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DEPENDENCIA A VIDEOJUEGOS Y AGRESION EN ESTUDIANTES DE
SECUNDARIA DE UN COLEGIO ESTATAL DE VILLA EL SALVADOR, 2023

MARIANA ANTONIETA ROJAS ROMAN

UNIVERSIDAD AUTONOMA DEL PERU

RESUMEN
El propésito por el cual se desarrollé este estudio fue para analizar la relacion entre
dependencia a videojuegos y agresion en 308 adolescentes de ambos sexos que
cursan de 1ro a 5to de educacién secundaria en una escuela ubicada en Villa El
Salvador. La metodologia fue de tipo correlacional con disefio no experimental,
ademas, para la recoleccion de datos se empled el Test de dependencia de
Videojuegos — TVD de Marco y Chdliz (2011), adaptado por Huaman (2020) y el
Cuestionario de Agresion — AQ de Buss y Perry (1992), adaptado por Tintaya (2017),
los cuales poseen validez y confiabilidad. Segun los hallazgos, un gran porcentaje de
los evaluados reportaron niveles medios en dependencia a videojuegos (57.5%) y en
agresion (51.9%), ademas, se hallé relacion entre dependencia a videojuegos y
agresion (rs= .374), del mismo modo, dependencia a videojuegos se correlaciond con
agresion fisica (rs = .358), verbal (rs = .313), hostilidad (rs = .304) e ira (rs = .265), de
la misma manera, los factores abstinencia (rs = .422), tolerancia y abuso (rs = .293),
problemas vinculados (rs = .303) y dificultad de control (rs = .285) se correlacionaron
con agresion. Por ende, se concluye que, los escolares que son dependientes hacia

los videojuegos en linea, suelen manifestar comportamientos agresivos.

Palabras clave: adiccion, dependencia, videojuegos, agresion



DEPENDENCE ON VIDEO GAMES AND AGGRESSION IN HIGH SCHOOL
STUDENTS OF A STATE SCHOOL IN VILLA EL SALVADOR, 2023

MARIANA ANTONIETA ROJAS ROMAN

UNIVERSIDAD AUTONOMA DEL PERU

ABSTRACT
This study aimed to explore the connection between dependence video game and
aggression in 308 schoolchildren of both genders, ranging from 15t to 5" year of
secondary education, at a school situated in Villa El Salvador. The methodology was
correlational with non-experimental design. In addition, for data collection, the Video
Game Dependence Test - TVD by Marco and Choliz (2011), adapted by Huaman
(2020) and the Aggression Questionnaire - AQ by Buss and Perry (1992), adapted by
Tintaya (2017), were used, which have validity and reliability. According to the findings,
most of the respondents reported medium levels of video game dependence (57.5%)
and aggression (51.9%), in addition, a relation was between video game addiction and
aggression (rs = .374), likewise, video game dependence was correlated with physical
aggression (rs = .358), verbal (rs = .313), hostility (rs = .304) and anger (rs = .265), in
the same way, the factors of video game dependence such as withdrawal (rs = .422),
tolerance and abuse (rs = .293), linked problems (rs = .303) and difficulty of control (rs
= .285) were correlated with aggression. In conclusion, students who are dependent

on the use of video games, usually show aggressive behaviors.

Keywords: addiction, dependency video games, aggression



DEPENDENCIA DE VIDEO JOGOS E AGRESSAO EM ALUNOS DO ENSINO
MEDIO DE UMA ESCOLA ESTADUAL DE VILLA EL SALVADOR, 2023

MARIANA ANTONIETA ROJAS ROMAN

UNIVERSIDAD AUTONOMA DEL PERU

RESUMO

O objetivo para o qual este estudo foi desenvolvido foi analisar a relagdo entre
dependéncia de videogames e agressividade em uma amostra de 308 adolescentes
de ambos os sexos que frequentam a 12 a 52 série do unidade de ensino situada em
Villa El Salvador. A metodologia foi correlacional com um desenho n&o experimental.
Além disso, foram utilizados o Teste de Dependéncia de Videogame — TVD de Marco
e Choliz (2011), adaptado por Huaman (2020) e o Questionario de Agressédo — AQ de
Marco e Chdliz (2011) para coleta de dados. Buss e Perry (1992), adaptado por
Tintaya (2017), que apresentam validade e confiabilidade. De acordo com os
resultados descritivos, a maioria dos avaliados relatou niveis médios de dependéncia
de videogames (57,5%) e agressividade (51,9%), além disso, foi registrou relacéo
entre videogames e agressividade (rs = .374). , da mesma forma, a dependéncia de
videogames foi correlacionada com agressao fisica (rs = .358), agresséao verbal (rs =
.313), hostilidade (rs = .304) e raiva (rs = .265), da mesma forma, o dimensdes da
dependéncia de videogames como abstinéncia (rs = .422), abuso e tolerancia (rs =
.293), dificuldades vinculadas (rs = .303) e dificuldade de controle (rs = .285) foram
correlacionadas com a agressao. Concluindo, os alunos dependentes do uso de
videogames manifestam frequentemente comportamentos agressivos.

Palavras-chave: vicio, dependéncia, videogame, agressao



l. INTRODUCCION

El uso hacia los videojuegos ha aumentado globalmente, beneficiando a la
industria con sus ganancias en un 63% durante la pandemia. Segan Game Quitters
(2022), méas de 2 mil millones de personas juegan en linea, y la cifra podria superar
los 3 mil millones en 2023. Ademas, la adiccién a los videojuegos entre jovenes ha
incrementado 4% desde 2007, afectando a méas de 60 millones. Conjuntamente, el
tiempo de juego subi6 un 39% debido al aislamiento, y el 8.5% de los juveniles entre
8 y 18 afnos padecen trastornos por juego, afectando su salud.

En Latinoamérica, los juegos en linea y su adiccion se manifiesta en la
frecuencia de uso y la experiencia intensa que estos generan. Segun Statista (2021),
una gran parte de los usuarios dedica mas de seis horas semanales a esta actividad.
En Espafa y Brasil, cerca del 17% de los jugadores invierten al menos diez horas
cada semana, mientras que en México esta proporcién alcanza el 14%. Este
comportamiento revela una creciente dependencia hacia lo que comenzé como una
actividad recreativa, pero que ahora resulta compleja de abandonar o sustituir.

