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Resumen

El objetivo investigativo fue determinar la relacion que existe entre la
dependencia a los videojuegos y agresividad en estudiantes de la
Institucién Educativa Secundaria Peru Birf, San Miguel — 2025; con enfoque
cuantitativo, tipologia basica, correlacional, no experimental, con corte
transeccional; la poblacion fue 277 y la muestra 162 estudiantes; se
utilizaron el test TDM de dependencia a moviles y el cuestionario de Buss
y Perry para agresividad. Los resultados, develan que; el 54,9% obtuvo
nivel bajo, el 41,4% medio y el 3,7% alto; en agresividad, el 49,4% tenia un
nivel bajo, el 35,2% medio, el 11,7% muy bajo y el 3,7% alto; a nivel
inferencial, se encontré un p-valor= 0,000 y Rho= 0,343. La conclusion fue
que, existe relacion entre la dependencia a los videojuegos y agresividad
en estudiantes de la Institucion Educativa Secundaria Peru Birf, San Miguel

— 2025, siendo una relacién directa de baja intensidad.

Palabras clave: Dependencia a videojuegos, agresividad, adolescentes
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Abstract

The research objective was to determine the relationship between video
game addiction and aggression in students at the Peru Birf Secondary
School, San Miguel — 2025. The study used a quantitative, basic typology,
correlational, non-experimental, cross-sectional approach. The population
was 277 and the sample was 162 students. The TDM test for mobile phone
addiction and the Buss and Perry questionnaire for aggression were used.
The results reveal that 54.9% scored low, 41.4% scored medium, and 3.7%
scored high. in terms of aggression, 49.4% had a low level, 35.2% had a
medium level, 11.7% had a very low level, and 3.7% had a high level; at the
inferential level, a p-value = 0.000 and Rho = 0.343 were found. The
conclusion was that there is a relationship between video game addiction
and aggression in students at the Peru Birf Secondary School, San Miguel

— 2025, which is a direct relationship of low intensity.

Keywords: Video game addiction, aggression, teenagers

viii



iINDICE GENERAL

Portada i
Constancia de aprobacion i

Declaratoria de autenticidad iii

Dedicatoria iv
Agradecimiento %
Resumen vii
Abstract viii
indice general ix
indice de tablas Xi
indice de figuras Xii
I INTRODUCCION 13
. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 15
2.1. Descripcién del Problema 15
2.2. Pregunta de Investigacién General 18
2.3. Preguntas de Investigacion Especificas 18
2.4. Objetivo general y especificos 19
2.5. Justificacidon e importancia 19
2.6. Alcance y limitaciones 21
lll.  MARCO TEORICO 22
3.1. Antecedentes 22
3.2. Bases teoricas 28
3.3. Marco conceptual 39
IV. METODOLOGIA 41



VI.

VII.

4.1. Tipo y nivel de Investigacion

4.2. Disefo de la Investigacion

4.3. Hipotesis general y especificas

4.4. |dentificacion de las variables

4.5. Matriz de operacionalizacion de variables
4.6. Poblacion — Muestra

4.7. Técnicas e instrumentos de recoleccion de informacion
4.8. Técnica de analisis e interpretacion de datos
RESULTADOS

5.1 Presentacion de resultados

5.2 Interpretacion de resultados

ANALISIS DE LOS RESULTADOS

6.1. Analisis inferencial

DISCUSION DE RESULTADOS

7.1. Discusion de resultados

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

ANEXOS

Anexo 1: Matriz de consistencia

Anexo 2: Instrumento de recoleccidén de datos

Anexo 3: Ficha de validacion de instrumentos de mediciéon

Anexo 4: Documentos importantes

Anexo 5: Consentimiento y asentimiento informado

Anexo 6: Base de datos

Anexo 7: Evidencias fotograficas

Anexo 8: Informe de Turnitin % de similitud

41
41
42
43
44
46
47
48
50
50
62
64
64

70
70

75
77
89
90
92
98
104
107
109
121
122



Tabla 1

Tabla 2
Tabla 3
Tabla 4
Tabla 5

Tabla 6

Tabla 7
Tabla 8
Tabla 9

Tabla 10
Tabla 11
Tabla 12
Tabla 13

Tabla 14

Tabla 15

Tabla 16
Tabla 17

iNDICE DE TABLAS ACADEMICAS

Datos sociodemograficos de estudiantes de Ila
Institucion Educativa Secundaria Peru BIRF

Niveles de dependencia a los videojuegos

Niveles de abstinencia

Niveles de abuso y tolerancia

Niveles de problemas asociados al consumo de
videojuegos.

Niveles de dificultad de control.

Niveles de agresividad.

Niveles de agresividad fisica.

Niveles de agresividad verbal.

Niveles de ira.

Niveles de hostilidad.

Prueba de normalidad.

Relaciéon entre dependencia a los videojuegos vy
agresividad

Relacion entre dependencia a los videojuegos vy
agresividad fisica

Relaciéon entre dependencia a los videojuegos vy
agresividad verbal

Relacion entre dependencia a los videojuegos e ira

Relacién entre dependencia a los videojuegos vy
hostilidad

Xi

Pag.
50

52
53
54

56

57
58
59

60
61
64
65

66

67

68
69



Figura 1
Figura 2
Figura 3
Figura 4

Figura 5

Figura 6
Figura 7
Figura 8
Figura 9
Figura 10

Figura 11

iNDICE DE FIGURAS

Resultados de datos sociodemograficos.
Resultados de dependencia a los videojuegos.
Resultados de abstinencia.

Resultados de abuso y tolerancia.

Resultados de problemas asociados al consumo de
videojuegos.

Resultados de dificultad de control.
Resultados de agresividad.
Resultados de agresividad fisica.
Resultados de agresividad verbal.
Resultados de ira.

Resultados de hostilidad

Xii

Pag.
51
52
53
54

95

56
57
58
59
60

61



Xiii



. INTRODUCCION

Las nuevas generaciones son consideradas como nativas digitales,
ya que poseen una naturalidad innata en el uso de las nuevas tecnologias;
si bien es cierto, es muy importante el tiempo de ocio en la vida de cualquier
individuo, se activan las alarmas cuando esto roza las conductas adictivas
y dependencia; la industria de los videojuegos es la que mayores indices
de crecimiento ha tenido en los ultimos afios, favorecida por la reduccién
de costos para adquirirlas y distintas situaciones de restriccion social, como
fue la pandemia; su preferencia ha crecido de forma desmesurada, sobre
todo entre adolescentes que se inician en su consumo en edades cada vez
menores, sin la supervision de un adulto responsable que limite su uso,
causando gran preocupacion en familias con altos grados de
disfuncionalidad y con padres ausentes, que no les ayudan a discernir entre
lo real y lo ficticio, inclinandose a preferir juegos de gran intensidad
emocional, reforzados por las altas tasas de violencia de la sociedad; esto
origina problemas en el hogar y en los salones de clases, generando
multiples conflictos en el rendimiento estudiantil, casos de bullying y una

vida sedentaria.

La dependencia a los videojuegos, ha crecido alarmantemente en la
ultima década, producto del confinamiento provocado por la pandemia del
Covid-19, la accion de llevar una vida sedentaria favorecio la aparicion de
problemas de salud mental en los adolescentes, que tuvieron la necesidad
de usar computadoras y celulares para cumplir con sus clases,
decantandose también en comportamiento adictivos y dependencia a los
juegos de video y redes sociales, donde muchas veces se deja de lado, el

cumplimiento de los deberes (Mendoza, 2023).

La agresividad o conductas agresivas, son resultado de la escasa
comunicaciéon y dominio de pocas herramientas emocionales para
solucionar conflictos, en una persona que ha crecido en entornos violentos,

remitiéndose a repetir costumbres aprendidas en el seno del hogar,

14



agravado por problemas de solvencia econdmica o malas practicas de

crianza, adoptando habitos de hostilidad (Sanchez, 2024).

El objetivo del proyecto de investigacion es determinar la relacion
entre la dependencia a los videojuegos y la agresividad en estudiantes de
la Institucion Educativa Secundaria Peru Birf, San Miguel — 2025; siendo un
tema de gran significacion, debido a las consecuencias que atafie, al
derivar en problemas de comportamiento y bajo rendimiento escolar, con

bullying y agresién entre comparnieros.

Tomando en cuenta estas implicaciones, el trama investigativo se ha
estructurado, rigiéndose a las siguientes prerrogativas:

Capitulo I, en la Introduccion, los aspectos generales vinculados a
las variables del estudio, la dependencia a videojuegos y agresividad dentro
de una muestra de estudiantes de un colegio.

Capitulo I, el planteamiento del problema busca describir el estado
actual en que se halla el asunto, planteando cuestionamientos, objetivos,
exponiendo las justificaciones y cuan importante es su abordaje.

Capitulo Ill, en el marco tedrico, se precisan los antecedentes
siguiendo un riguroso criterio metodoldgico y antigiedad, se presentan los
pormenores explicativos tedricos, culminando con el marco conceptual.

