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RESUMEN

El objetivo de la presente investigacion fue determinar la relacion entre adiccion a los
videojuegos y agresividad en estudiantes del nivel secundario de una Institucion Educativa
Publica 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 afios, cursando el grado de 1° a 5° del nivel
secundario. Este tuvo por metodologia el enfoque cuantitativo, disefio no experimental, corte
transversal y alcance correlacional. Por consiguiente, los instrumentos para la medicion fueron
Test de Dependencia de Videojuegos (TDV) y Cuestionario de Agresion de Buss y Perry. Los
resultados denotaron la existencia de una relacion directa y de fuerza moderada entre la
adiccion a los videojuegos y la agresividad (r=,557**), asimismo, se encontré de igual manera
relaciones significativas directas y moderadas con las dimensiones de la adiccion a los
videojuegos con la agresividad, siendo la primera abstinencia (r=,521**), luego abuso y
tolerancia (r=,441**), ademas, problemas ocasionados por videojuegos (r=,526**), y dificultad
de control (r=,528**). Se concluyo finalmente que existe una relacion entre la adiccion 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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CAPITULO I: INTRODUCCION

Una de las caracteristicas principales que ha cambiado el modo de vida de las personas
en todo el mundo adaptandolo a un entorno virtual y manejo de tecnologias, 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
condicidn patoldgica poco controlable denominada por la Organizacién Mundial de las Salud
(OMS, 2021) como una condicion adictiva, que interfiere en las acciones cotidianas de las

personas.

Un factor importante, para considerar el uso excesivo de los videojuegos como
adiccion, es el tiempo dedicado a estos, hasta las 6.2 horas a la semana de media, este nimero
tiende a aumentar con la edad (Paoli, 2020). De hecho, entre los paises con mayor presencia de
adiccion a los videojuegos, Espafia se sita con un 75% de uso adictivo de los videojuegos en
su poblacion, con una facturacion de 1.359 millones de euros en tan solo un afio. De los cuales
son los adolescentes de entre 13 y 17 afios los que tiene una mayor prevalencia de adiccion

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

En América Latina, esta conducta es ain mas grave, en México debido a que, la
adiccion a los videojuegos se traduce en consecuencias psicologicas de hasta un 62.4% que
modifican el comportamiento de los adolescentes, volviéndolos mas 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 adiccion a los videojuegos, teniendo como su poblacion
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 Chacédn (2012), sefialan 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 mas inmediato (amigos, familia, escuela, etc.).

En el Per(, no se ha dado tanta importancia a los estudios sobre estas variables, siendo
esta una problematica social, que afecta a la mitad de la poblacion adolescente con acceso
continuo a estos medios virtuales. No obstante, el grupo que si tiene acceso a los videojuegos
tendrian problemas de abstinencia parecido a la adiccién al consumo de alcohol u otras
sustancias, asi lo afirma el Centro de Informacién y Educacién para la Prevencién de Abuso
de Drogas (CEDRO, 2018), sefialando que estos jovenes, en casos extremos de adiccion suelen

realizar actos como: el robo de dinero, la venta de pertenencias, la prostitucion 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, asi 1o menciona
Ochoa (2014) el cual identifico que, en la provincia de Chota, el 29,8% de los adolescentes

tienen predisposicion a la ludopatia.

Como se aprecia, aunque la mayor parte de los adolescentes suelen hacer uso positivo
y saludable de estos recursos tecnologicos, en la actualidad producto a la pandemia por
COVID-19, los estudiantes han estado utilizando las plataformas virtuales con mas frecuencia
para acceder a sus clases virtuales, no teniendo la mayoria de ellos un control parental lo que
les ha permitido a los jovenes 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 sintoma de
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abstinencia, un comportamiento problematico y agresivo ante la supresion del uso de los

videojuegos.

Es asi que, existen investigaciones previas que se han realizado respecto a las variables
de investigacion y que a continuacion 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
investigacion con el objetivo de determinar la relacion entre la adiccion al uso de los
videojuegos y los habitos agresivos en 499 adolescentes de edades que flucttan los 12 y 19
afios de edad. Los resultados revelaron que el juego temprano con violencia en los videojuegos

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

Por su parte, Millan (2022) identifico la relacion entre la agresividad y la adiccion a los
videojuegos en una muestra de 22 adolescentes de una institucion educativa de Ecuador.
Encontrando, asi como resultados que la adiccion 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 relacion entre las variables adiccion a los videojuegos y agresividad en una
muestra de 832 adolescentes de una institucion educativa de Lima. Se obtuvo como resultado
que existe una relacion media entre la adiccion a los videojuegos y agresividad (r=0.380;

p<0.01).

Asimismo, Faya y Gonzalez (2020) realizaron una investigacion cuyo objetivo fue
delimitar la correspondencia asociativa entre adiccion a los videojuegos y agresividad en una
muestra de 347 adolescentes de la ciudad de Trujillo. Como resultado se obtuvo que existe una

relacion moderada entre la adiccion a los videojuegos y agresividad (r=0.428; p<0.01).
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También, Guevara (2020) identifico la relacion entre la adiccion a los videojuegos y
agresividad en una muestra de 49 alumnos entre los 11 y 12 afios de Chiclayo mediante la
metodologia no experimental correlacional. Los resultados revelaron que existe una relacion

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

Por su parte, Vara-Salas (2018) en su estudio de metodologia de disefio no experimental
descriptiva — correlacional, analiz6 sobre la relacion entre la adiccion a los videojuegos y la
agresividad en 306 estudiantes de segundo a quinto de secundaria de dos colegios privados de
Villa Maria del Triunfo. Los resultados indican que existe una correlacion positiva, baja y

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

A nivel local, Chingay y Herrera (2021) en su estudio realizado con el objetivo de
identificar la relacion entre la adiccion a los videojuegos y agresividad en una muestra de 133
estudiantes de la provincia de Chota, mediante la metodologia no experimental y correlacional.
Los resultados indicaron que existe una relacion directa y media entre las variables (r=0.275;

p<0.001).