En Peru, el Instituto Nacional de Estadistica e Informatica (INEI, 2021) indica
gue el consumo de videojuegos ha crecido constantemente, pasando del 11.9% en
2016 al 12.9% en 2017, y bajando ligeramente al 12.5% en 2018. Ademas, la
pandemia aument6 el uso de videojuegos, con mas de 600 mil usuarios
adquiriéndolos, subiendo del 14% en 2019 al 16% en 2020.

Por otro lado, la agresividad afecta gravemente el aprendizaje y el bienestar
en los colegios. Segun la Organizacién de las Naciones Unidad para la Educacién, la
Ciencia y la Cultura (UNESCO, 2021), Oriente Medio registra un 31% de agresiones
fisicas, un 42.8% de peleas y un 41.1% de acoso escolar en estudiantes. En contraste,

América del Norte y Europa muestran tasas de bullying del 25% y 31.7%. Ademas,
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en Subsahariana y Africa del Norte, méas del 36.4% de los estudiantes sufren
agresiones fisicas y un 46.3% participaron en peleas. Ademas, en 96 paises, 1 de
cada 3 nifios fue fisicamente agredido en la educacion presencial.

En Espafia, la Fundacion ANAR (2021) indica que el bullying se disminuyo,
afectando al 15.2% de los alumnos. Sin embargo, el ciberbullying ha aumentado, con
agresiones grupales subiendo del 43.7% en 2019 al 72.4% en 2021; estas agresiones
incluyen criticas por aspecto fisico (52.5%), ser diferente (46.4%), acciones o palabras
(39.1%), gustos (30.4%) y orientacion sexual (15.2%), de los cuales el 47.8% de los
casos no son abordados por las instituciones.

En el Peru, el Ministerio de Educacién (MINEDU, 2021) reportaron 39,940
casos de agresion escolar entre 2013 y 2021, alcanzando un pico de 13,069 casos
en 2019. Aungue los casos disminuyeron en 2020 debido al aislamiento social, la
agresion fisica afecta al 50% de los escolares. Ademas, la agresividad es mayor entre
hombres (56%) que entre mujeres (44%). Conforme a ello, se plantea la interrogante:
¢, Cudl es la relacion entre dependencia a videojuegos y agresion en estudiantes de
secundaria de un colegio estatal de Villa El Salvador, 20237

Seguidamente, se examinaron estudios internacionales, en donde Rial et al.
(2024) hallaron asociacion entre el consumo de videojuegos y agresion (B= .49) en
escolares espafoles. Ademas, Marquez et al. (2023) encontraron relacion positiva
entre la frecuencia del uso de videojuegos y conducta agresiva (p<.05) en
adolescentes mexicanos. Asi mismo, Ortiz y Velastegui (2023) hallaron relacion entre
dependencia a videojuegos e impulsividad (rs = -.109) en estudiantes ecuatorianos.
De igual manera, Dorantes (2021) reportd que el uso de videojuegos se correlaciona

con el comportamiento antisocial (r=.36) en estudiantes mexicanos. Adicionalmente,
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Rojas y Castro (2020) encontraron que los estudiantes espafoles que hace uso de
los videojuegos, evidencian rangos elevados de violencia y agresividad (p<.05).

De la misma manera, se examinaron estudios nacionales, donde Huaman
(2023) reporto relacion entre dependencia a videojuegos y agresividad (r= .27) en
escolares de Piura. Ademas, Tineo (2023) determiné una relacién entre adiccion a los
videojuegos y agresividad (rs = .45) en adolescentes de Huancavelica. De igual
manera, Guevara et al. (2021) reportaron relacién entre adiccion a los videojuegos y
agresividad (r= .78) en adolescentes de Chiclayo. Del mismo modo, Ramirez (2021)
hallé relacién entre adiccion a los videojuegos y agresion (r= -.46) en adolescentes
de Nasca. Por ultimo, Chumbes (2021) encontré relacion entre dependencia a los
videojuegos y agresividad (rs = .37) en adolescentes de Abancay.

A continuacién, se explican las bases tedricas de dependencia a los
videojuegos, el cual se refiere a un patron de uso excesivo e incontrolable de
videojuegos que afecta negativamente la vida diaria, el bienestar emocional y las
responsabilidades sociales, académicas o laborales de una persona (Mohammad et
al., 2023; Greenfield, 2022). Esta condicibn se caracteriza por una necesidad
compulsiva de jugar, una disminucion del interés en otras actividades y repetidos
intentos fallidos de reducir el tiempo de juego, lo que puede resultar en consecuencias
adversas para la salud fisica y mental (Jin et al, 2021; Esposito et al., 2020).

La teoria de Griffiths (2005) propone que la adiccion, tanto a sustancias como
a comportamientos, se explica mediante seis componentes clave: la saliencia (la
actividad se vuelve central en la vida del individuo), la modificacion del humor (la
actividad altera el estado de animo), la tolerancia (necesidad de incrementar la
actividad para adquirir los efectos), los sintomas de abstinencia (malestar emocional

y fisico al detener la actividad), el conflicto (la actividad genera problemas en diversos
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entornos) y la recaida (tendencia a retomar el comportamiento adictivo tras intentos
de dejarlo); este modelo, dentro de un marco biopsicosocial, ofrece una visién integral
de cdmo y por qué se desarrollan las adicciones.

En cuanto las dimensiones, se proponen cuatro: la abstinencia, que evalla el
malestar y los sintomas negativos cuando no se puede jugar; el abuso y la tolerancia,
gue mide la necesidad de aumentar el tiempo de juego para alcanzar el mismo nivel
de satisfaccion; los problemas asociados, que identifican las consecuencias negativas
en la vida personal, social y académica; y la dificultad de control, que valora la
incapacidad del individuo para reducir o regular su tiempo de juego a pesar de los
intentos por hacerlo (Sanchez et al., 2021; Sueldo, 2020; Marco & Chdliz, 2011).