Capitulo IV, la metodologia hace referencia al enfoque, nivel, tipo,
disefio y corte empleados, determinando precisiones de las conjeturas
investigativas, su operacionalizacién, la poblacion, la muestra, los
instrumentos y técnicas utilizadas.

Capitulo V, resultados descriptivos, muestran las tablas
frecuenciales, sus graficos y pertinentes interpretaciones.

Capitulo VI, resultados inferenciales, prueba de normalidad y
contrastacion de conjeturas.

Para finalizar, las conclusiones, recomendaciones, referencias
bibliograficas con su correspondiente cita; culminando el informe final, con
los anexos requeridos.

Los autores

15



2.1.

. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Descripcion de problema.

El espectro de la problematica relacionada con la etapa de
adolescencia, se ha visto incrementada en los ultimos afios, el facil
acercamiento que tienen, hacia las nuevas tecnologias, ademas de
sus beneficios, han degenerado en comportamientos adictivos y
aumento de casos de violencia y agresividad entre pares; tanto es
asi que, la Organizacién Mundial de la Salud (OMS, 2022), dentro
de su clasificacion internacional de enfermedades, ha incluido a la
adiccion al internet y los videojuegos como un trastorno que
perjudica el desempefio escolar y deriva en episodios de ansiedad y
depresion entre los menores; la practica de juegos violentos, como
Freefire, Fortnite, Call of duty, entre otros, al no tener la supervision
adulta, favorecen en la germinacién de personalidades inestables,
que conviven con acosadores cibernéticos y desconocidos con

malas intenciones.

Dentro del organismo se origina el exceso de produccion de
neurotransmisores y hormonas, provocan cefaleas, insomnio, altos
niveles de cortisol, trastornos alimenticios; se ha visto que los
videojuegos con altos contenidos de violencia, desencadenan
conductas de bullying entre comparieros, indisciplina en las aulas y
en los hogares, con faltas de respeto a los padres (Fondo de las
Naciones Unidas para la Infancia [UNICEF], 2024).

En el ambito internacional, en Espafia, segun el Observatorio
Espaniol de las Drogas y las Adicciones (OEDA, 2023), en su informe
anual, preciso que, en 2023, el 83,1% de estudiantes confirmé que
jugaban videojuegos, el 39,3% juegos de practicas deportivas y el
52,5% solo eran espectadores; estas actividades encontraban
mayor ligacién con los varones que con las féminas, pero en los

ultimos afios, se registré que, el 35,6% de mujeres, en modo pasivo;
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referida al tiempo de juego, el 29,8% les dan una frecuencia
semanal, siendo que, los varones las usan de 1 a 4 dias; en mujeres
sélo el 16% de ellas con la misma frecuencia de uso; por ultimo, el
48,6% juegan dos horas al diay se detecto que el 6,5% las usa mas

de cinco horas diarias.

En relacion a la agresividad, segun el Fondo de las Naciones
Unidas para la Infancia (UNICEF, 2024), en una encuesta mundial,
advierte que, las formas de violencia y agresividad son multiples
dentro de las escuelas, con peleas, tension entre grupos, actos
vandalicos, bullying; estas acciones causan desvarios con la
autoestima, en un 51%, el 43% pierde los deseos de ir a clases, el
61,2% prefiere hacer otras cosas, el 72,3% pobre rendimiento, el
73,5% malos habitos para comer, el 73,6% dificultad para dormir, el
73,9% rifas entre pares y el 85,8% lios familiares; sobre la
percepcion personal, el 15,3% siente que le discriminan por su
apariencia, el 10,9% por su origen y el 4,6% por la religion que

profesa.

En el ambito Latinoamericano, en Argentina, segun el
Observatorio de adicciones y consumos problematicos de la
Defensoria del pueblo (OADYC, 2025), informd que, en la ciudad de
Buenos Aires, el 7% de estudiantes, se encontraba en la categoria
de adictos al consumo videojuegos, siendo que el 37% de estos
juega mas de 6 horas en el dia, estos numeros tuvieron un mayor
crecimiento en época de pandemia, donde el incremento fue del
20%; a su vez, el 12,5% de adolescentes habian jugado videojuegos
comprometidos con apuestas en linea, siendo los deportes los
preferidos con el 41,2%; entre los 12 a 16 anos, la dependencia a

videojuegos se amplificé en un 16%, con respecto a afios pasados.

Para la agresividad, segun el Consejo Ciudadano para la
Seguridad y Justicia de México (CCPSJC, 2025), en la ciudad de

17



México, el informe reveld que, en el 2024 los casos de agresiones y
bullying, se acrecentaron en un 205% comparada con los afios de
pandemia, el 45% de reportes de agresiones fue en secundaria, el
27% en primaria, 17% en bachillerato, 6% en estudios pre escolares,
4% en institutos y universidades; en la edad, el 49% tenian entre 12
a 15 afos, y de estos, las nifias fueron las mas perjudicadas, con un
55%:; sobre la tipificacion, el 29% era fisico, el 26% verbal, el 14%
psicoldgico, el 12% sexual y el 6% discriminacion por exclusiones
raciales; por ultimo, las agresiones cibernéticas también crecieron,

en un 11%.

En el ambito nacional, segun el Instituto Nacional de
Estadistica e Informatica (INEIl, 2024), en el Peru, se registraron
incidentes de adicciones y dependencia a los videojuegos,
asociados a episodios ansiosos, TDAH, depresién, problemas
visuales y lesiones; en gamers peruanos, el 3,6% jugaba mas de 7
horas diarias, el 17,2% catorce horas semanales, el 41,3%
veintiocho horas semanales, el 26% entre 30 y 43 horas y el 11,9%
mas de 43 horas; sobre la poblacién adolescente con dependencia
a estas actividades, era del 75%; hechos que evidenciaron dilemas
relacionados al sedentarismo y enfermedades por no omitir la

actividad fisica.

Sobre la agresividad, segun el Ministerio de Educacién
(MINEDU, 2024), en Lima, en informes de la plataforma Siseve,
reveld que 1813 casos de agresiones y bullying fueron perpetrados,
donde 254 adolescentes, no habian recibido atencion; en soélo 84
casos se finaliz6 sus atenciones, 77 casos no se validaron las
mismas, 1368 estaban en proceso y 30 casos fueron observados por
las UGEL; en otras regiones del Peru, los casos reportados fueron
4404 casos en 2023 y mas de 5 mil hasta finales del 2024; los casos

de agresiones fueron similares en primaria y secundaria.
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2.2,

2.3.

En el ambito local, en la Institucién Educativa Peru Birf de San
Miguel, se ha observado que la totalidad de los estudiantes, hacen
uso del internet, con diferentes fines, mas alla del beneficio que trae,
muchos se decantan por los videojuegos, pero no siempre cuentan
con la supervision de alguien en casa, para regular el contacto con
personas extrafias y acceso a sitios que dafinos para su integridad;
esto produce incomodidad y malestar en ellos, ya que se ha visto
que el numero de casos de problemas de comportamiento e
incumplimiento de deberes se han multiplicado, muchos de ellos

relacionados con la falta de control y ansiedad que se producen.

Pregunta de investigacion general

¢ Cual es la relaciéon entre la dependencia a los videojuegos vy la
agresividad en estudiantes de la Instituciéon Educativa Secundaria
Peru Birf, San Miguel - 20257

Preguntas de investigacion especificas
P.E.1: ;Cual es la relaciéon entre la dependencia a los videojuegos y
la agresividad fisica en estudiantes de la Institucion Educativa
Secundaria Peru Birf, San Miguel - 20257

P.E.2: ;Cual es la relaciéon entre la dependencia a los videojuegos y
la agresividad verbal en estudiantes de la Institucién Educativa
Secundaria Peru Birf, San Miguel - 20257

P.E.3: ;Cual es la relaciéon entre la dependencia a los videojuegos y
la ira en estudiantes de la Institucion Educativa Secundaria Peru Birf,
San Miguel - 20257

P.E.4: ; Cual es la relacién entre la dependencia a los videojuegos y
la hostilidad en estudiantes de la Institucién Educativa Secundaria
Peru Birf, San Miguel — 20257
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2.4,
2.4.1.

2.4.2.

2.5.

Objetivo general y especificos

Objetivo general

Determinar la relacion entre la dependencia a los videojuegos y la
agresividad en estudiantes de la Institucion Educativa Secundaria
Peru Birf, San Miguel — 2025.

Objetivos especificos

O.E.1: Determinar la relacién entre la dependencia a los videojuegos
y la agresividad fisica en estudiantes de la Institucién Educativa
Secundaria Peru Birf, San Miguel — 2025.

0O.E.2: Determinar la relacién entre la dependencia a los videojuegos
y la agresividad verbal en estudiantes de la Institucion Educativa
Secundaria Peru Birf, San Miguel — 2025.