Por otro lado, respecto a las bases teoricas de la adiccion a los videojuegos y la
agresividad, para esta investigacion se toma en cuenta la definicion de Choliz y Marco (2011)
los cuales definen la adiccion a los videojuegos como un “patron 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” (p. 78).

De igual modo, los autores identifican 4 dimensiones que componen la adiccién a los
videojuegos, tales como: La abstinencia, definida como “la prevencion voluntaria de si mismo
de la complacencia en las actividades corporales que ofrecen placer” (Choliz & 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” (Choliz & Marco,
2011, p. 43). Asimismo, los problemas ocasionados por los videojuegos, la cual se define como
“problemas de indole personal, social y familiar, afectando las relaciones interpersonales”
(Choliz & 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 estimulo que genera

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

Otro aspecto importante a tener en cuenta, son las adicciones psicoldgicas, la cuales
tienen varias denominaciones segun Salas-Blas (2014) definiendo sus sintomas como
“adicciones comportamentales o conductuales, que no surgen de sustancias quimicas, tales
como la adiccion a tecnologias, adiccion a méviles o videojuegos” (p.46). En acotacion, Gdmez
Del Castillo (2007) sugiere que los usos excesivos de estas herramientas podrian causar dafio
psicoldgico o imitacion de conductas desadaptativas a un entorno real, como la violencia y la

agresividad.

Por otro lado, segun 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). Ademas, los
aportes de los autores utilizados en esta investigacion, como Buss y Perry (1992), definen a la
agresividad como “una conducta que busca generar dolor o dafio fisico 0 emocional a otro con

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

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

3

fisica, definida como “una manifestacion 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 agresion verbal definida como “caracteriza porque pretende hacer

dafo 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 dimension de
ira, definida como “una reaccién 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 adiccion de videojuegos
enfocado mayormente en una etapa de abstinencia, mientras que estos referentes pueden ser
considerados como modelos a seguir, segln la teoria de modelacién de Bandura (1997), este
suceso suele darse mayormente en la adolescencia, debido a que en esta etapa es muy frecuente
la busqueda de una identidad, y se caracteriza por ser temporal, siendo asi que se producen

cambios de tipo emocional, psiquico, fisico y sexual.

En algunos casos, cuando el adolescente no esté preparado para enfrentar estos cambios,
como consecuencia puede desencadenar rebeldia, inestabilidad, angustia; y si estas conductas
no nos controladas se pueden llegar a intensificar y convertirse en conductas agresivas que
podrian 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 mayoria se debe a una inadecuada orientacion en su formacion.

Finalmente, es asi 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 investigacion se justifica desde un aspecto teorico sirviendo como fuente teorica,
actual y fiable sobre esta problematica en las diferentes culturas internacionales, nacionales y
locales, ya que a nivel local se ha encontrado una sola investigacion acerca de niveles de
agresividad, sin embargo no de la relacion que existen entre estas dos variables, por lo que el
presente estudio va a servir de fuente sustanciosa para que se siga investigando en jévenes de
Cajamarca, sirviendo asi como lineamiento para futuras investigaciones. De igual forma a nivel

metodologico tanto los resultados, como los instrumentos utilizados al contexto serviran 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 practico, podrad evidenciarse la
realidad actual de los adolescentes, pudiendo asi la institucion servirse de la informacion para
implementar un programa de prevencion, 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 informacion, pero solo si son bien utilizadas. Ademas, 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 mas saludables frente al uso excesivo

de videojuegos, lo que podria desencadenar en una grave adiccion.

En tal sentido, frente a esta realidad descrita se plantea la formulacién del problema a
través de la pregunta de investigacion general ;Cudl es la relacion entre la adiccion a los
videojuegos y agresividad en estudiantes del nivel secundario de una Institucion Educativa
Publica de la ciudad de Cajamarca, 2022? De igual forma, se plantea como pregunta especifica
¢Cudl es la relacion entre las dimensiones de adiccion a los videojuegos y la agresividad en
estudiantes del nivel secundario de una Institucion Educativa Publica de la ciudad de

Cajamarca, 20227

Es asi que, para responder a estos planteamientos, como objetivo general se plantea:
Determinar la relacion entre la adiccion a los videojuegos y agresividad en estudiantes del nivel
secundario de una Institucion Educativa Publica de la ciudad de Cajamarca, 2022. Por otro
lado, se formula como objetivo especifico: Determinar la relacion entre las dimensiones de
adiccion a los videojuegos y la agresividad en estudiantes del nivel secundario de una

Institucion Educativa Publica de la ciudad de Cajamarca, 2022.

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

bibliografia estadistica sugiere plantear hipotesis o supuestos tentativos del fendmeno
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investigado, los cuales deberan ser comprobados o rechazados mediante el analisis estadistico

(Hernandez-Sampieri & Mendoza, 2018).

Por lo tanto, para la presente investigacion, como hipdtesis general alterna se plantea
que: existe una relacién directa entre la adiccion a los videojuegos y agresividad en estudiantes
del nivel secundario de una Institucién Educativa Pablica de la ciudad de Cajamarca, 2022. Por
lo que; en consecuencia, como hipdtesis general nula se plantea que: no existe una relacion
directa entre la adiccion a los videojuegos y agresividad en estudiantes del nivel secundario de
una Instituciéon Educativa Publica de la ciudad de Cajamarca, 2022. Y como hipoétesis
especifica alterna se plantea que: existe una relacion directa entre las dimensiones de adiccion
a los videojuegos y la agresividad en estudiantes del nivel secundario de una Institucion
Educativa Publica de la ciudad de Cajamarca, 2022. Mientras que, como hipotesis especifica
nula se plantea que: no existe una relacion directa entre las dimensiones de adiccion a los
videojuegos y la agresividad en estudiantes del nivel secundario de una Institucion Educativa

Pablica de la ciudad de Cajamarca, 2022.
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CAPITULO Il: METODOLOGIA

La presente investigacion fue de tipo bésica; ya que segin Ato y Vallejo (2015), en estas
investigaciones buscan generar un nuevo conocimiento con evidencia cientifica, que sirva de
base para ser tomado en cuenta en nuevos estudios empiricos con metodologias similares.
Ademas, fueron contrastados mediante la utilizacion del método numérico y estadistico, por
ello, el presente estudio es de enfoque cuantitativo (Hernandez-Sampieri & Mendoza, 2018).