Seguidamente, se explican las bases teoricas de la agresién, el cual es definido
como un comportamiento deliberado con la intencibn de causar dafio fisico o
psicolégico a otra persona (Xosilbekovna, 2024; Tur et al., 2021). Puede manifestarse
de diversas maneras, como violencia fisica, verbal, emocional o a través de medios
tecnolégicos como el ciberacoso (Tolibdjanovna, 2024; Cortini et al., 2022). Este
comportamiento puede ser motivado por conflictos interpersonales, estrés, frustracion
o influencias sociales, y tiene el potencial de afectar profundamente las relaciones y
el bienestar de los individuos involucrados (Ibabe, 2020; Frieze et al., 2020).

El modelo comportamental de Buss (1969) conceptualiza la agresion como un
comportamiento multifacético, desglosado en diversas formas y expresiones.
Ademas, define la agresion como un comportamiento intencional para infligir dafio a
otro individuo, estructurada en multiples dimensiones que reflejan diferentes aspectos
del comportamiento agresivo. Conjuntamente, sostiene que la agresién no es un
constructo Unico, sino que incluye componentes interrelacionados, abarcando no solo

acciones fisicas, sino tambien formas verbales y emocionales de agresion.
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Las dimensiones de la agresion segun Buss y Perry (1992) incluyen la agresion
fisica, que se refiere a causar dafio corporal a otro mediante golpes, empujones 0 uso
de fuerza fisica; la agresion verbal, que se expresa a través de insultos, amenazas y
comentarios dafinos para herir emocionalmente; la hostilidad, que implica actitudes
y pensamientos negativos hacia otros, caracterizados por desconfianza y
resentimiento; y la ira, una emocién intensa de enojo y frustracion que puede llevar a
comportamientos agresivos si no se controla adecuadamente (Espinoza & Tobar,
2023; Tintaya, 2017).

De acuerdo con la justificacion de mi estudio, a nivel tedrico contribuye a la
comunidad cientifica, proporcionando datos actualizados que se basan en un enfoque
psicolégico y expanden el conocimiento de las variables. A nivel practico, permite
identificar la situacion actual de los estudiantes, sirviendo como recurso para
organizar charlas o talleres en el colegio, con el fin de prevenir posibles elementos de
riesgo que puedan influir en su rendimiento académico y bienestar. A nivel social,
beneficia a los adolescentes al proporcionar estrategias para reducir la dependencia
a los videojuegos y la agresion, mejorando su rendimiento académico y fomentando
relaciones interpersonales saludables. Ademds, contribuye a crear un contexto
escolar mas seguro y armonioso, fortaleciendo el bienestar emocional y social.

Finalmente, en el objetivo general se propone determinar la relacion entre
dependencia a videojuegos y agresion. Asi mismo, se postulan los especificos: (OE1)
Identificar los niveles de dependencia a videojuegos. (OE2) Identificar los niveles de
agresion. (OE3) Establecer la relacién entre dependencia a videojuegos y las
dimensiones de agresiéon. (OE4) Establecer la relacion entre las dimensiones de

dependencia a videojuegos y agresion.
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ll.  METODOLOGIA
2.1. Tipo y disefio

El tipo es correlacional, debido a que su propésito es relacionar dos o mas
variables mediante la estadistica (Sanchez et al., 2018). Ademas, el disefio fue no
experimental, de corte transversal, porque no busca modificar ninguna variable sino
observarlo desde su estado natural (Ramos, 2021).

2.2. Poblacion, muestray muestreo

La poblacion fue de 1530 escolares de ambos sexos que cursan entre 1ro a
5to del nivel secundario en una escuela ubicada en Villa El Salvador, Lima-Peru. La
muestra fue de 308, esa cifra fue establecida mediante la aplicaciébn una formula
estadistica (95% confianza, 5% error y 50% proporcion).

Ademas, el muestreo fue no probabilistico por conveniencia, ya que permite
elegir arbitrariamente cuantos participantes puede haber en el estudio segun el interés
(Hernandez, 2021). Segun los criterios, participaron alumnos matriculados que
asistieron a clases y que se ofrecieron voluntariamente a participar. Sin embargo, se
excluyeron aquellos que fueron inasistentes o no desearo n participar.

2.3. Hipotesis

En la hipotesis general se plantea: Existe relacion entre dependencia a
videojuegos y agresion. Ademas, delimitan los especificos: (He1) Existe relacion entre
dependencia a videojuegos y las dimensiones de agresion. (Hez2) Existe relacion entre
las dimensiones de dependencia a videojuegos y agresion.

2.4. Variables y operacionalizacion
Definicidbn conceptual de dependencia a videojuegos: Es una condicion

marcada por una necesidad compulsiva de jugar de manera online, causando una
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interferencia considerable en la vida personal, social, académica o laboral del
individuo afectado (Marco & Choliz, 2011).

Definicion conceptual de agresiéon: Es un acto deliberado que tiene como
objetivo infligir dafio fisico o psicolégico a otra persona, manifestandose a través de
acciones, palabras o gestos hostiles (Buss & Perry, 1992).

2.5. Instrumentos o materiales

“Test de dependencia de Videojuegos — TVD”: Fue creado por Marco y Chdliz
(2011) y validado por Huaman (2020) en nuestro contexto. Se compone por cuatro
dimensiones y 25 items. Su aplicacién es personal o grupal en un periodo de 20
minutos. En cuanto su medicion es Likert y sus puntajes son directos.

Marco y Choliz (2011) analizaron la validez de contenido (V>.80, p<.05), asi
mismo, efectuaron la validez por analisis exploratorio (VEA= 40.43%) y estimaron la
confiabilidad por consistencia (a=.94). Posteriormente, Huaman (2020) reporto la
validez de contenido (V>.80), luego realiz6 la validez por analisis confirmatorio
(GFI=.98, RMSEA=.06; SRMR= .04, CFI=.98; TLI=.97), y, por ultimo, calcul6 la
confiabilidad de la escala total y sus dimensiones (a; w>.80).