O.E.3: Determinar la relacién entre la dependencia a los videojuegos
y la ira en estudiantes de la Institucion Educativa Secundaria Peru
Birf, San Miguel — 2025.

O.E.4: Determinar la relacién entre la dependencia a los videojuegos
y la hostilidad en estudiantes de la Institucién Educativa Secundaria
Peru Birf, San Miguel — 2025.

Justificacion e importancia
Justificacion.

El estudio se justificd, bajo los siguientes parametros:
Justificacion tedrica: La aportacion tedrica del proyecto, se basa
en los valores que fueron obtenidos, los cuales tuvieron el propdsito
de nutrir la informacién ya existente sobre la dependencia a juegos
de video y la agresividad, esperando detenten provecho para
indagaciones subsiguientes. Asi mismo, las certidumbres empiricas
obtenidas estuvieron amparadas en conocimiento cientifico, util para

tomar conciencia de los problemas de dependencia a estas pantallas
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tecnoldgicas, las adicciones que producen y las practicas agresivas
que aparecen al no tener limites; todas estas posturas basadas en

teorias erigidas a lo largo del tiempo.

Justificacion practica: En base a los resultados que se obtuvieron,
las autoridades cualificadas, pueden implementar estrategias y
planes, afrontando la dependencia a juegos de video a través de
iniciativas donde se refuerce la autoestima y otros valores en los
alumnos, a fin de que se reduzcan las conductas de agresividad; por
medio del dialogo mancomunado entre los componentes de la
comunidad educativa, siendo los estudiantes los primordiales

beneficiarios del estudio.

Justificacion metodoldgica: El trabajo investigatorio se justifico en
una metodologia cuantitativa, tipo basico, nivel correlacional, disefio
no experimental, donde los cuestionarios, test o escalas gozaban de
estricta confiabilidad y fueron validados por profesionales con

experticia.

Importancia

La trascendencia del proyecto, radica en la exigencia de
averiguar sobre las caracteristicas de la dependencia y adiccion a
los videojuegos y sus secuelas en la conducta de los estudiantes,
los grados de violencia que pudieran tener y las disposiciones a
tomar en cuenta, para acometer de forma pertinente y presurizada
los casos de agresiones y bullying entre estudiantes; los porcentajes
identificados son de interés, para tomar las medidas certeras para
precaver la violencia y aislamiento de los alumnos.

Del mismo modo, se secunda en los objetivos de desarrollo
sostenible de la Organizacion de las Naciones Unidas (ONU, 2015),
en especifico, al objetivo 3, que indica el inaplazable abordaje de la
salud fisica y mental, procurando que se salvaguarde la salubridad

de la poblacién, con una cobertura total.
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2.6.

Alcances y limitaciones

Alcances

Fueron considerados, los siguientes alcances:

Alcance metodolégico: Se busco los niveles de correlacion entre
la dependencia a videojuegos y agresividad, de enfoque cuantitativo,
no experimental, tipo basico prospectivo.

Alcance social: Adolescentes del 5to de secundaria.

Alcance geografico: En la Institucion Educativa Peru BIRF, de la
ciudad de Juliaca, provincia de Sanroman, region Puno, en el Peru.
Alcance temporal: Se desarrollo en los meses de julio a diciembre

del 2025, aplicando los cuestionarios, en setiembre del mismo afo.

Limitaciones

Para la culminacién del estudio, se superd distintas
adversidades, dentro de las limitaciones confrontadas estuvieron:
- Se presentaron incidencias al momento de recoger los
consentimientos informados, algunos padres tenian sus reservas,
sobre los propodsitos del estudio, y mediante comunicaciones via
teléfono fueron aclaradas sus dudas.
- Existieron dificultades para llegar al colegio, debido al alto trafico,
pues se trata de una zona muy concurrida dentro del funcionamiento

de la ciudad.
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3.1.

. MARCO TEORICO

Antecedentes
En la revision de fuentes fisicas o virtuales, se hallaron
estudios con relacion indirecta a las, estos valiosos aportes son

aludidos en los siguientes parrafos:

Internacionales

Guidara (2025), en Argentina, tuvo por objetivo, establecer la
relacidon presente entre dependencia de videojuegos y la agresividad
en estudiantes de Buenos Aires; con enfoque cuantitativo, disefio no
experimental y alcance correlacional; participaron 106 estudiantes;
aplicando una ficha sociodemografica, el test de dependencia en
videojuegos TDV y un cuestionario que evalua la agresividad AQ de
Buss y Perry. Los resultados revelan que, en dependencia a
videojuegos, el 87,7% juega online y el 12,3% juegos sin internet; el
70,8% juegos en pc, el 23,6% consola de juegos y el 5,7% portatiles;
en agresividad, la media de varones que sufrian agresiones fue de
50,7 y en mujeres fue de 43,4. Se concluyd que, existe relacion entre

las variables, con p-valor>0,05 y Rho= 0,359.

Rios (2023), en Ecuador, tuvo como fin, establecer la relacion
entre dependencia a videojuegos y conductas agresivas en
adolescentes; siguiendo un disefio no experimental, tipo
exploratorio, con nivel correlacional; la poblacion contemplada fue
de 180 y la muestra 104 adolescentes; empleando el cuestionario
CERYV para videojuegos y el cuestionario de evaluacion agresiva de
Buss y Perry. De los resultados, se observo que, en dependencia a
videojuegos, el 41,3% tenian problemas en su uso, el 36,5%
conflictos potenciales y el 22,1% conflictos severos; para las
conductas de agresion, el 19,2% sufrian de agresiones fisicas, el
16,3% verbales, el 17,35% ira y el 47,1% hostilidad. Se concluy6
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que, no existia relacion entre el uso de los videojuegos y la agresion,

con p-valor= 0,6609.

Troesth (2022), en Panama, el objetivo fue establecer la
relacion entre dependencia a videojuegos y habilidades sociales en
alumnos de Puerto Armelles; con enfoque cuantitativo, disefio no
experimental, tipo basica, alcance correlacional, recolectando la
informacion en un solo tiempo; la poblacién fue 1272 y la muestra
433; se empleo el test TDV de dependencia a videojuegos v la lista
de habilidades de Goldstein. Los resultados precisan que, en
dependencia a videojuegos, el 33,26% no tienen dependencia, el
11,55% muy bajo, el 22,63% moderado y el 27,94% alto; en
habilidades sociales, el 4,2% tenia deficiencia de habilidades contra
la agresion, el 6,9% niveles normales y el 88,9% buenos.
Concluyendo que, no existe relacion entre las variables estudiadas,

identificando un p-valor= 0,124.

Ayelén (2022), en Argentina, tuvo por fin determinar la
relacion entre la adiccion a videojuegos y la agresion en
adolescentes; con metodologia cuantitativa, disefio no experimental
y corte transversal; la poblacion fue 80 personas y la muestra de 76;
se utilizaron un cuestionario sociodemografico, La escala GASA
para adiccién a juego electrénicos y el cuestionario de agresividad
proactiva y reactiva RPQ. Los resultados indican que, en adiccion a
videojuegos, el 82,9% presentan ausencia de adiccion y el 17,1%
presencia en varios niveles; en agresividad, el 43,68% presentaba
agresion proactiva y el 45,66% reactiva. Se concluyé que si existe
relacion entre las variables, en proactiva Rho= 0,464 y reactiva con

Rho= 0,391, en ambos casos, un p-valor>0,05.

Millan (2022), en Ecuador, su propdsito fue determinar la
relacion entre agresividad y adiccidén a videojuegos en un colegio de

Ambato; con enfoque cuantitativo, nivel correlacional, disefio no
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experimental y corte transversal; la poblacion consté de 420 y la
muestra de 222; se hizo uso del cuestionario de Buss y Perry para
la agresividad y el cuestionario IGDS9-SF para la dependencia a
videojuegos. De los resultados se puede inferir que, en agresividad,
el 4,5% tenian muy bajo nivel, el 20,7% bajo, el 33,3% medio, el 27%
alto y el 14,4% muy alto; en dependencia a videojuegos, el 95,5%
tenia un nivel bajo, el 0,9% medio y el 3,6% alto. Concluyendo que,
existe una relacion entre las variables del estudio, identificando un
p-valor= 0,000 y Rho= 0,299.

Nacionales

Cunias y Vasquez (2024), en Chiclayo, con el objetivo de
establecer la relacion entre adiccidon a videojuegos y conducta
agresiva; con enfoque cuantitativo, alcance correlacional, disefio
observacional y corte transeccional; la poblacion muestral fue de
414; aplicando la escala GASA para adiccion a videojuegos y el
cuestionario AQ de Buss y Perry. Los resultados indicaron que, el
19,50% tenian un nivel alto, el 47% medio y el 33,5% bajo; en
agresividad, el 24% tenian nivel alto, el 51,5% medio y el 24,5% nivel
bajo. Concluyendo que, si existia relacion entre las variables del

estudio, con un p-valor<0,01 y Rho= 0,306.