De igual forma, referente al disefio utilizado es no experimental, debido a que como lo
manifiesta Kerlinger (1979) en este disefio no se manipula, ni altera intencionalmente
analizandolas Gnicamente en su ambiente natural.

Y respecto al disefio de investigacion, se utiliz6 un disefio trasversal o también
denominado “seccional o de prevalencia, el cual tiene como finalidad de medir o calcular las
caracteristicas y comportamientos de un fenomeno de interés en un solo momento dado”
(Anguita & Labrador, 2018, p. 45). Finalmente, es de alcance correlacional, ya que segun
Hernandez-Sampieri y Mendoza (2018) lo que se pretende con estos estudios es “identificar el
nivel de asociacidon que tiene una variable en la otra, sin consecuencias causales que las alteren”
(p. 154).

A continuacion, se presenta el esquema correlacional

Figural
Diagrama de Correlacion

/ e
r I Relacion

M

\ Oy
Donde:
M = Muestra Oy = Agresividad

Ox = Adiccion a los videojuegos  r = relacién de variables
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Por otro lado, la poblacién estuvo conformada por 326 estudiantes de entre los 12 a 17
afios, de ambos sexos y que actualmente estén registrados en la ndmina de matricula del 1° a
5° grado académico del nivel secundario de una Institucién Educativa Publica de la ciudad de
Cajamarca durante el periodo marzo - diciembre del 2022. Por consiguiente, se utilizo el tipo
de muestreo no probabilistico por conveniencia; ya que, segin mencionan Hernandez-Sampieri
y Mendoza (2018) este muestreo tiene el fin de seleccionar a participantes con caracteristicas
similares a la de la poblacion, en funcion al criterio del investigador.

Por ello, se seleccionaron a 111 estudiantes del 1° al 5° grado del nivel secundario de la
Institucion Educativa Publica del afio 2022. Esta seleccion, se realizé basado en los siguientes
criterios de inclusion: Estudiantes de ambos sexos entre los 12 a 17 afios de edad, cursando el
grado de 1° a 5° del nivel secundario y actualmente estén registrados en la némina de matricula
del periodo académico marzo-diciembre del afio 2022, que declaren haber tenido o tengan
acceso al uso de videojuegos por 5 horas a mas al dia y finalmente que tengan acceso a la
virtualidad y redes sociales para la socializacion. Asimismo, los criterios que excluyen la
participacion se basaron en: Que no deseen participar voluntariamente o desistan de completar
todo el proceso de investigacion, que aun cumpliendo con la edad requerida no se encuentren
matriculados en los grados académicos preestablecidos y no jugar de 5 horas a mas
virtualmente.

Respecto a la técnica de investigacion utilizada, se optd por la encuesta. Esta técnica
segun Hernandez-Sampieri y Mendoza (2018) es ideal para estudios con enfoques
cuantitativos, ya que dota de una presion méas adecuada de medicién al fendmeno que se desea
estudiar.

Por ende, para medir a la adiccion a los videojuegos se utilizé como instrumento al Test
de Dependencia de Videojuegos (TDV) construido por Chéliz y Marco (2011) tomando los

criterios del DSM-4. Teniendo a las dimensiones: Abstinencia (10 items), Abuso y tolerancia
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(5 items), Problemas ocasionados por los videojuegos (4 items) y Dificultad en el control (6
items). El sistema de calificacion 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 calificacion a través de un puntaje directo, por dimensiones y totales.

Referente a sus propiedades psicométricas, la validez de constructo del cuestionario
quedo determinado por medio del método de extraccion de los factores a través del método de
Componentes Principales. Y para realizar la rotacion se emple6 el método de Normalizacion
de Promax con un valor de Kappa = 4 (Choliz & Marco, 2011). Respecto a la confiabilidad, se
utilizé el coeficiente de alfa de Cronbach del conjunto de los 32 items fue de 0,93 (Chodliz &
Marco, 2011). A nivel nacional, se realiz6 su adaptacion 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, asi como su nivel de significancia siendo p < .001. Por lo tanto, existe una validez
de contenido adecuada. Despues, se procedio a ejecutar el metodo de consistencia interna
mediante el célculo 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
investigacion se realizo 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 adiccion a los videojuegos, asimismo, se realizo 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 utiliz6 el Cuestionario de

Agresion de Buss y Perry (1992) y adaptado en el Pert por Matalinares et al. (2012). La prueba
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esta compuesta por Agresividad Fisica (9 items); Agresividad Verbal (5 items), Hostilidad (8
items) e Ira (7 items). Edad de aplicacion de 11 a 25 afios y opciones de respuesta,
completamente falso para mi (1), bastante falso para mi (2), ni verdadero, ni falso para mi (3),
bastante verdadero para mi (4), completamente verdadero para mi (5). Obteniendo el puntaje
con la sumatoria de los items y totales.

Respecto a sus propiedades psicométricas, la validez de constructo se realiz6 mediante
el Analisis 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 estimo a través del método de
consistencia interna, donde se reportd 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 Peru
por Matalinares et al. (2012) obteniendo una confiabilidad para escala total (o= 0,836). La
validez fue mediante constructo, siendo el andlisis factorial exploratorio, que confirmd la
estructura de los factores empleando el método de los componentes dando como resultado la
extraccion de un componente principal (agresion) que llegd a explicar el 60,819% de la
varianza total acumulada (Matalinares et al., 2012).