En este estudio, se corrobord la psicometria del constructo, aplicando la validez
por andlisis confirmatorio (x?=952; p<.001, CFI=.92, TLI=.93, RMSEA=.05,
SRMR=.07, A>.30), y luego, se calculd la fiabilidad de la escala (0=.83; w=.83).

“Cuestionario de Agresion — AQ”: Fue creado por Buss y Perry (1992) y
adaptado por Tintaya (2017). Se compone por cuatro dimensiones y 29 items.
Ademas, Su administracion es individual o grupal con un lapso de 20 minutos. En
cuanto su medicion es Likert con calificacion directa, excepto el item 15y 24.

Buss y Perry (1992) realiz6 la validez por analisis exploratorio (VEA= 46.37%)

y por analisis confirmatorio (SRMR=.05, GFI=.93, AGFI=.92 y RMSEA=.05),
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posteriormente, calculé la confiabilidad de la escala (0=.89) y sus dimensiones
(a>.70), y finalmente, efectud el test-retest (>.70). En nuestro contexto, Tintaya (2017)
analizé la validez de contenido (V>.80), luego realiz6 la validez por analisis
exploratorio (VEA=62.72%) y finalmente, calculé la confiabilidad de la escala (a=.81).

De la misma manera, se corroboré la psicometria, efectuando la validez por
andlisis confirmatorio (x?=863, p<.001, CFI=.94, TLI=.94, RMSEA=.05, SRMR=.05,
A>40), ademas, se calculd la fiabilidad del constructo (a=.93; w=.94).
2.6. Procedimientos

Se consiguié la autorizacion del director del colegio mediante un FUT
(Formulario Unico de tramite) y se coordinaron los horarios de evaluacion con los
profesores y tutores para evitar interferencias con las clases. En el transcurso de la
evaluacion, se otorgo a los estudiantes un consentimiento informado y se les explico
coémo completar correctamente los instrumentos. Ademas, la evaluacién se realiz6
colectivamente en una sesion por salon, con un periodo de 30 minutos.
2.7. Analisis de datos

Los datos se transfirieron al software estadistico SPSS y JASP para analizar
la psicometria. Posteriormente, se calcularon los estadisticos descriptivos y se
empleo el test de normalidad (Kolmogorov-Smirnov), el cual precisé que los datos no
son normales, por ende, se empled el modelo no paramétrico (rs).
2.8. Aspectos éticos

Se siguieron las normas éticas del Colegio de Psicologos del Pert (2018),
enfocados en aumentar el conocimiento sobre el comportamiento humano y proteger
la integridad y confidencialidad de los participantes. Ademas, se garantizé que todos
los participantes aceptaron voluntariamente y fueron informados sobre el proposito

del estudio (Asociacion Médica Mundial, 2008).
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. RESULTADOS
Resultados descriptivos
Tabla 1
Niveles de dependencia a videojuegos
Niveles f %
Bajo 46 14.9%
Medio 177 57.5%
Alto 85 27.6%
Total 308 100%

En la tabla 1, se observan los rangos de dependencia a videojuegos en los

estudiantes, en donde el 57.5% manifiestan un rango moderado, ademas, el 27.6%

presentan un alto nivel y el 14.9% un nivel inferior.

Tabla 2
Niveles de agresion
Niveles f %
Bajo 76 24.7%
Medio 160 51.9%
Alto 72 23.4%
Total 308 100%

En la tabla 2, se visualizan los rangos de agresion en los escolares, de los

cuales el 51.9% tienen niveles moderados, adicionalmente, el 24.7% presentan

niveles bajos y el 23.4% niveles altos.

Contrastacion de hipotesis

Tabla 3

Hipotesis general
n=308 rs [IC95%)] p
Dependencia a videojuegos y agresion ,374** [.278; .471] .00
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En la tabla 3, se hall6 correlacidon altamente significativa entre dependencia a
videojuegos y agresion (p<.05), con tendencia directa y de grado débil (rs =.374). Por

lo tanto, se confirma la hipotesis alterna.

Tabla 4
Hipotesis especifica 1
Variable Dimensiones rs [IC95%)] p
Dependencia a Agresion fisica ,358** [.260; .456] .00
videojuegos Agresion verbal ,313** [.212; .414] .00
Hostilidad ,304** [.202; .406] .00
Ira ,265** [.161; .369] .00

En la tabla 4, se reportaron correlaciones altamente significativas entre
dependencia a videojuegos y los factores de agresion (p<.05) como fisico (rs = .358),
verbal (rs =.313), hostilidad (rs = .304) e ira (rs = .265), los cuales fueron de tendencias

directas y con grados débiles. Es por ello que se corrobora la hipétesis alterna.

Tabla5
Hipotesis especifica 2
Variable Dimensiones rs [IC95%] p
Agresion Abstinencia ,422** [.330; .514] .00
Abuso y tolerancia ,293** [.190; .396] .00
Problemas asociados ,303** [.201; .405] .00
Dificultad de control ,285** [.182; .388] .00

En la tabla 5, se encontraron relaciones altamente significativas entre los
factores de dependencia a videojuegos y agresion (p<.05), en donde las dimensiones
como abstinencia (rs = .422), abuso y tolerancia (rs = .293), problemas asociados (rs
= .303) y dificultad de control (rs = .285) fueron de tendencia directa con grados

débiles. Conforme a ello, se admite la hipétesis alterna.
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IV.  DISCUSION

En el hallazgo principal, se encontré relacion positiva entre dependencia a
videojuegos y agresion en alumnos, esto significa que los alumnos que invierten mas
tiempo en los videojuegos con dificultades para controlar su uso, tienden a exhibir
mayores niveles de agresion.