Mogollén y Pérez (2024), en Chiclayo, realizaron su estudio,
con el fin de determinar la relacion entre la dependencia a
videojuegos y agresividad; con enfoque cuantitativo, alcance
correlacional, disefio no experimental con corte transversal; la
poblaciéon muestral fue de 134 estudiantes; se empled el test de
videojuegos de Salas y Merino y el cuestionario AQ de agresion. Los
resultados infieren que, en dependencia a juegos de video, el 2,2%
tenia un nivel bajo, el 35,1% medio y el 62,7% alto; en agresividad,
el 28,4% tenia un nivel bajo, el 70,9% medio y el 0,7% alto. Se
concluyd que, existe relacion entre las variables, con un p-valor=
0,001 y Rho= 0,820.
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Quiroz (2023), en Ancash, tuvo por finalidad, establecer la
relacion entre la dependencia a los videojuegos y las conductas
agresivas en un colegio secundario; con metodologia cuantitativa,
tipo basico, corte transversal y disefio no experimental; la poblacion
constd de 259 y la muestra de 229; se empled el test TDV para
dependencia a videojuegos de Chodliz y el cuestionario AQ para
agresividad. Los resultados advierten que, en dependencia a
videojuegos, el 37,1% tenian nivel bajo, el 24,5% moderado vy el
38,1% niel alto; en conductas agresivas, el 50,7% tenia un nivel muy
alto, el 11,8% alto, el 19,7% medio, el 13,1% bajo y el 4,8% muy
bajo. Se concluydé que, existia relacion entre los constructos

investigados, con p-valor= 0,000 y Rho= 0,583.

Huaman (2023), en Piura, tuvo por objetivo, determinar como
se relaciona la dependencia a los videojuegos y la agresividad; con
alcance descriptico correlacional, tipo basica, diseio no
experimental; la poblacion fue 290 y la muestra 248 adolescentes;
usando la técnica de la encuesta y como instrumentos, el test TDV
para videojuegos y el cuestionario Buss y Perry. Los resultados
indican que, en dependencia a videojuegos, el 74% tenia un nivel
bajo, el 25% medio y el 1% alto; en agresividad, el 15% tenian un
nivel muy bajo, el 24% bajo, el 24% medio, el 23% alto y el 13% muy
alto. Concluyendo que, existe relacion significativa entre las

variables, encontrando un p-valor= 0,000 y Rho= 0,267.

Huaripoma (2023), en Lima, tuvo por propésito, identificar
como se relacionan la dependencia de videojuegos y agresividad en
estudiantes varones y mujeres; con metodologia cuantitativa, nivel
correlacional, disefio no experimental y corte transeccional; se
trabajé con una poblacion de 1025 y muestra de 197; utilizando la
encuesta como técnica, y como instrumentos, el test TDV para
videojuegos y el cuestionario Buss y Perry. Los resultados, senalan

que, en dependencia a videojuegos, el 53% tenian niveles bajos, el
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36% medios, el 8% altos y 3% muy altos; en agresividad, el 22%
tenia un nivel muy bajo, el 32% bajo, el 28% medio, el 12% alto y el
6% muy alto. La conclusién fue que, habia relacion entre las

variables, con p-valor= 0,000 y Rho= 0,318.

Naupa (2021), en Huancayo, con la finalidad de determinar la
relacion entre la dependencia a videojuegos y agresividad; el
enfoque fue cuantitativo, tipologia basica, nivel correlacional y
disefio no experimental; la poblacién fue 840 y muestra 264;
empleando la técnica de la encuesta, utilizando, el test TDV de
Chdliz y el cuestionario AQ de agresividad. Los resultados indicaron
que, en dependencia de juegos de video, el 7,95% advertiian un
nivel muy bajo, el 15,81% baijo, el 36,74% medio, el 30,01% alto y el
9,46% muy alto; en agresividad, el 4,92% presenté un nivel muy
bajo, el 8,83% bajo, el 26,43% medio, el 30,26% alto y el 29,54%
muy alto. Concluyendo que, la relacion entre las variables era

significativa, hallando un p-valor= 0,000 y Rho= 0,500.

Locales o regionales

Mayta (2023), en Carabaya, tuvo como propésito determinar
la relacion entre la dependencia a videojuegos y la agresividad; con
enfoque cuantitativo, alcance descriptivo correlacional, disefio no
experimental; la poblacidon muestral de 234; utilizando el test de
dependencia a juegos de video TDV vy el cuestionario CAPI-A. Los
resultados develan que, en dependencia a videojuegos, el 20,51%
tenian un nivel bajo, el 48,72% moderado y el 30,77% alto; en
agresividad, el 80,8% eran agresivos premeditadamente y el 11,5%
impulsivos y el 7,7% no eran agresivos. Concluyendo que, existe una
relacion positiva entre las variables, hallando un p-valor= 0,000 y un
Rho= 0,513.

Sucari (2022), en Puno, tuvo por finalidad establecer la

relacion entre la dependencia a videojuegos y agresividad en
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alumnos de 4° y 5° grado; con enfoque cuantitativo, de tipologia
basica, disefio no experimental, nivel correlacional y corte
transeccional; la poblacion fue 157 y la muestra 80; se utilizaron el
test TDV dependencia a videojuegos y el cuestionario AQ. Los
resultados sefialan que, en cuanto a la dependencia a videojuegos,
el 51% tenia un nivel bajo, el 24,8% moderado y el 24,3% alto; en
agresividad, el 28,7% tenia un nivel muy bajo, el 26,1% bajo, el
15,9% medio, el 13,4% alto y el 15,9% muy alto. Sus conclusiones
fueron que, existia relacion entre las variables, encontrando un p-
valor= 0,000 y Rho= 0,640.

Aguilar et al. (2023), en Juliaca, tuvo por objetivo determinar
la influencia de la dependencia a videojuegos y habilidades sociales
frente a las conductas agresivas en adolescentes de esta localidad;
con enfoque cuantitativo, tipo explicativo, disefio no experimental y
corte transversal; la poblacion muestral fue 526; se emplearon, un
test de dependencia a videojuegos, cuestionario de agresiéon AQ vy
lista de chequeo de destrezas sociales. Los resultados pueden inferir
que, en dependencia a videojuegos, el 30,6% tenian un nivel bajo,
el 39,4% moderado, el 30% alto; en las conductas agresivas, el
30,4% tuvieron un nivel bajo, el 40,7% moderado y el 28,9% alto; en
habilidades sociales, el 31,7% tenian un nivel bajo, el 40,1%
moderado y el 28,1% alto. Sus conclusiones fueron que, si existe
una influencia de la dependencia a videojuegos y habilidades
sociales frente a las conductas agresivas, hallando un p-valor<0,01
y Rho= 0,551.

Quispe (2022), en Puno, tuvo como finalidad, identificar la
relacion entre dependencia a videojuegos y agresividad; la
metodologia de enfoque cuantitativo, diseio no experimental, corte
transversal; se trabajé con una poblacion de 725 y la muestra fue
110; se tomd en cuenta, el cuestionario de dependencia a los

videojuegos de Chdliz y Marco y AQ de Buss y Perry. Los resultados
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3.2.
3.21.

indicaron que, en dependencia a videojuegos, el 5,45% tenia un nivel
muy bajo, el 58,18% bajo y el 36,6% moderado; en agresividad, el
8,18% nunca era agresivo, el 59,09% casi nunca y el 32,73% a
veces. Concluyendo que, existe relacion entre dependencia a

videojuegos y la agresion, con p-valor= 0,000 y Rho= 0,551.

Cruz et al. (2022), en Puno, tuvieron por propdésito establecer
la relacién entre adiccion a videojuegos y agresividad; tuvo un
enfoque cuantitativo, tipo basica, diseno no experimental, alcance
correlacional; la poblacion fue 2045 y la muestra fue 377; los
instrumentos, la escala GAS de adiccion a videojuegos y el
cuestionario de Buss y Perry. Los resultados indican que, en adiccion
a videojuegos, el 61,5% tenia un nivel leve, el 37,4% moderado y el
1,1% grave; en agresividad, el 22,8% muy bajo, el 23,1% bajo, el
27,3% medio, el 25,7% alto y el 1,1% muy alto. La conclusién fue
que, hay relacion entre las variables, con p-valor= 0,000 y Rho=
0,664.

Bases Tedricas
Variable dependencia a los videojuegos
Definicidon de dependencia a los videojuegos

Segun Moreno y Valencia (2024), es el comportamiento
excesivo frente al uso de un aparato electrénico relacionado con
juegos de video, en diferentes niveles y formas.

Tixi (2024), son los patrones de juego desbocado que
degeneran en malestares patologicos en periodos largos de tiempo,
siendo medido a través de las secuelas que producen en la rutina de
una persona.