Anivel local, se realiz6 una prueba piloto en 30 adolescentes de una Institucion educativa
Publica 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 realiz6 también la confiabilidad de las dimensiones,
agresion verbal (.766), agresion fisica (.707), ira (.739) y para la hostilidad (.784), puntajes
adecuados para su utilizacion (Ver Anexo 6).

Por otro lado, el procedimiento se inici6 realizando las gestiones correspondientes con el
director de la institucion educativa a fin de que realizar la investigacion (Ver Anexo 11); este

proceso se hizo mediante entrevistas presenciales. Una vez realizado los acuerdos para la
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aplicacion de los instrumentos, estos fueron enviados por los tutores a los apoderados y
posteriormente a los hijos si se tenia el consentimiento por ambas partes, siendo esta
comunicacion por WhatsApp debido que ellos cuentan con un grupo de comunicacion directa.
Cabe mencionar que las pruebas utilizadas tuvieron que ser adaptadas previamente a
formularios virtuales en Google Forms (Ver Anexo 10), también se incluy6 un asentimiento
informado dirigido a los estudiantes (Ver Anexo 8). El tiempo de aplicacion tuvo una duracién
de 2 semanas aproximadamente debido a la espera por el consentimiento y asentimiento, y
posterior llenado de las pruebas.

Terminado el proceso de recoleccion, se procedié a revisar las encuestas para ver si
cumplieron con los criterios de inclusion y si su llenado estaba finalizado. Posteriormente, se
realizé una base de datos en Excel (Ver Anexo 12) para ordenar los datos y convertirlos a
valores numeéricos, en cuanto al analisis de datos, los resultados fueron trasladados al programa
estadistico SPSS, al cual se exportaron los puntajes totales y de las dimensiones. Luego se
realizo una prueba de normalidad mediante el estadistico de Kolmogorov-Smirnov, que sirve
para muestras mayores a 50, con ello se determind que el tipo de estudio segun la distribucion
de sus datos es paramétrico, por lo cual para hallar las correlaciones de las variables se procedio
a usar el coeficiente de correlacion Pearson.

Finalmente, se tomo en cuenta seguir los lineamientos de los criterios éticos sugeridos
por la American Psychological Association (APA, 2020). De la cual, segin su Articulo N°8,
se considero: El permiso institucional, solicitando de manera educada los permisos necesarios
para acceder a la poblacion seleccionada. Asimismo, se considero el principio ético del
consentimiento informado de los apoderados para la participacion de los menores. De igual
forma para los estudiantes se brind6 un asentimiento informado solicitando su participacion

voluntaria. Ademas, se considerd la no divulgacion de los resultados con terceros, limitando se
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uso unicamente a los padres de familia y estudiantes evaluados. Finalmente, estos criterios se

basaron en los criterios de redaccion Apa 7ma edicion para evitar el plagio.
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CAPITULO I11: RESULTADOS

En la presente investigacién se explican los resultados segin los objetivos de
investigacion planteados. Inicialmente se presentd la tabla de prueba de normalidad
exponiendo la distribucién de la muestra, luego los analisis inferenciales de variables generales

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

Tabla 1

Prueba de distribucién de normalidad

Kolmogorov-Smirnov

Estadistico gl. Sig.
Dependencia a los videojuegos ,081 111 ,069
Agresividad ,069 111 ,200*

Nota. Obtenido del andlisis estadistico en el programa estadistico SPSS.

En la tabla 1 se muestra la prueba de normalidad de las variables adiccién 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 distribucion normal,
por lo que se utiliza la prueba paramétrica Pearson para obtener las correlaciones

correspondientes.

Obijetivo especifico 1: Determinar la relacion que existe entre las dimensiones de adiccién a
los videojuegos y la agresividad en estudiantes del nivel secundario de una Institucién

Educativa Pablica de la ciudad de Cajamarca, 2022.

Prueba de hipdtesis especifica 1:
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H1: Existe relacion directa entre la medida de las dimensiones de adiccion a los videojuegos y

la agresividad en estudiantes del nivel secundario de una Institucion Educativa Publica de la

ciudad de Cajamarca, 2022.

Ho: No existe relacion directa entre la medida de las dimensiones de adiccion a los

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

Publica de la ciudad de Cajamarca, 2022.

Tabla 2

Relacién de las dimensiones de adiccion a los videojuegos y agresividad

Abstinencia  Agresividad
Coeﬂuep?e de 1.000 521"
_ _ Correlacion
Pearson Abstinencia Sig. (bilateral) 000
N 111 111
Agresividad Coeﬂuepfe de 521™" 1,000
Correlacion
Sig. (bilateral) ,000 .
N 111 111
Abuso y Agresividad
tolerancia
Pearson Abuso y tolerancia Coeﬂuepfe de 1,000 441
Correlacion
Sig. (bilateral) ,000
N 111 111
Agresividad Coef|C|er1Fe de 441" 1,000
Correlacion
Sig. (bilateral) ,000 .
N 111 111
Problemas
ocasionados Agresividad
por los
videojuegos
Pearson Problemas Coeficiente de 1,000 526"
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ocasionados por
los videojuegos

Correlacion

Sig. (bilateral) . ,000
N 111 111
Agresividad Coeficiente de 526™ 1,000
Correlacion
Sig. (bilateral) ,000 .
N 111 111
Dificultad ..
de control Agresividad
Pearson Dificultad de Coeﬂmerlfe de 1.000 508"
control Correlacion
Sig. (bilateral) . ,000
N 111 111
Agresividad Coeficiente de 528" 1,000
Correlacion
Sig. (bilateral) ,000
N 111 111

Nota: Obtenido del andlisis estadistico en el programa estadistico SPSS.

Se presenta en la tabla 2 la relacion de las dimensiones de adiccion a los videojuegos y

agresividad, siendo los siguientes resultados.