Estos hallazgos se asemejan a estudios nacionales como Huaman (2023) en
Piura, y de Chumbes (2021) en Abancay, quienes reportaron relacion directa entre
dependencia a videojuegos y agresion en adolescentes, asi mismo, Tineo (2023) en
Huancavelica, Guevara et al. (2021) en Chiclayo, y Ramirez (2021) en Nasca, hallaron
relacion directa entre adiccién a los videojuegos y agresividad en adolescentes. De la
misma manera, Rial et al. (2024) hallaron relacion directa entre el consumo de
videojuegos y agresion en adolescentes espafioles. Asi mismo, Marquez et al. (2023)
reportaron relacion positiva entre el uso de videojuegos y conducta agresiva en
adolescentes mexicanos. Ademas, Rojas y Castro (2020) encontraron que los
estudiantes espafoles que usan videojuegos, tienen mayor agresividad y violencia.

En base a estos hallazgos, la dependencia a los videojuegos es definida como
un uso excesivo e incontrolable que afecta negativamente la vida diaria y el bienestar
emocional (Mohammad et al., 2023; Greenfield, 2022), se asocia con mayores niveles
de agresion debido a la necesidad compulsiva de jugar y la disminucion del interés en
otras actividades (Jin et al., 2021; Esposito et al., 2020). Ademas, segun Griffiths
(2005), la adiccion a comportamientos como los videojuegos incluye componentes
como la saliencia y la modificacién del humor, que pueden intensificar la agresion.

En el primer objetivo especifico, se encontré mayor porcentaje de estudiantes
gue juegan videojuegos con frecuencia (57.5%), causando algunas dificultades

académicas y sociales, ademas, el 27.6% juegan en exceso, afectando gravemente
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su rendimiento académico y relaciones, con poca capacidad de control. Y, por ultimo,
el 14.9% juegan ocasionalmente sin afectar su vida diaria.

Dichos resultados coinciden con el estudio de Ramirez (2021) quien encontrd
un gran indice de adolescentes con niveles moderados de adiccion a los videojuegos
(47.8%) en Piura, por su parte, Guevara et al. (2021) encontré una mayor cantidad de
adolescentes con niveles normales de adiccién a los videojuegos (55%) en Chiclayo.

Esta condicién, caracterizada por una necesidad compulsiva de jugar y una
disminucién del interés en otras actividades, generando problemas académicos y
sociales (Jin et al., 2021; Esposito et al., 2020). Ademas, la teoria Griffiths (2005)
plantea que la adiccion, tanto a sustancias como a comportamientos, implica
componentes como saliencia, modificacién del humor, tolerancia, conflicto, sintomas
de abstinencia y recaida, los cuales dificultan su vida diaria del sujeto.

En el segundo objetivo especifico, se reveld un indice considerable de
estudiantes que muestran agresion ocasionalmente (51.9%), con algunas dificultades
para controlar su enojo, adicionalmente, el 24.7% rara vez evidencian
comportamientos agresivos y manejan bien sus emociones, y, por ultimo, el 23.4%
frecuentemente manifiestan comportamientos agresivos, con poca capacidad para
manejar su ira, afectando su entorno académico y social.

Estos resultados se asimilan al estudio de Huaman (2023) quien identificd
mayor porcentaje de alumnos con rangos intermedios de agresividad (24%) en Piura.
Asi mismo, Tineo (2023) encontré un indice considerable de adolescentes con niveles
moderados (67.3%) de agresividad en Huancavelica.

En base a ello, la agresion se define como un comportamiento intencional para
causar dafio fisico o psicolégico a otra persona y puede manifestarse de diversas

maneras, incluyendo violencia fisica, verbal, emocional y ciberacoso (Xosilbekovna,
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2024; Tolibdjanovna, 2024). Este comportamiento puede ser motivado por conflictos
interpersonales, estrés, frustracion o influencias sociales, afectando profundamente
las relaciones y el bienestar (Ibabe, 2020; Frieze et al., 2020).

En el tercer objetivo especifico, se reportaron relaciones directas entre
dependencia a videojuegos con agresion fisica, verbal, hostilidad e ira en estudiantes,
lo que implica que, entre mayor dependencia de los estudiantes hacia el uso de
videojuegos, manifestaran comportamientos agresivos como causar dafo corporal,
usar palabras para herir, actitudes negativas persistentes y enojo intenso.

Estos resultados coinciden con el estudio de Tineo (2023) en Huancavelica y
Ramirez (2021) en Nasca, los cuales reportaron relaciones directas entre adiccion a
los videojuegos con agresion fisica, verbal, hostilidad e ira en adolescentes. Por su
parte, Chumbes (2021) en Abancay, hall6 relacion directa entre dependencia a los
videojuegos con agresion fisica y verbal en adolescentes, pero no se correlacion6 con
hostilidad e ira. No obstante, Dorantes (2021) en México, encontré relacién directa
entre el uso de videojuegos y el comportamiento antisocial en estudiantes.

En base a ello, Mohammad et al. (2023) y Greenfield (2022) caracterizan a la
dependencia a los videojuegos por un uso excesivo y compulsivo que afecta
negativamente la vida diaria y el bienestar emocional. Ademas, Griffiths (2005) explica
coémo la saliencia, la modificacién del humor y la tolerancia en la adiccion a los
videojuegos pueden incrementar comportamientos agresivos. Conjuntamente, Buss
(1969) y Tintaya (2017) describen la agresiébn como un comportamiento multifacético,
incluyendo agresion fisica, verbal, hostilidad e ira, lo que se alinea con las
manifestaciones observadas en estudiantes con dependencia a los videojuegos.

En el cuarto objetivo especifico, se hallaron relaciones directas entre

abstinencia, abuso y tolerancia, problemas asociados y dificultad de control hacia el
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uso de videojuegos con agresion, esto significa que los alumnos que experimentan
malestar al no poder jugar, necesitan jugar mas para obtener la misma satisfaccion,
sufren consecuencias adversas en su vida diaria y son incapaces de reducir o regular
su tiempo de juego, tienden a mostrar comportamientos agresivos.

Dichos hallazgos coinciden con el estudio de Huaman (2023) en Piura, y
Chumbes (2021) en Abancay, quienes hallaron correlaciones directas entre los
componentes de dependencia a los videojuegos (abstinencia, abuso y tolerancia,
problemas vinculados y dificultad de control) con agresividad en alumnos.