La Organizacion Mundial de la Salud (OMS, 2025), afirma
que, es un trastorno de naturaleza mental, que tiene sintomas
repetitivos, compulsivos asociadas a videojuegos, de consola o con

uso de internet.
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Estrada et al. (2022), refieren que, son signos
comportamentales que advierten una deficiente practica del control
en ciertas actividades, dandole mayor prioridad a los videojuegos;
descuidando otras areas sustanciales de la vida, con conciencia de
los riesgos que conlleva.

Araujo y Santisteban (2022), afirman que, es el uso
continuado de plataformas de juegos con pantalla, que con ayuda
del internet, logran desarrollar un ocio grupal e interactivo,
distinguido por la pérdida de dominio en los tiempos de uso.

Choliz y Marco (2011), sefialan que, es la compulsividad por
querer usar juegos electronicos, comprometiendo los problemas de

tolerancia y sindrome de abstinencia que afligen a los afectados.

Teorias que explican la dependencia a videojuegos

La dependencia a los videojuegos, ha tratado de ser explicado
mediante las subsecuentes teorias (Pedraza y Huayllas, 2025):
Teoria del refuerzo: Segun Carbonell et al. (2009), las maneras de
sucumbir ante la adiccion, son multiples; frente a iniciales refuerzos
de la conducta que parecen positivos y brindan una breve
recompensa, poco a poco, los efectos perjudiciales se van
agravando, adquiriendo mayor negatividad, junto a la sobre
estimulacion de procesos fisiolégicos, causan problemas de
depresion o ansiedad, cambios en la respiracion y circulacién de la
sangre; desencadenando sindromes de abstinencia severos.
Teoria de la prevencion de recaidas: Segun Marlatt & Donovan
(2005), los patrones de comportamiento adictivos son progresivos,
incorporan malestar a largo plazo, en las reacciones biologicas,
psicologicas y relaciones sociales, sus particularidades, son la
pérdida de control, actos compulsivos por continuar su uso, recaer
en deseo excesivo por seguir jugando, a pesar de tener la certeza
de las secuela perjudiciales a corto y largo plazo.
Teoria psicodinamica: Para Reick (1942), los conflictos personales

y familiares, activan mecanismos de desfogue, los juegos son
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lugares virtuales, en donde se busca refugio, incrementando los
sentimientos de culpa e imponiendo autocastigos, para aplacar las
malas relaciones del entorno mas inmediato; con el tiempo, la
dependencia se va coligando con el sentimiento de pérdida o
ganancia, que provoca el hecho de jugar.

Teoria conductual: Segun Skinner (1971), la resistencia que ofrece
una adiccion, frente a su posible extincion, se prolonga de forma
intermitente, apoyando a los reforzamientos positivos y negativos
con los que colisiona; la repeticion de estas conductas, se vinculan
estrechamente con respuestas del sistema nervioso autonomo, a
causa de procesos fisiolégicos y reforzadores, como el dinero o la
competencia.

Teoria cognitiva conductual: Segun Faulkner & Deakin (2014), la
patologia, se asocia al deseo de apostar, a pesar de los resultados
finales, el sujeto deja a un lado, ganar o perder, lo importante para
él, es seguir jugando, esto se refuerza con un arrepentimiento

posterior, que empuja nuevamente a este circulo vicioso.

Dimensiones de la dependencia a los videojuegos

Para una mejor comprension de la dependencia a juegos
electronicos, se han estudiado las dimensiones de este constructo
(Chdliz y Marco, 2011):
Abstinencia: Al interrumpirse su consumo, se genera malestar en la
rutina de una persona, la disforia se hace presente, haciendo latente
el desarrollo de una etapa adictiva, caracterizada por deseos
obsesivos de querer huir de la sensacion de fastidio, pero
sumergiéndose mas en esta rutina, que puede llegar a convertirse
en rituales (Soria et al., 2023).
Abuso y tolerancia: Los tiempos mas prolongados de juego se
convierten en un requerimiento compulsivo, estando muy
relacionadas con el sentido de recompensa de seguir jugando, esto
causa insatisfaccion en el dependiente y exige de el, la sensacion de

querer mas Yy mas, impulsandolo a consumir de manera
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desordenada, juegos que le produzcan sensaciones mas arraigantes
(Soria et al., 2023).

Problemas asociados a videojuegos: Las interacciones sociales y
familiares, son las principales afectadas por el excesivo deseo jugar,
sobre todo en puberes, a parte del sentido de pertenencia y
satisfaccion que interviene, empiezan a aislarse del mundo, mentir,
esconder cosas, abandonar sus obligaciones, desobedecer a sus
padres y entablar discusiones con compaferos; esto afadido a
problemas de suefio, alimentacion y mala conducta (Soria et al.,
2023).

Dificultad de control: Las personas dependientes de los
videojuegos se ven presionados por el deseo imperioso de seguir
jugando, debido a la produccion de hormonas y neurotransmisores
que hacen que sea muy dificil dejar de usar las pantallas con juegos
electronicos, estas rutinas se convierten en adiccion, siendo casi

imposible de controlar (Soria et al., 2023).

Sintomatologia de la dependencia a los videojuegos

Segun la Asociacion Americana de Psiquiatria (APA, 2016),
en el Manual diagndstico y estadistico de trastornos mentales (DSM
V), se refieren a la dependencia a los juegos electrénicos como
patologicos, realizando comparaciones con trastornos que no se
vinculan con el consumo de otras sustancias, bajo los siguientes
criterios para su diagnéstico:
- La duracion de la dependencia, debe ser mayor o igual a doce
meses o un afo.
- El adolescente se disgusta con facilidad, cuando se le pide dejar
de jugar.
- Se empieza a desaparecer dinero o cosas de valor, con el fin de
gastarlo todo en videojuegos.
- Se intenta salir de la dependencia, reduciendo tiempos, pero esto

resulta casi imposible.
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- El pensamiento se ve invadido, por el deseo de continuar,
planificando acciones descabelladas, para lograr este propésito.

- El sentimiento de culpa, aunque resulte contradictorio, empuja a
respuestas compulsivas de seguir jugando.

- Mentir se va haciendo una rutina, fingiendo darle la razén a las
personas que le piden abandonar el juego.

- Pérdida de amistades, aislamiento, desercion escolar, por la

dependencia a videojuegos.

Tipo de jugadores de videojuegos

Segun Huayta (2021), se puede ordenar a las personas
consumidoras de videojuegos con dependencia, de la siguiente
manera:
Jugadores sociales: La interaccién se produce entre personas de
confianza, como familiares, amistades o compaferos de escuela,
teniendo una duracion corta y la mayoria de veces, con ausencia de
malestar por los resultados del juego.
Jugadores profesionales: Se va implicando dentro de un ambiente
competitivo, donde hay dinero de por medio, con la aceptacion
desmedida de riesgos y posibles conflictos; se deben seguir reglas
para conseguir un buen rendimiento, dependiendo de las reacciones
que se toman, cuando se afrontan malas rachas.
Jugadores problematicos: La frecuencia de juego es muy alta, se
gasta demasiado dinero y se pierde el control en el momento de
apostar, existe una necesidad por seguir, con el riesgo de convertirse
en algo patoldgico.
Jugadores patoldgicos: La ludopatia, comprende la exteriorizacion
de diversas sintomatologias clinicas, con multiples comorbilidades
para manejar los impulsos, al jugar con estos dispositivos

electronicos.
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Consecuencias de la dependencia a videojuegos

Las consecuencias negativas que provienen del uso
indiscriminado de los juegos electronicos, son los siguientes
(Huayta, 2021):
Aislamiento: El aumento en la frecuencia de videojuegos, influye en
el grado de distanciamiento que toma un adolescente o nifio
dependiente a ellos, si bien en muchas ocasiones los adultos pueden
acompanfnar y comparten estas actividades con menores de edad,
estos desean experimentar juegos riesgosos que otros les han
comentado, pero que contienen violencia u otras situaciones no
propias para su edad, para los que requieren de cierta privacidad,
sin la supervisién adecuada.
Conductas violentas: Hay videojuegos que llaman la atencién de
los adolescentes con mayor facilidad, estos tienen altos grados de
fantasia, violencia e interaccion, infringiendo en el usuario un nivel
de participacion mas elevada, con la sensacién de descontrol, esto
le abre las puertas a una distorsion de apreciacion, con respecto al
resto y abre la puerta a reacciones agresivas de tipo verbal y fisica.
Mal rendimiento académico: Existen grandes indicios, que el
excesivo uso de videojuegos afecta el rendimiento de un nifio o
adolescente en sus labores como estudiante, pues prefiere estar
mas entretenido que estudiando las lecciones, sin dejar de pensar
en cuando por fin podra seguir jugando, son consecuencias
colaterales, los comportamientos procrastinatorios y el descuido de
las tareas.
Trastornos médicos: La constante manipulacién de los juegos
electronicos, pueden desencadenar alucinaciones visuales vy
auditivas, pensamientos distorsionados, desorientacion del tiempo,
espacio y persona, despersonalizacion, dificultades para conciliar el
suenfo, tics motores en manos y ojos, con un ritmo de vida en exceso

sedentaria.
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3.2.2. Variable agresividad
Definiciéon de agresividad

Bushman y Anderson (2023), refieren que, es el conjunto de
pautas comportamentales que se dan de forma intencionada, con el
objetivo de dafar fisica o psicolégicamente a otras personas de
forma frecuente.