En cuanto a la relacion de la dimension abstinencia y agresividad segun el coeficiente

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

Por consiguiente, en relacion a la dimension abuso y tolerancia, segun el coeficiente

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

fuerza moderada de ,441**.

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

relacion con la agresividad, se evidencié en los resultados obtenidos a través del coeficiente

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

,926*%*,
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También, con respecto a la dimensién dificultad de control y su relacion con la
agresividad, se mostro en los resultados obtenidos a través del coeficiente de correlacion de

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

Objetivo general: Determinar la relacion que existe entre la adiccion a los videojuegos
y agresividad en estudiantes del nivel secundario de una Institucién Educativa Publica de la

ciudad de Cajamarca, 2022.
Prueba de hipdtesis general:

H1: Existe relacion directa entre la adiccion a los videojuegos y agresividad en
estudiantes del nivel secundario de una Institucion Educativa Publica de la ciudad de

Cajamarca, 2022.

Ho: No existe relacion directa entre la adiccién a los videojuegos y agresividad en
estudiantes del nivel secundario de una Institucion Educativa Publica de la ciudad de
Cajamarca, 2022.

Tabla 3

Relacion entre medida de adiccion a los videojuegos y agresividad

Agresividad
Coeficiente de 557
o Correlacion ’
Adiccion a los
Pearson ideojuegos
Videojueg Sig. (bilateral) ,000
N 111

Nota: Obtenido del analisis estadistico en el programa estadistico SPSS

En la tabla 3 se aprecia la relacion entre medida de adiccion a los videojuegos y
agresividad, realizado mediante el coeficiente de correlacion Pearson que, existe una

correlacion directa con una fuerza moderada de ,557**.
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CAPITULO IV: DISCUSION Y CONCLUSIONES

En el presente estudio, en el primer objetivo especifico se buscd determinar la relacion
que existe entre las dimensiones de adiccion a los videojuegos y la agresividad en estudiantes
del nivel secundario de una Institucion Educativa Publica de la ciudad de Cajamarca, 2022.
Los resultados demuestran que existe una correlacion moderada: la primera dimension
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 Vasquez (2017) quién hallé correlaciones
directas en la dimensién abstinencia (r=.685) con fuerza moderada y la dimensién abuso y
tolerancia (r=.363) siendo la fuerza débil, ambas relacionadas a la agresividad en los

adolescentes de dos instituciones educativas publica.

Complementando ello, Matalinares et al. (2014) evidencié 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 relacion a la agresividad en estudiantes
de secundaria del Perd. Ante ello, Choliz y Marco (2011) mencionan que la adiccion a los
videojuegos es un patron desadaptativo que provoca deterioro o malestar debido a la necesidad
de estar cada vez mas tiempo en las plataformas virtuales, provocando el descuido en otras
actividades de su vida, adicional a lo expuesto, Gomez Del Castillo (2007) sugiere que los usos
excesivos de estas herramientas podrian causar dafio psicoldgico o imitacion 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 segun el tiempo que vayan invirtiendo al estar jugando virtualmente hasta volverse
en un uso excesivo, empezando a generarse asi problemas en las diversas areas de su vida, esto

como consecuencia de la adiccion, sin embargo, si decidiera dejar el juego o disminuir el
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tiempo conectado, se evidenciarian signos y sintomas de malestar fisico y psicolégico,
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 tecnologia, 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 asi que, luego de lo presentado en los antecedentes de estudio y teoria, se acepta la
hipotesis de investigacion que menciona que existe una relacion directa entre las dimensiones

de adiccion a los videojuegos y la agresividad.

Luego, en el objetivo general se determind la relacion que existe entre la adiccion a los
videojuegos y agresividad en estudiantes del nivel secundario de una Institucion Educativa
Publica de la ciudad de Cajamarca, 2022. Teniendo como resultado la existencia de una
correlacion entre ambas variables siendo directa y con una fuerza de correlacion moderada
(r=.557). Obteniendo datos similares, Faya y Gonzalez (2020) indicaron en su estudio la
existencia de una relacién entre la adiccion a los videojuegos y agresividad (r=.428) directa y
moderada en adolescentes de Trujillo. Por tal razon, Salas-Blas (2014) menciona que las
adicciones comportamentales o conductuales, no surgen por la necesidad de ingerir alguna
sustancia quimica sino de estar conectado a alguna red tecnolOgica, ademas, 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
nacleo familiar, va a beneficiar en no generarse alguna adiccion hacia estos videojuegos, por

ende, se evidenciarian un menor nimero las conductas agresivas, debido que, puede haber un
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deseo de querer jugar, mas no, una necesidad patolégica, debido que, la adolescencia es una
etapa en donde el joven se encuentra en una busqueda de si mismo, pudiendo asi caer ante una

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

Respecto a las implicancias teoricas del estudio, se menciona que la presente
investigacion puede ser usada de antecedente para futuras investigaciones que se requieran
realizar, debido que se siguié un procedimiento meticuloso para la obtencion de resultados.
Asimismo, segun las implicancias metodoldgicas, este servird para diversos estudios que
deseen evaluar a las variables con los mismos instrumentos; puesto que, se realizé una
adaptacion al entorno virtual en los adolescentes de la ciudad de Cajamarca. Finalmente, segln
las implicancias practicas, se evidencia la existencia de una relacion entre la adiccion a los
videojuegos y la agresividad, por lo que es necesario establecer programas de prevencion y
promocion psicoeducando no solo a los adolescentes sino también a los propios padres en la
importancia de controlar las paginas consultadas y el tiempo que pasa el menor en estas

plataformas virtuales.