De acuerdo con lo hallado, Mohammad et al. (2023) y Greenfield (2022)
describen la dependencia a los videojuegos como un uso excesivo que afecta
negativamente la vida diaria y el bienestar emocional. Conjuntamente, Griffiths (2005)
explica la adiccibn mediante componentes como la saliencia y la modificacion del
humor, factores que intensifican la agresion. Ademas, Buss (1969) y Buss y Perry
(1992) describen la agresion como un comportamiento multifacético, y puede

manifestarse de diversas maneras, con el propésito de causar dafio a otro sujeto.
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V. CONCLUSIONES
Existe relacion directa y baja entre dependencia a videojuegos con agresion en
escolares (rs = .374), esto significa que, a mayor dependencia hacia el uso de
juegos en linea, se evidencia rangos elevados de agresion.
Se encontr6 que el 57.5% de los estudiantes juegan videojuegos con
frecuencia, el 27.6% juegan en exceso, con poca capacidad de control y el
14.9% juegan ocasionalmente sin afectar su vida diaria.
Se identific6 que el 51.9% de los estudiantes muestran agresion
ocasionalmente. Ademas, el 24.7% rara vez evidencian comportamientos
agresivos, mientras que el 23.4% lo manifiestan frecuentemente.
Existe relaciones directas y débiles entre dependencia a videojuegos con
agresion fisica (rs = .358), verbal (rs = .313), hostilidad (rs = .304) e ira (rs =
.265), esto sefiala que los escolares con dependencia a juegos en linea,
manifiestan conductas agresivas corporales, verbales, asi como también
mediante hostilidad e ira.
Existe relaciones directas y débiles entre los componentes de dependencia a
videojuegos como abstinencia (rs = .422), tolerancia y abuso (rs = .293),
problemas vinculados (rs = .303) y dificultad de control (rs = .285) con agresion,
lo que indica que a medida que incrementa la dependencia en estas areas,

también se incrementan los comportamientos agresivos en los alumnos.



24

VI. RECOMENDACIONES
Implementar programas educativos en las escuelas para informar a escolares,
padres y docentes sobre los riesgos vinculados con la dependencia a los
juegos en linea y su relacion con la agresion, incluyendo estrategias para el
uso responsable y equilibrado de los videojuegos.
Ofrecer talleres y actividades extracurriculares que respalden a los
adolescentes a desarrollar habilidades de autocontrol y manejo del tiempo, lo
cual puede incluir la ensefianza de técnicas para establecer limites saludables
en el uso de videojuegos y priorizar otras actividades recreativas y académicas.
Proporcionar acceso a consejeria y servicios de salud mental para estudiantes
gue muestren una dependencia a los juegos en linea y altos niveles de
agresion, de manera que los psicélogos escolares puedan trabajar con estos
estudiantes para abordar la abstinencia, abuso, tolerancia y agresion.
Involucrar a los padres en el monitoreo del uso de videojuegos de sus hijos y
fomentar un didlogo abierto sobre el contenido de los juegos y el tiempo
dedicado a ellos, mientras se les provee con herramientas y recursos para
establecer limites en el hogar.
Establecer politicas escolares que promuevan el equilibrio entre actividades
digitales y no digitales, incluyendo la promocion de actividades deportivas,
artisticas y sociales que pueden ayudar a reducir el tiempo de juego excesivo
y mejorar las relaciones interpersonales.
Fomentar investigaciones adicionales para explorar intervenciones especificas
que puedan reducir tanto la dependencia a los videojuegos como la agresion,
considerando que estudios longitudinales podrian proporcionar una mejor

comprension de como estas relaciones evolucionan con el tiempo.
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ANEXOS

ANEXO 1: MATRIZ DE CONSISTENCIA

Formulacién del
problema

Objetivos

Hipodtesis

Variable

Metodologia

¢,Cudl es la relacién
entre dependencia a
videojuegos y agresion
en estudiantes de
secundaria de un
colegio estatal de Villa
El Salvador, 2023?

Objetivo general

Determinar la

relacion entre

dependencia a videojuegos y agresion
en estudiantes de secundaria de un
colegio estatal de Villa El Salvador, 2023.

1.

Objetivos especificos

Identificar los niveles de
dependencia a videojuegos en
estudiantes de secundaria de un
colegio estatal de Villa El Salvador,
2023.

Identificar los niveles de agresién en
estudiantes de secundaria de un
colegio estatal de Villa El Salvador,
2023.

Establecer la relacibn  entre
dependencia a videojuegos y las
dimensiones de agresién en
estudiantes de secundaria de un
colegio estatal de Villa El Salvador,
2023.

Establecer la relacion entre las
dimensiones de dependencia a
videojuegos y  agresién en
estudiantes de secundaria de un
colegio estatal de Villa El Salvador,
2023.

Hipoétesis general

Hi: Existe relacion entre
dependencia a videojuegos
y agresién en estudiantes
de secundaria de un colegio
estatal de Villa El Salvador,
2023.

Hipotesis especificas

Hi: Existe relacion entre
dependencia a videojuegos
y las dimensiones de
agresion en estudiantes de
secundaria de un colegio
estatal de Villa El Salvador,
2023.

H,: Existe relacion entre las
dimensiones de
dependencia a videojuegos
y agresién en estudiantes
de secundaria de un colegio
estatal de Villa El Salvador,
2023.

Variable 1

Dependencia a
videojuegos

D1: Abstinencia
D2: Abuso y tolerancia

D3: Problemas
asociados

D4: Dificultad de control
Variable 2
Agresion

D1: Fisica
D2: Verbal
D3: Hostilidad
D4: Ira

Tipo: Correlacional
Disefio: No experimental y
Transversal.
Poblacién y muestra

La poblacién fue de 1530 estudiantes
de ambos sexos que cursan entre 1ro
a 5to del nivel secundario en un
colegio ubicado en Villa El Salvador,
Lima-Peru.

La muestra fue de 308, el cual fue
determinado por la formula
estadistica para poblaciones finitas

(95% confianza, 5%error y 50%
proporcién).

