usted recibirá algún 

tipo de pagar por el estudio, tampoco beneficiará directamente a su hijo ya que no se harán 

entrega de informes personales, sin embargo, si servirán para fines académicos e 

investigativos. 

Finalmente, si tuviera algún tipo de duda o consulta, puede comunicarse directamente con 

mi persona al correo institucional N00038952@upn.pe. 
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ANEXO n.° 8. Asentimiento informado 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

ASENTIMIENTO INFORMADO 

Querido joven/señorita: 

 

El día de hoy has sido invitado a participar del estudio “Adicción a los Videojuegos y 

Agresividad en Estudiantes del Nivel Secundario de una Institución Educativa Pública de 

la Ciudad de Cajamarca, 2022”, mi nombre es Kimberly Janely Santa Cruz Terrones 

estudiante del X Ciclo de la Carrera Universitaria de Psicología de la Universidad Privada 

del Norte. 

Esta investigación tiene como objetivo principal de recabar información necesaria para 

conocer el estado actual de los estudiantes en cuanto a la adicción a los videojuegos y 

agresividad que están presentando los adolescentes, como también, conocer si existe una 

relación entre estas variables de estudio. 

La participación resulta de ser totalmente voluntaria además de poder renunciar en el 

momento que crea sea necesario u oportuno sin existir algún tipo de perjuicio hacia su 

persona, debido que el estudio no resulta de tener ningún tipo de riesgo. 

Asimismo, los datos obtenidos no serán compartidos por personas externas a la 

investigación, debido que solo servirán para fines de investigación. 

Finalmente, si tuviera algún tipo de duda o consulta, puede comunicarse directamente con 

mi persona al correo institucional N00038952@upn.pe. 
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ANEXO n.° 9. Ficha sociodemográfica 

 

 

Edad Sexo Grado 

○ 12 

○ 13 

○ 14 

○ 15 

○ 16 

○ 17 

 

○ Femenino 

○ Masculino 

 

○ 1°ero 

○ 2°do 

○ 3°ero 

○ 4°to 

○ 5°to 

 

 

¿Cuenta con algún dispositivo electrónico tales como 

laptop, computadora y/o celular? 

Rspta: 

 

 

¿Cuenta con alguna consola de videojuegos disponible 

para su utilización? 

○ SI 

○ NO 

 

¿Ha accedido a algún videojuego en alguna de las 

plataformas anteriormente mencionadas? 

 

○ SI 

○ NO 

Si respondió SI a la preguntar anterior, responda cuanto 

tiempo al día tiende a acceder a estos videojuegos 

○ 1 – 2 h 

○ 3 – 4 h 

○ 5 – 7 h 

○ 8h a más  

 

Generalmente, ¿Juega con compañeros que conoce 

personalmente o con personas conectadas virtualmente? 

Rspta: 

 

 

 

Si cuenta con consola y computadora, ¿Cuál de ambos 

tiende a utilizar más? 

Rspta: 
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ANEXO n.° 10. Formulario 
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ANEXO n.° 11. Documentos de la institución 

 



   

 

ANEXO n.° 12. Base de datos 

 

 

 

 

 

 



   

Santa Cruz Terrones Kimberly J. 
Pág. 

53 

 

Adicción a los Videojuegos y Agresividad en Estudiantes del Nivel Secundario de 

una Institución Educativa Pública de la Ciudad de Cajamarca, 2022 

 