La limitacion que se dio dentro del proceso de la realizacion de la investigacion es la
escasa informacion de las variables y sus dimensiones en la poblacion de Cajamarca, por ende,
no se pudo establecer una discusion extensa comparando diversos antecedentes, asimismo, los
instrumentos no fueron adaptados a la poblacion Cajamarquina, por lo que se tuvo que realizar
una prueba piloto para su adaptacion, ademas, debido a la pandemia por COVID-19, no se pudo
realizar la aplicacion presencialmente, no teniendo un contacto directo por si surgiese alguna
duda en el momento, por ultimo, por haber usado el muestreo no probabilistico, 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 ain mas en la poblacién 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 medicion para conocer la validez y
confiabilidad en el contexto Cajamarquino, por ultimo, se sugiere a la institucion educativa, y
aun mas al area psicolégica del colegio, realizar talleres, charlas informativas, asi como
también hacer una deteccion de los estudiantes que estan en camino a desarrollar alguna
adiccion hacia estas tecnologias y los que estan presentando conductas agresivas y tomar las

medidas del caso.

Se concluye que la adiccion a los videojuegos esta 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 adiccion,
hasta presentar conductas agresivas si no cumplen su necesidad, es alli donde la intervencién

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
Adaptacién al Peru
Tiempo estimado
Poblacién dirigida
Mide

items

Dimensiones

Chdliz y Marco (2011)

Vara-Salas (2018).

30 — 45 min.

Adolescentes a mas

El grado de adiccidn a los videojuegos

25

Abstinencia

Abuso y tolerancia

Problemas ocasionados por los videojuegos

Dificultad de control

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

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

Ficha Técnica del Cuestionario de Agresion (AQ)

Nombre Cuestionario de Agresion (AQ)

Autores Buss y Perry (1992)

Adaptacién al Peru Pefia y Garcia (2002); Matalinares et al. (2012).
Tiempo estimado 15 a 20 minutos

Poblacién dirigida Jovenes y Adolescentes (11 y 25 afios)

Mide Los niveles de agresividad

items 29 items

Agresividad Fisica
Agresividad Verbal
Hostilidad

Ira

Dimensiones

Nota: En la ficha técnica se dan a conocer las principales caracteristicas del Cuestionario de
Agresion (AQ)
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Anexo n° 3. Protocolo del Test de Dependencia de Videojuegos (TDV)

TEST DE DEPENDENCIA DE VIDEOJUEGOS
Choliz y Marco (2011)

Indica en qué medida estas 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:

0 1 2 3 4
Totalmente en Un poco en Un poco de Totalmente de
Neutral
desacuerdo desacuerdo acuerdo acuerdo
N° ITEMS RESPUESTAS

1. | Juego mucho mas tiempo con los videojuegos ahoraque |0 |1 (2 |3 |4
cuando empece.

2. | Si no me funciona la videoconsola o el PC le pido |0 |1 |2 |3 |4
prestada una a parientes o0 amigos.

3. | Me afecta mucho cuando quiero jugar y no funcionala |0 |1 (2 |3 |4
videoconsola o el videojuego.

4. | Cada vez que me acuerdo de mis videojuegos tengola|0 |1 (2 |3 |4
necesidad de jugar con ellos.

5. | Dedico mucho tiempo extra con los temas de mis|0 |1 (2 |3 |4
videojuegos, incluso cuando no estoy jugando con ellos
(ver revistas, hablar con compafieros, dibujar los
personajes, etc.)

6. | Siestoy un tiempo sin jugar me encuentro vacioynosé |0 |1 |2 |3 |4
qué hacer.

7. | Me irrita cuando no funciona bien el videojuego por [0 |1 |2 (3 |4
culpa de la videoconsola o el PC.

8. | Yano es suficiente para mi jugar la misma cantidadde |0 |1 |2 |3 |4
tiempo que antes, cuando comence.

9. | Dedico menos tiempo a hacer otras actividades, porque |0 |1 |2 |3 |4
los videojuegos me ocupan bastante rato.

10. | Estoy obsesionado por subir de nivel, ganar prestigio, [0 |1 |2 [3 |4
etc. En los videojuegos.

11. [ Si no me funciona un videojuego, busco otro (0 |1 |2 |3 |4
rapidamente para poder jugar.
12. | Creo que juego demasiado a los videojuegos. 0|12 |3 |4
13. | Me resulta muy dificil para cuando comienzo a jugar, |0 |1 |2 (3 |4

aunque tenga que dejarlo porque me llaman mis padres,
amigos o tengo que ir a algun sitio.
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14.

Cuando me encuentro mal me refugio en mis
videojuegos.

0

112

3

4

Indica con qué frecuencia te ocurren los hechos que aparecen a continuacion,
tomando como criterio la siguiente escala:

0 1 2 3 4
Nunca Rara vez A veces Con frecuencia | Muchas veces
N° ITEMS RESPUESTAS
15. | Lo primero que hago los fines de semana cuando me (O |1 |2 |3 |4
levanto es ponerme a jugar con algun videojuego.
16. | He llegado a estar jugando mas de tres horas seguidas. | 0 2 |3 |4
17. | He discutido con mis padres, familiares o amigosporque [0 |1 |2 (3 |4
dedico mucho tiempo dedico mucho tiempo a jugar con
la videoconsola o PC.
18. | Cuando estoy aburrido me pongo a jugar un videojuego. | 0 2 |3 |4
19. | Me he acostado mas tarde o he dormido menos por | O 2 |3 |4
quedarme jugando con videojuegos.
20. | En cuanto tengo un poco de tiempo me pongoajugarun |0 |1 (2 |3 |4
videojuego, aunque sélo sea un momento.
21. | Cuando estoy jugando pierdo la nocién del tiempo. 0 2 |3 |4
22. | Lo primero que hago cuando llego a casa después de | O 2 |3 |4
clase o el trabajo es ponerme con mis videojuegos.
23. | He mentido a mi familia o0 a otras personas sobre el |0 |1 (2 |3 |4
tiempo que he dedicado a jugar.
24. | Incluso cuando estoy haciendo otras tareas (enclase,con |0 |1 (2 |3 |4
mis amigos, estudiando, etc.) pienso en mis videojuegos
(como avanzar, superar alguna fase o alguna prueba,
etc.)
25. | Cuando tengo algun problema me pongo a jugar con |0 |1 (2 |3 |4
algun videojuego para distraerme.