Técnica:

Encuesta

Instrumentos de medicion:

-Test de Dependencia a los
Videojuegos (Marco y Chdliz, 2011).
-Cuestionario de Agresion - AQ (Buss
y Perry, 1992)




ANEXO 2: OPERACIONALIZACION DE LAS VARIABLES

Variable Definicion Definicion Dimensiones Indicadores items Escala
conceptual operacional

Dependencia | Es una condicién | La puntuacién se | Abstinencia Ansiedad, irritabilidad, | 3,4,6,7,10,11,13,14,21 Ordinal

a videojuegos | marcada por una | obtiene sumando enfado, frustracion. y 25
necesidad los puntajes | Abuso y tolerancia | Insatisfaccion, abandono de 1589y12
compulsiva de | totales derivados actividades, negligencia,
jugar de manera | del Test de irresponsabilidad.
online, causando | Dependencia a los | Problemas Disminucién de actividades 16,17,19y 23
una interferencia | Videojuegos de | asociados sociales y familiares,
considerable en la | Marco y Chodliz alteracion de suefio, baja
vida personal, | (2011). productividad, abandono.
social, académica o Dificultad de Ansiedad, permanencia en 2,15,18,20,22 y 24
laboral del control el juego.
individuo afectado

Agresion Es un acto | La puntuacion se | Fisica Golpes, empujones, | 1,5,9,13,17,21,24*,27 Ordinal

deliberado gue | obtiene sumando pufietes, patadas. y 29
tiene como obijetivo | los puntajes | Verbal Discusion, ofensa, 2,6,10,14y 18
infligir dafio fisico o | totales del amenaza, insulto.
psicologico a otra | Cuestionario  de | Hostilidad Enojado, pierde control, | 4,8,12,16,20,23,26 y
persona, Agresion de Buss disgusto, evaluacion 28
manifestdndose a |y Perry (1992). negativa.
través de acciones, Ira Furia, irritacion, indignacion, | 3,7,11,15*,19,22y 25

palabras o gestos
hostiles

célera.




ANEXO 3: INSTRUMENTOS DE MEDICION

Test de dependencia a los videojuegos

Totalmente en Un poco en Un poco de Totalmente de
desacuerdo desacuerdo Neutral acuerdo acuerdo
D PD N PA TA
N items TD PD N PA | TA
1 Juego mucho mas tiempo con los videojuegos ahora
gue cuando comencé.
2 Si no me funciona la videoconsola o el PC le pido
prestada una a familiares o amigos.
3 Me afecta mucho cuando quiero jugar y no funciona la
videoconsola o el videojuego.
4 Cada vez que me acuerdo de mis videojuegos tengo la
necesidad de jugar con ellos.
5 Dedico mucho tiempo extra con los temas de mis
videojuegos, incluso cuando no estoy jugando con
ellos (ver revistas, hablar con companeros, dibujar los
personajes, etc.).
6 Si estoy un tiempo sin jugar me encuentro vacio y no
sé qué hacer.
7 Me irrita cuando no funciona bien el videojuego por
culpa de la videoconsola o el PC.
8 Ya no es suficiente para mi jugar la misma cantidad de
tiempo que antes, cuando comenceé.
9 Dedico menos tiempo a hacer otras actividades,
porque los videojuegos me ocupan bastante rato.
10 | Estoy obsesionado por subir de nivel, ganar prestigio,
etc. En los videojuegos.
11 | Si no me funciona un videojuego, busco otro
rapidamente para poder jugar.
12 | Creo que juego demasiado a los videojuegos.
13 | Me resulta muy dificil parar cuando comienzo a jugar,
aunque tenga que dejarlo porque me llaman mis
padres, amigos o tengo que ir a algun sitio.
14 | Cuando me encuentro mal me refugio en mis

videojuegos.




Nunca Rara vez A veces Con frecuencia Muchas veces
N RV AV CF MV
N items N RV | AV | CF MV
Lo primero que hago los fines de semana cuando me
1 levanto es ponerme a jugar con algun videojuego.
16 | He llegado a estar jugando mas de tres horas seguidas.
He discutido con mis padres, familiares o amigos
17 | porque dedico mucho tiempo a jugar con la
videoconsola o PC.
18 | Cuando estoy aburrido me pongo con un videojuego.
Me he acostado mas tarde o he dormido menos por
19 guedarme jugando con videojuegos.
En cuanto tengo un poco de tiempo me pongo un
20 videojuego, aunque sélo sea un momento.
21 | Cuanto estoy jugando pierdo la nocién del tiempo.
- Lo primero que hago cuando llego a casa después de
clase o el trabajo es ponerme con mis videojuegos.
”3 He mentido a mi familia o a otras personas sobre el
tiempo que he dedicado a jugar.
Incluso cuando estoy haciendo otras tareas (en clase,
con mis amigos, estudiando, etc.) pienso en mis
24 videojuegos (cémo avanzar, superar alguna fase o
alguna prueba, etc.).
- Cuando tengo algun problema me pongo a jugar con

algun videojuego para distraerme.




Cuestionario de agresién de Buss Y Perry

A continuacion, se presentan una serie de afirmaciones con respecto a

situaciones que podrian ocurrirte. A las que deberas contestar escribiendo un aspa

“X”

segun la alternativa que mejor describa tu opinion.

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

como ta percibes, sientes y actiias en esas situaciones.

CF: COMPLETAMENTE FALSO| BF: BASTANTE FALSO | VF: NI VERDADERO NI FALSO |

BV: BASTANTE VERDADERO | CV: COMPLETAMENTE VERDADERO

CF | BF | VF | BV | CV

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

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

Me enojo rapidamente, pero se me pasa en seguida.
4 | A veces soy bastante envidioso.

Si se 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.

En ocasiones siento que la vida me ha tratado
8 injustamente.
9 Si alguien me golpea, respondo golpeandole también.
10 | Cuando la gente me molesta, discuto con ellos.

Algunas veces me siento tan enojado como Si
t estuviera a punto de estallar.

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

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

Cuando la gente no estd de acuerdo conmigo, no
14 puedo evitar discutir con ellos.
15 | Soy una persona apacible.