Por su parte, Cordero (2022), sehala que, es el
comportamiento negativo, manifestado por acciones espontaneas,
que guardan vinculacién con actos violentos que pretenden destruir
la constitucion moral de las victimas, especialmente en el ambito
escolar.

Segun Silva et al. (2021), es el comportamiento disruptivo que
resulta de malas relaciones afectivas que se han degenerado en
intimidacion y expresiones de ira, trasmitidos de padres a hijos, con
manifestacion fisica y verbal.

Asi también, Heizomi et al. (2021), indica que, es la manera
en como una persona muestra actos violentos, poniendo en riesgo
la integridad fisica y emocional de posibles victimas, dejando en
evidencia el aprovechamiento de sujetos con personalidades mas
débiles.

Para Guillen (2021), es la accion operada bajo la intencion de
causarle perjuicios a otras personas, provocando golpes o insultos,
a partir de reacciones influenciadas por la frustracion de no
conseguir cosas, culminando en reacciones de ira contra otros.

Por ultimo, Buss y Perry (1992), infieren que, es un rasgo de
personalidad que se caracteriza por sus costumbres de agresion
hacia otras personas, animales u objetos, pudiendo ser de origen

fisica, verbal, hostilidad e irascibilidad.
Teorias que explican la agresividad

La agresividad ha sido tratada de explicar de manera tedrica,

a través de los siguientes postulados (Nifio, 2024):
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Teoria comportamental: Buss (1961), asevera que las conductas
agresivas estan vinculadas a la personalidad de los humanos, estas
funcionan en base a reacciones habituadas, caracterizados por
respuestas de indole fisica o verbal, aprendidas a través de la
experiencia y consolidadas en el tiempo, como formas de asimilar
las relaciones con el entorno.

Teoria Psicoanalitica: Freud (1926), encapsula la agresividad
dentro de las reacciones instintivas, caracterizadas por la ira y
hostilidad por no reconocer ciertas circunstancias desfavorables,
ocurridas en las interacciones diarias, esta teoria indica que estas
contestaciones se van acumulando, perturbando el comportamiento
del implicado, hasta que se liberan en formas de violencia hacia otros
o hacia si mismos.

Teoria etoldgica: Segun Lorenz (1966), el comportamiento de
agresion es innato a la existencia y surge sin la necesidad imperante
de hacerle frente a agentes agresores, ni provocaciones; las
emociones se van acumulando, para después ser expulsadas en
distintas formas, siendo dirigidas a otros individuos u objetos y
también hacia uno mismo.

Teoria genética: Por su parte, Mackal (1983), no les otorga la
exclusividad a las respuestas instintivas, si no mas bien, a procesos
organicos; los procesos hormonales y la produccion en exceso de
neurotransmisores, son un vector relevante en los desordenes
genéticos de los sujetos agresores.

Teoria instintiva: Gill (1986), establece que las conductas
agresividad y violencia, son parte del instinto, resultando inevitables
y dificilmente reprimibles; es decir, siempre que existan agresiones
latentes en las relaciones, las respuestas también se emitiran en

forma agresiva.

Dimensiones de la agresividad
La agresividad, se sujeta a una mejor comprension, a través

del estudio de las siguientes dimensiones (Buss & Perry, 1992):
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Agresividad fisica: Consiste en causar dano fisico a otras
personas, haciendo uso de armas, golpes, mordidas, patadas,
arafazos, pellizcos, usar cuchillos, ganchos y otras herramientas
para violentar la integridad de la victima; estas agresiones pueden
ser leves o graves, cuando se pone en riesgo la integridad de otra
persona.

Agresividad verbal: Se busca mellar la honra de la victima,
ofendiendo, insultando, con improperios, desacreditando sus logros,
bajando su autoestima, menospreciando sus opiniones, con
mensajes de odio y crueldad, generando malestar que, llegando a
afectar sus conductas, hasta llegar a sentirse denigrados y perpetrar
acciones contra su propia vida.

Ira: La canalizacion de la ira se da en contra de personas que no
pueden defenderse, normalmente son nifios, mujeres, adultos
mayores, con mayor vulnerabilidad y que viven en contextos de
violencia, reforzados por el consumo de medios de comunicacién
que reciclan noticias tendenciosas, haciéndose algo cotidiano en la
vida de estas familias, al final las acciones tienden a ser imitadas por
los nifios y se reinicia un ciclo de violencia

Hostilidad: Las personas hostiles, tienden a evaluar de forma
negativa a otros individuos, sintiéndose superiores a ellos,
desarrollan conductas injustas que ya peculiares de su personalidad,
practicando la agresividad desde un punto de vista cultural,

sintiéndose superiores al resto por razones tergiversadas.

Clasificacion de la agresividad

Para Mamani (2025), la agresividad se puede clasificar segun
contra quién vaya direccionada o cual sea el objetivo que esta
persiga, pudiendo ser:
Agresion directa: Cuando la agresion se basa un fundamento
distorsionado contra alguna persona.
Agresion desplazada: La agresividad va dirigida contra algun

objeto, que tenga cercania con la persona que causa disgusto,
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donde se pretende de justificar estos ataques, con ideas
tendenciosas.

Agresion instrumental: No se apoya en desequilibrios
emocionales, sino que busca obtener algo a cambio de ejercer o no
actos agresivos; por ejemplo, ser aceptado en grupos por la fuerza
fisica o facilidad de palabra; siendo situaciones que elevan de una
forma distorsionada su autoestima.

Agresion disimulada: Se intenta agredir a otras personas, haciendo
comentarios ironicos o esparciendo chismes, para manchar su honor
y causar fastidio en las posibles victimas.

Agresion abierta: Es la materializacion de la violencia hacia
personas vulnerables, expresada en golpes, ataques con objetos
contundentes, rechazo social, racismo, vejaciones en publico.
Agresion hostil: Se fundamenta en el disgusto que se siente por la
presencia de otras personas, acompafada de conductas de acoso
hacia el aspecto o costumbres de la victima.

Autoagresion: Se canaliza contra la propia integridad personal, por

diversas causas, entre las que resaltan los sentimientos de culpa.

Factores que median la agresividad en adolescentes

Para Luna (2024), son multiples los factores que favorecen a
la exteriorizacidn de agresividad en las conductas manifiestas de los
adolescentes, siendo las principales:
Factores hereditarios: La agresividad tiene una posible carga
genética, la cual afecta las conductas positivas y negativas,
favoreciendo una predisposicidon a ser agresivos, dependiendo de si
se es varon o mujer, a través de los neurotransmisores como la
dopamina y otros genes importantes para el funcionamiento del
sistema nervioso.
Factores familiares: Surge como factor relevante de la agresividad,
pues se sustenta en las caracteristicas disfuncionales de las familias,

su jerarquia y estilos de crianza que se hayan ejecutado durante la
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infancia y adolescencia; esto compromete los roles futuros de los
miembros hacia sus propias familias.

Factores sociales: Referidos al ambiente en el que crece un infante,
nifo y adolescente; son factores destacados, el lugar de
procedencia, los medios de comunicacion, localizacion del lugar de
estudios, oir expresiones soeces, redes sociales y juegos violentos.
Factores culturales: La exposicibn o inhibicion de los
comportamientos violentos que se fomentan dentro de la realidad
cultural de un lugar; existen muchos factores vinculantes, como las

creencias, religiones, normas de convivencia, noticias violentas, etc.

Consecuencias de la agresividad en la adolescencia

En la adolescencia se producen multiples cambios, en las
esferas psicologicas y fisioldgicas de cada individuo, siendo de
caracter mas aversivo y traumatico en personas provenientes de
familias con disfuncionalidad severa y sociedades donde campea la
violencia; esto desencadena un ciclo de violencia en nifios y
adolescentes, donde se advierten sobre sus consecuencias
(Guerrero y More, 2022):
- El deseo de pertenencia, propio del inicio de la adolescencia, puede
empujar a los puberes a buscar compaiia perjudicial para su
entorno.
- En estas edades, la validacién es un vector muy importante y puede
originar que se adquieran conductas impropias para lo que eran sus
normas primarias, terminando en actos delincuenciales o consumo
de sustancias dafinas.
- El sentimiento de ser recompensado, puede llevar al adolescente a
una espiral de conductas agresivas, donde si no obtiene lo que
desea, tiende a mostrar hostilidad, ira y agresividad verbal y fisica
contra las personas que no les dan lo que ellos requieren.
- En el ambito escolar, la agresividad conlleva a contradecir a toda
aquella persona que critica su rendimiento académico, con faltas de

respeto, insultos, amenazas, etc.
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3.3.