Del 0 al 100. ¢En qué medida consideras que estads enganchado a los

videojuegos?

0%

10% | 20% | 30% | 40% | 50% | 60% | 70%

80%

90%

100%
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e ANEXO n.° 4. Protocolo del Cuestionario de Agresion de Buss y Perry (1992)

CUESTIONARIO DE AGRESION (AQ)

Buss y Perry (1992)

INSTRUCCIONES

A continuacién, se presentan una serie de afirmaciones con respecto a situaciones
gue podrian ocurrirte. A las que deberas contestar escribiendo un aspa (X) segun la
alternativa que mejor describa tu opinion.

CF = Completamente falso para mi

BF = Bastante falso para mi

VF= Ni verdadero, ni falso para mi

BV = Bastante verdadero para mi

CV = Completamente verdadero para mi

Recuerda que no hay respuestas buenas o malas, sélo interesa conocer la forma
como tu percibes, sientes y actlas 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 rdpidamente, 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 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 mas de a
cuenta.

14. Cuando la gente no esta de acuerdo conmigo,
suelo discutir con ellos.
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15. Soy una persona pacifica.

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. S¢é 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 razon.

23. Desconfio de  desconocidos  demasiado
amigables.

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

25. Tengo dificultades para controlar mi genio.

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

27. He amenazado a gente que conozco.

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

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

Instrum
L . . ento de
Formulacion . T . Dimensiones . .
Objetivos Hipotesis Variable recolecci | Metodologia
de problema y/o Factores | ,
on  de
datos
Problema Objetivo Hipotesis Definicion i ﬁ)glcuon a Test de ;Ir—:\[/)eosti acion: de
General: General: General: conceptual: videoiueqos Dependen Bésicag '
s . - Adiccion  a Jueg ciade )
¢Cual es la | Determinar la - los Videoiue Enfoque:
relacion  que | relacién que | Alterna: videoiueqos 0s (Chjélig Cuantitativo.
existe entre la | existe entre la Existe  una Jueg Abstinencia: & Marco. | Disefio: No
S D) Dtk : :
s | rlion | A g SAOTII o) | ogerment
a resijvid%d equ a rfasi\?idad directa entre usop de T Correlacional
gresi yag la adiccion a | ., . Abuso y .
estudiantes del | en | videojuegos | . Poblacién:
nivel estudiantes o que conlleva a tolerancia. .
secundario de | del nivel | Videojuegos | 1 E Lo o | 19:8.9.12 Todos los estudiantes
una Institucién | secundario de | ¥ agresividad malestar Problemas de entre los 12a 17
Educativa una en clinicamente ocasionados afios de edad, de
Publica de la | Institucion estudiantes significativos or los ambos Sexos y que
ciudad de | Educativa del nivel e>? resados por \F;ideo'ue 0s: estén matriculados
Cajamarca Publica de la secundario de fac%ores co?no 16 17119923. del 1* al 5° grado
20122’? , ciudad de | UM tolerancia o académico del nivel
' Caiamarca Institucion abstinenci,a Dificultad de secundario de una
2052 : Educativa HiemDo ’ de control: Institucion Educativa
' Publica de la e g 2,15,18,20,22, Publica de la ciudad
ciudad de Je xc%sivo 24 de Cajamarca, 2022.
Cajamarca, ' .
. deseo de jugar, Muestra:
Objetivo 2022. descuido  de .
Problemas Especificos: | _\yla: otras Tipo de Muestreo:
Especificos: Deterr,mnar la actividades 'y No probabilistico por
P relacion que No . o
iCudl es la - . dificultad de conveniencia.
existe entre | existe  una
relacion  que | | o relacién control” Conformado  por
e>_<iste e_ntre las dimensiones | directa entre (Choliz & i}l :es;l:dlanges ge:
dimensiones o, . Marco, 2011, a grado de
de adiccion a | la adiccion a _ )
de adiccion a los p. 78). nivel secundario de
los Iqs . videoiueaos una Institucion
videojuegos videojuegos Jusg Educativa Publica
JUEQOS 'y y la | y agresividad de | iudad d
la agresividad L e la ciudad de
di agresividad & Cajamarca, 2022.
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Hipétesis
Especificas:
-Alterna:

Exist
e una relacion
directa entre
las
dimensiones
de adiccién a
los
videojuegos
y la
agresividad
en
estudiantes
del nivel
secundario de
una
Institucion
Educativa
Pablica de la
ciudad de
Cajamarca,
2022.

-Nula:

No existe una
relacion
directa entre
las
dimensiones
de adiccién a
los
videojuegos
y la
agresividad
en
estudiantes
del nivel
secundario de
una
Institucion
Educativa
Pablica de la
ciudad de
Cajamarca,
2022.

otro
organismo
que se
expresa entre
factores
influyentes
como son el
conductual o
instrumental
manifestado
en la agresion
fisica y
verbal, el
emocional,
plasmada en
la ira y el
cognitivo
representado
en la
hostilidad”
(Buss &
Perry, 1992,
p. 56).