Me pregunto por qué algunas veces me siento tan

16 resentido por algunas cosas.
Si tengo que recurrir a la violencia para proteger mis
L derechos, lo hago.
18 | Mis amigos dicen que discuto mucho.
Algunos de mis amigos piensan que soy una persona
19 impulsiva.
20 | Sé que mis “amigos” me critican a mis espaldas.
Hay gente que me provoca a tal punto de que llegamos
2t a pegarnos.
22 | Algunas veces pierdo el control sin razon.
23 | Desconfio de desconocidos demasiado amigables.
No encuentro ninguna buena razon para pegar a una
24 persona.
25 | Tengo dificultades para controlar mi “genio”.
Algunas veces siento que la gente se esta riendo de
20 mi a mis espaldas.
27 | He amenazado a gente que conozco.
Cuando la gente se muestra especialmente amigable,
28 me pregunto “; qué querran?”
29 | He llegado a estar tan furioso que rompia cosas.




ANEXO 4: VALIDEZ Y CONFIABILIDAD DE DEPENDENCIA A VIDEOJUEGOS
Validez de estructura por analisis factorial confirmatorio

Andlisis de validez de constructo de dependencia a videojuegos

X2 @ p CFI TLI RMSEA SRMR

952.95 (342 <.001 0.92 0.93 0.05 0.07

Matriz de estructura de dependencia a videojuegos

Factor items SE z P Cargas
Abstinencia 3 0.063 16.23 <.001 0.466

4 0.066 18.26 <.001 0.489

6 0.055 17.95 <.001 0.459

7 0.065 17.48 <.001 0.594

10 0.068 18.68 <.001 0.466

11 0.045 18.77 <.001 0.425

13 0.056 19.25 <.001 0.388

14 0.069 20.38 <.001 0.488

21 0.059 19.29 <.001 0.589

25 0.056 18.76 <.001 0.493

Abuso y tolerancia 1 0.055 19.33 <.001 0.525
0.068 18.35 <.001 0.722

0.065 17.36 <.001 0.574

0.066 16.55 <.001 0.565

12 0.065 16.08 <.001 0.662

Problemas asociados 16 0.047 17.99 <.001 0.403
17 0.055 18.03 <.001 0.576

19 0.054 19.73 <.001 0.656

23 0.065 19.46 <.001 0.625

Dificultad de control 2 0.056 19.14 <.001 0.444
15 0.046 20.44 <.001 0.524

18 0.069 21.68 <.001 0.645

20 0.049 19.59 <.001 0.542

22 0.068 21.42 <.001 0.625

24 0.067 20.12 <.001 0.584




Confiabilidad por consistencia interna

Estadisticos de confiabilidad de dependencia a videojuegos

Variable items a [IC95%] w[1C95%]
Abstinencia 10 765 [.719; .812]  .755[.707; .803]
Abuso y tolerancia .795 [.754; .836] .797 [.756; .838]
Problemas asociados 762 [.715; .809] .762 [.715; .809]
Dificultad de control .732 [.680; .784] .740 [.689; .791]
Escala total 25 .826 [.790; .862] .830 [.795; .865]




ANEXO 5: VALIDEZ Y CONFIABILIDAD DE AGRESION

Validez de estructura por analisis factorial confirmatorio

Andlisis de validez de constructo de agresion

X2 @) p CFl TLI RMSEA SRMR
863(233) <.001 0.94 0.94 0.05 0.05
Matriz de estructura de agresion

Factor item SE Z p Cargas

Fisica 1 0.033 15.43 <.001 0.413
5 0.036 16.76 <.001 0.456
9 0.035 15.45 <.001 0.445
13 0.034 15.18 <.001 0.478
17 0.045 13.18 <.001 0.618
21 0.038 14.89 <.001 0.449
24 0.048 14.69 0.014 0.595
27 0.049 16.16 <.001 0.404
29 0.043 14.14 <.001 0.447

Verbal 2 0.045 14.52 <.001 0.445
6 0.055 14.73 <.001 0.552
10 0.056 14.15 <.001 0.591
14 0.053 14.66 <.001 0.415
18 0.045 13.88 <.001 0.456

Hostilidad 4 0.036 13.69 <.001 0.453
8 0.044 14.36 <.001 0.592
12 0.058 14.78 <.001 0.405
16 0.045 14.58 <.001 0.566
20 0.045 13.69 <.001 0.579
23 0.054 16.46 <.001 0.458
26 0.047 18.72 <.001 0.565
28 0.058 17.63 <.001 0.474

Ira 3 0.042 15.94 <.001 0.415
7 0.036 14.29 <.001 0.482
11 0.043 16.95 <.001 0.526
15 0.045 14.55 <.001 0.479
19 0.048 16.07 <.001 0.444
22 0.049 16.43 <.001 0.574
25 0.044 19.54 <.001 0.496




Confiabilidad por consistencia interna

Estadisticos de confiabilidad de agresion

Variable

items

o [IC95%)]

W[IC95%]

Fisica
Verbal
Hostilidad
Ira

Escala total

~N 00 o1 ©

756 [.708; .804]
.864 [836; .893]
721 [.667; .775]
826 [.790; .862]
1934 [.920; .948]

755 [.707; .803]
.867 [.839; .895]
721 [.667; .775]
.832[.798; .867]
.940 [.927; .953]




ANEXO 6: ANALISIS INFERENCIAL

Test de normalidad de las variables

Variable/Dimensiones KS gl Sig.

Dependencia a videojuegos ,108 308 .00
Abstinencia ,132 308 .00
Abuso y tolerancia 131 308 .00
Problemas asociados , 147 308 .00
Dificultad de control , 114 308 .00
Agresion ,048 308 .00
Fisica ,086 308 .00
Verbal ,103 308 .00
Hostilidad ,071 308 .00
Ira ,066 308 .00

Se comprobo el test de normalidad mediante el Kolmogorov Smirnov, en
donde la dependencia a videojuegos y agresion con sus respectivas dimensiones,
reportaron valores de significancia menores a 0.05, esto significa que los datos no se
ajustan a la normalidad, es por ello que se emplearon los estadisticos no

paramétricos, aplicando el coeficiente de Spearman para comprobar las hipotesis.
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