Marco conceptual

Adiccién: Es una afeccidn crénica, caracterizada por la busqueda
compulsiva de la sustancia o actividad que se va haciendo adictiva
en el tiempo, a pesar del riesgo y las consecuencias que estas

producen (Quimis et al., 2024).

Compulsividad: Es el deseo impulsivo y recurrente por realizar
conductas irrefrenables, que se originan a través de episodios
ansiosos o ideas intrusivas, se van presentando en forma de ritos

repetitivos para aliviar obsesiones (Maraone et al., 2024).

Dependencia: Es el patron conductual, donde existe una excesiva
necesidad de ser aprobado y validado, generando una seria
dificultad en el proceso de toma de decisiones, para desarrollar una
vida sana, priorizando las necesidades que sigan manteniendo esta

dependencia (Mendoza, 2023).

Disruptivo: Es la conducta que perturba el normal cumplimiento de
una tarea o actividad, dentro del salén de clases, en familias o
cualquier otro lugar, en donde se tienda a socializar (Escobar et al.,
2025).

Sedentarismo: Es un estilo vital, en donde se prefiere el reposo o
permanencia en un lugar, para no moverse hacia otros rumbos, esto
resulta perjudicial y puede ser causante de enfermedades cronicas
(Amagua, 2023).

Sindrome de abstinencia: Conjunto de sintomatologia fisica y
psicoldgica, resultante de reducir o dejar de consumir una sustancia
o actividad, a la que el individuo era anteriormente dependiente
(Moreno et al., 2024)
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Sistema nervioso auténomo: Parte del sistema nervioso,
encargado de coordinar el funcionamiento involuntario del
organismo, los procesos digestivos, cardiacos y la respiracién, con

el fin de mantener la homeostasis (Bratt, 2020).

Videojuegos: Es un software electrénico interactivo, que se ejecuta
usando una pantalla tecnoldgica, que simula experiencias de audio
y video, con el propésito de ofrecer entretenimiento a sus usuarios
(Sotomayor et al., 2020).

Violencia: Es el empleo intencionado de la fuerza, contra otros
individuos o hacia uno mismo, con el objetivo de causar perjuicios
leves o severos, prohibiendo cosas o incluso llegando a ser mortal
(Pérez et al., 2023) .

Vulnerabilidad: Es la capacidad limitante de poder anticipar o

hacerle frente a una amenaza exterior, estableciendo restricciones

en su proceso de resiliencia o recuperacion (Sangabriel et al., 2024).
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41.

4.2,

IV. METODOLOGIA

Tipo y nivel de investigacion.
Enfoque

El estudio se enmarco dentro del enfoque cuantitativo, el cual
se encausa en la medicién y analisis de la fenomenologia estudiada,
utilizando valores numéricos, apoyandose en el uso de técnicas de
la estadistica que son capaces de identificar los patrones

cuantificables de una relacién o causalidad (Tarrillo et al., 2024).

Tipo

La investigacion fue de tipo basica, llamada también
fundamental, tiene por finalidad promover la creacion de nuevos
argumentos teoricos sobre la tematica estudiada, sin la necesidad
de inquirir sobre sus posibles aplicaciones practicas; con las nuevas
conjeturas establecidas, se busca lograr comprender con mayor
precision los fendmenos examinados (Gallardo, 2017). En la misma
linea, es de corte transversal, lo cual significa que los procesos de
medicion y aplicacion de instrumentos, se hicieron en una unica
ocasion, sin requerir hacer ciclos de seguimiento (Manterola et al.,
2023).

Nivel

Investigacion con nivel correlacional, ya que buscoé esclarecer
de forma critica, las relaciones existentes entre dos o mas
categorias, constructos o variables, estudiandolas en su contexto
natural, indagando como los cambios suscitados en unas variables

pueden afectar a otras (Sucari et al., 2024).

Diseno de Investigacion
Estudio con disefio no experimental, porque no se
adulteraron, falsificaron, ni manipularon las variables de forma

deliberada, con la intencidon de provocar efectos o relaciones de
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43.
43.1.

4.3.2.

dudosa credibilidad; es decir, los fendmenos se estudian en su

contexto original (Hernandez, 2023).

/ O
<
02
M = Muestra (estudiantes)
O1 = Dependencia a los videojuegos
02 = Agresividad
r = Relacion

Hipoétesis general y especificas

Hipétesis general.

Existe relacion entre la dependencia a los videojuegos y la
agresividad en estudiantes de la Institucion Educativa Secundaria
Peru Birf, San Miguel — 2025

Hipotesis especificas.

H.E.1: Existe relacion entre la dependencia a los videojuegos y la
agresividad fisica en estudiantes de la Institucion Educativa
Secundaria Peru Birf, San Miguel — 2025.

H.E.2: Existe relacion entre la dependencia a los videojuegos y la
agresividad verbal en estudiantes de la Institucion Educativa
Secundaria Peru Birf, San Miguel — 2025.

H.E.3: Existe relacion entre la dependencia a los videojuegos y la ira

en estudiantes de la Institucion Educativa Secundaria Peru Birf, San
Miguel - 2025.
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44,

H.E.4: Existe relacién entre la dependencia a los videojuegos y la
hostilidad en estudiantes de la Institucion Educativa Secundaria Peru
Birf, San Miguel - 2025.

Identificacion de las variables

Variable 1: Dependencia a los videojuegos
Dimensiones:

D1. Abstinencia

D2. Abuso y tolerancia

D3. Problemas asociados a videojuegos

D4. Dificultad en el control

Variable 2: Agresividad
Dimensiones:

D1. Agresividad fisica
D2. Agresividad verbal
D3. Ira

D4. Hostilidad
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4.5. Matriz de operacionalizacion de variables
VARIABLE DIMENSIONES INDICADORES ITEMS ESCALA DE NIVEL Y TIPO DE
VALORES RANGOS VARIABLE
ESTADISTICA
-Desilusién Escala de likert
D1. Abstinencia -Disgusto 3,4,6,7,10,11,13,14,
-lrascibilidad 21,25 -Totalmente en | -Baja
-Angustia desacuerdo (0) (0-31)
-Desorden -En desacuerdo (1)
-Indolencia -Neutral (2) -Moderada
D2. Abuso vy |-Descontento 1,5,8,9 12 -Un poco de | (32-66) Ordinal
Dependencia a | tolerancia -Desatender tareas acuerdo (3) cuantitativa
los videojuegos -Imprudencia -Totalmente de | -Alta
D3. Problemas | -Descuidar el sueno acuerdo (4) (67-100)
asociados a | -No hacer ejercicio | 16, 17, 19, 23
videojuegos -Baja utilidad
D4. Dificultad en | -Continuidad 2,15, 18, 20, 22, 24
el control -Ansiedad
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cognitivas

VARIABLE DIMENSIONES INDICADORES ITEMS ESCALA DE NIVELY TIPO DE
VALORES RANGOS VARIABLE
ESTADISTICA
- Arremeter a Escala de Likert
D1. Agresividad | golpes 9, 10, 11, 12, 13,
fisica - Empujary 14 -Completamente -Muy bajo
jalonear falso para mi (1) (29-52)
- Atacar a patadas -Bastante falso para |-Bajo
- Lanzar insultos mi (2) (63 a 76)
- Vociferar -Ni verdadero ni falso |-Medio
D2. Agresividad | - Provocar 1,2,3,4,5,6,7 para mi (3) (77 a 100) Ordinal
Agresividad verbal - Mofarse de otros -Bastante verdadero [-Alto Cuantitativa
D3. Ira - Encolerizarse 14, 15, 16, 17, 18, | para mi (4) (101 a 124)
- Exasperarse 19, 20, 21 Completamente -Muy alto
D4. Hostilidad - Pesadumbre 22, 23, 24, 25, 26, | verdadero para mi (5) | (125 a 145)
- Discordancias | 27, 28, 29

46




4.6.

Poblacion — Muestra
Poblaciéon

La poblacion que se considerd para el proyecto fue de 267
estudiantes de la Institucion Educativa Secundaria Peru Birf, San
Miguel - 2025.

Es el conjunto o entidad, cuyas singularidades pueden ser
estructuradas de forma precisa, para poder ser identificadas y

descritas, segun se requiera en la investigacion (Cerda, 2021).

Muestra

La muestra estuvo compuesta por 162 estudiantes de la
Institucién Educativa Secundaria Peru Birf, San Miguel - 2025. Para
la eleccion de la muestra, se hizo uso de la formula para el respectivo
calculo en una poblacion finita, para trabajar con una muestra que
sea representativa, con una confianza del 95% y error del 5%.