Agresion
fisica:
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: Anélisis de fiabilidad

Variable: Adiccion a los videojuegos

Estadisticas de fiabilidad
Alfa de N de
Cronbach elementos
,898 25

Dimensién: Abstinencia

Estadisticas de fiabilidad
Alfa de N de
Cronbach elementos
79 10

Dimension: Abuso y tolerancia

Estadisticas de fiabilidad
Alfa de N de
Cronbach elementos
,678 5

Dimensidn: Problemas ocasionados por los videojuegos

Estadisticas de fiabilidad
Alfa de N de
Cronbach elementos
711 4

Dimensién: Dificultad de control

Estadisticas de fiabilidad
Alfa de N de
Cronbach elementos
,563 6
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ANEXO n°6: Anélisis de fiabilidad

Variable: Agresividad

Estadisticas de fiabilidad
Alfa de N de
Cronbach elementos
,885 29

Dimension: Agresividad verbal

Estadisticas de fiabilidad
Alfa de N de
Cronbach elementos
,766 9

Dimension: Agresion fisica

Estadisticas de fiabilidad
Alfa de N de
Cronbach elementos
7107 5

Dimensioén: Ira

Estadisticas de fiabilidad
Alfa de N de
Cronbach elementos
,739 8

Dimensién: hostilidad

Estadisticas de fiabilidad
Alfa de N de
Cronbach elementos
,784 7
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ANEXO n.° 7. Consentimiento informado

CONSENTIMIENTO INFORMADO

Estimado Sefior(a):

Mi nombre es Kimberly Janely Santa Cruz Terrones estudiante del Gltimo Ciclo de la
Carrera Universitaria de Psicologia de la Universidad Privada del Norte, actualmente me
encuentro en la realizacion de mi investigacion cientifica titulada “Adiccion a los
Videojuegos y Agresividad en Estudiantes del Nivel Secundario de una Institucion
Educativa Publica 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 investigacion tiene como objetivo principal de recabar informacion necesaria para
conocer el estado actual de los estudiantes en cuanto a la adiccién a los videojuegos y
agresividad que estan presentando los jovenes, como también, conocer si existe una relacion

entre estas variables de estudio.

Asimismo, la participacion de su menor hijo(a) resulta de ser totalmente voluntaria ademas
de poder renunciar en el momento que crea sea necesario u oportuno sin existir algun tipo

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

El estudio constard del llenado del formulario el que contiene datos personales y
posteriormente la respuesta a cada una de las afirmaciones, no demorando mas de

aproximadamente 30 minutos.

Ademas, la investigacion no tiene ningln tipo de costo, como tampoco usted recibira algin
tipo de pagar por el estudio, tampoco beneficiara directamente a su hijo ya que no se haran
entrega de informes personales, sin embargo, si serviran para fines académicos e

investigativos.

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

mi persona al correo institucional NO0038952@upn.pe.

Péag.
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ANEXO n.° 8. Asentimiento informado

ASENTIMIENTO INFORMADO

Querido joven/sefiorita:

El dia de hoy has sido invitado a participar del estudio “Adiccion a los Videojuegos y
Agresividad en Estudiantes del Nivel Secundario de una Institucion Educativa Publica de
la Ciudad de Cajamarca, 2022, mi nombre es Kimberly Janely Santa Cruz Terrones
estudiante del X Ciclo de la Carrera Universitaria de Psicologia de la Universidad Privada
del Norte.

Esta investigacion tiene como objetivo principal de recabar informacion necesaria para
conocer el estado actual de los estudiantes en cuanto a la adiccién a los videojuegos y
agresividad que estan presentando los adolescentes, como también, conocer si existe una

relacion entre estas variables de estudio.

La participacion resulta de ser totalmente voluntaria ademéas de poder renunciar en el
momento que crea Sea necesario u oportuno sin existir algin tipo de perjuicio hacia su

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

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

investigacion, debido que solo serviran para fines de investigacion.

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

mi persona al correo institucional NO0038952@upn.pe.
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ANEXO n.° 9. Ficha sociodemogréafica

Edad Sexo Grado

012 o Femenino o 1°ero
o013 o Masculino o 2°do
o14 o 3%ero
ol15 0 4°to

o1l6 o 5°to

o017

¢Cuenta con algin dispositivo electrénico tales como | Rspta:

laptop, computadora y/o celular?

¢Cuenta con alguna consola de videojuegos disponible | o SI

para su utilizacién? o NO

¢Ha accedido a algun videojuego en alguna de las | o SI

plataformas anteriormente mencionadas? o NO

Si respondid Sl a la preguntar anterior, responda cuanto | o 1 —2h
tiempo al dia tiende a acceder a estos videojuegos o3-4h
o5-7h

o 8h a mas

Generalmente, ¢;Juega con compafieros que conoce | Rspta:

personalmente o con personas conectadas virtualmente?

Si cuenta con consola y computadora, ¢(Cual de ambos | Rspta:

tiende a utilizar mas?
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ANEXO n.° 10. Formulario

ADICCION A LOS VIDEOJUEGOS Y
AGRESIVIDAD EN ESTUDIANTES DEL
NIVEL SECUNDARIO DE UNA
INSTITUCION EDUCATIVA PUBLICA DE
LA CIUDAD DE CAJAMARCA, 2022
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ANEXO n.° 11. Documentos de la institucion

DA/11-0050-2022

Cajamarca. 02 de mayo del 2022

Sr. -

José Rosario Calderon Bacéon
Director

LE. EXPERIMENTAL "ANTONIO GUILLERMO URRELO"

Presente. —

Es grato dirigirme a usted en nombre de la Universidad Privada del Norte sede Cajamarca.
para saludarle cordialmente y al mismo tiempo presentarle a nuestros estudiantes de la
Carrera de Psicologia, del décimo ciclo, curso Taller de tesis II, quien solicita permiso para
ingresar a las aulas para la aplicacion de 2 instrumentos de Psicologia, los cuales duraran 30
minutos, con fines académicos, que serviran de apoyo para nuestro proyecto de investigacion
(Tesis). dicha informacién ayudara mucho para el desarrollo de su tesis. Toda informacion
que se brinde a nuestros estudiantes tiene fines estrictamente académicos.

Las estudiantes que tiene a cargo el trabajo en mencién son:

Apellidos y Nombres Cadigo
Santa Cruz Terrones Kimberly Janely N00038952

Edén Arturo Castaileda V;ﬂiivia
Director Carrera de Psicologia
UPN - Cajamarca

| D BATIONALZE £ 2 ARCA
JULTAD DECD )" SH

LEL "ARTONIC GL.LLinial oo tL

0"

T SHEN
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ANEXO n.° 12. Base de datos
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