Para Arias y Covinos (2021), es un subgrupo de elementos de
un universo poblacional, que son seleccionados con la finalidad de

obtener conjeturas a partir de las particularidades que estos

presentan.
NxZ?2xpxq
T (N D +2%prg
Donde:
N = Poblacion N = 267
Z = Nivel de confianza Z=1.96
p = posibilidad de éxito p=0.5
g = posibilidad de error g=0.5
e = error muestral e =0.05
n = tamano de la muestra n=162
Muestreo

Se trabajé con un muestro probabilistico aleatorio simple, se

trata de un tipo de muestreo, en donde, el universo poblacional en

47



4.7.

pleno, goza de las mismas oportunidades de ser escogidos, para
ello, deben de cumplir con ciertas propiedades, que les otorguen

homogeneidad y carencia de sesgos (Vizcaino et al., 2023).

Técnicas e Instrumentos de recoleccion de informaciéon
Técnica
Encuesta:

Se empled la encuesta, pues se trata de una técnica muy
eficaz para la recopilacion de informacion en grupos donde los
participantes son numerosos; del mismo modo, es muy versatil para
el estudio de conductas, opiniones y obtencion de datos

sociodemograficos de un grupo objetivo (Medina et al., 2021).

Instrumentos

Se emplearon dos instrumentos de medicion psicométrica,
que es una rama de la psicologia, que se ocupa de cuantificar y
hacer mediciones en los sujetos muestrales, con el fin de cotejar con
objetividad las singularidades psicologicas de los elementos que

intervienen en un estudio (Meneses et al., 2013).

Test de dependencia a los videojuegos

Este instrumento, tuvo como finalidad, realizar medidas
cuantificables de la dependencia a videojuegos en estudiantes, se
compone de 25 interrogantes, que se agrupan en cuatro
dimensiones, 10 items para la abstinencia, 5 items para el abuso y
tolerancia, 4 items para problemas asociados a videojuegos y 6
items para dificultad en el control; las opciones de respuesta son de
tipo Likert.
Validez:

Se aplicé un analisis de factores exploratorios, identificando
un indice de adecuacién, de Kaiser, Meyer y Olkin igual a 0,941,

dicho valor fue 6ptimo, por ser mayor a 0,7; a su vez, la prueba de
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4.38.

esfericidad de Bartlett también alcanzé valores significativos, ya que
X2=5033.845; p-valor<0.05. (Salas et al., 2016).
Confiabilidad:

La confiabilidad del instrumento, se verifico con un indice de
0,94 de Alfa de Cronbach. (Salas et al., 2016).

Cuestionario de agresividad de Buss y Perry

Este instrumento, tuvo como finalidad, realizar medidas
cuantificables de la agresividad en estudiantes, se compone de 29
interrogantes, estos se agrupan en cuatro dimensiones, 6 items para
agresividad fisica, 7 items para agresividad verbal, 8 items para la
ira y 8 items para la hostilidad; las opciones de respuesta son de tipo
Likert.

Validez:

Se aplicé un analisis factorial, donde cada una las cuatro
dimensiones, alcanz6 un indice de adecuacion muestral igual a, Agr.
Fisica (0,85), Agr. Verbal (0,72), Ira (0,83) y Hostilidad (0,77)
(Pomahuacre et al, 2024).

Confiabilidad:

La confiabilidad del cuestionario, se constato con un indice de

0,76 en Alfa de Cronbach (Pomahuacre et al., 2024).

Técnicas de analisis y procesamiento de datos

Para organizar el proceso de recopilacidén, sumatoria de
puntajes, establecer escalas valorativas y analisis de la data, se
procedidé a seguir un camino estructurado por los siguientes pasos:
1° Codificar la informacion brindada por cada participante.
2° Se calificé los instrumentos, en estricto seguimiento de lo que
indican sus fichas técnicas.
3° Los datos se tabularon, agrupandolos en una base de datos,
categorizando las puntuaciones, para poder obtener inferencias
utiles para la investigacion, usando el programa Microsoft Excel y el
software estadistico IBM SPSS version 25.0.

49



4° Analisis descriptivo: Es el proceso estadistico que, sirve para
realizar una descripcion de las propiedades mas relevantes del
objeto estudiado, estableciendo asi una informacion resumida que
podra ser analizada, a posteriori (Sucasaire, 2021). Se utilizaron
tablas de frecuencias y graficos de barras para su presentacion.

5° Interpretar las tablas y figuras, que se presentaron en el apartado
de resultados.

6° Analisis inferencial: Es el proceso estadistico que, mediante el
seguimiento de un conjunto de métodos inferenciales, facultan el
establecimiento de conclusiones sobre una muestra estudiada
(Sucasaire, 2021).

7° Se trabajé con pruebas estadisticas para determinar la normalidad
de los datos; donde sus niveles de significancia, fueron de utilidad
para confirmar que se estuvo trabajando con datos paramétricos o
no paramétricos, para elegir asi, la prueba estadistica
correspondiente (r de Pearson o Rho de Spearman), la cual ayudo a

verificar la existencia de relacion entre las variables.
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VI. RESULTADOS

Presentacion de Resultados

Tabla 1.

Datos sociodemograficos de estudiantes de la Institucion Educativa

Secundaria Peru BIRF.
Frecuencia Porcentaje
Edad 15 afos 29 17,9%
16 afos 69 42,6%
17 anos 64 39,5%
162 100,0%
Sexo Masculino 84 51,9%
Femenino 78 48,1%
162 100,0%
Que Computadora 25 15,4%
dispositivo  Celular 135 83,3%
usas para Cabinas de juego 2 1,2%
jugar 162 100,0%
Con quién Ambos padres 102 63,0%
vive Con el padre 9 5,6%
Con la madre 41 25,3%
Otros familiares 10 6,2%
162 100,0%
Tiene Si 147 90,7%
hermanos No 15 9,3%
162 100,0%
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Figura 1.

Resultados de datos sociodemograficos

Datos sociodemograficos

EDAD
15 afios [N 17.90%
16 afios 42.60%
17 afios I 39.50%
SEXO
Masculino I 51.9%
Femenino 48.1%
DISPOSITIVO
Computadora 15.40%
Celular 83.30%
Cabinas de juego 1.20%
¢CON QUIEN VIVE?
Ambos padres [IIIINEGEGEGEE 63.00%
Solo con el padre M 5.60%
Solo con lamadre NG 25.30%
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Tabla 2.

Niveles de dependencia a los videojuegos

Niveles Frecuencia Porcentaje
Baja 89 54,9%
Media 67 41,4%
Alta 6 3,7%
Total 162 100,0%
Figura 2.

Resultados de dependencia a los videojuegos

Dependencia a los videojuegos

Porcentaje

Baja Media Alta

Dependencia a los videojuegos

53



Tabla 3.

Niveles de abstinencia

Niveles Frecuencia Porcentaje
Baja 53 32,7%
Media 55 34,0%
Alta 54 33,3%
Total 162 100,0%
Figura 3.

Resultados de abstinencia

Abstinencia

a0 ¢

Porcentaje

Media

Abstinencia
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Alta




Tabla 4.

Niveles de abuso y tolerancia

Niveles Frecuencia Porcentaje
Baja 146 90,1%
Media 16 9,9%
Total 162 100,0%
Figura 4.

Resultados de abuso y tolerancia

Abuso y tolerancia

Porcentaje

Baja Media

Abuso y tolerancia
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Tabla 5.

Niveles de problemas asociados a videojuegos

Niveles Frecuencia Porcentaje
Baja 107 66,0%
Media 47 29,0%
Alta 8 4,9%
Total 162 100,0%
Figura 5.

Resultados de problemas asociados a videojuegos

Problemas asociados a videojuegos

80 |

a0

Porcentaje

0

Baja Media Alta

Problemas asociados a videojuegos
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Tabla 6.

Niveles de dificultad de control

Niveles Frecuencia Porcentaje
Baja 76 46,9%
Media 62 38,3%
Alta 24 14,8%
Total 162 100,0%
Figura 6.

Resultados de dificultad de control

Dificultad en el control

Porcentaje

Baja Media Alta

Dificultad en el control
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Tabla 7.

Niveles de agresividad

Niveles Frecuencia Porcentaje
Muy Baja 19 11,7%
Baja 80 49,4%
Media 57 35,2%
Alta 6 3,7%
Total 162 100,0%
Figura 7.

Resultados de agresividad

Agresividad

Porcentaje

Muy baja Baja Media Alta

Agresividad
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Tabla 8.

Niveles de agresividad fisica

Niveles Frecuencia Porcentaje
Muy Baja 39 24.1%
Baja 75 46,3%
Media 40 24, 7%
Alta 8 4,9%
Total 162 100,0%
Figura 8.

Resultados de agresividad fisica

Agresividad fisica

Porcentaje

Muy baja Baja

Agresividad fisica
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Tabla 9.

Niveles de agresividad verbal

Niveles Frecuencia Porcentaje
Muy Baja 29 17,9%
Baja 74 45,7%
Media 49 30,2%
Alta 10 6,2%
Total 162 100,0%
Figura 9.

Resultados de agresividad verbal

Agresividad verbal

Porcentaje

Muy baja Baja Media Alta

Agresividad verbal
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Tabla 10.

Niveles de ira

Niveles Frecuencia Porcentaje
Muy Baja 29 17,9%
Baja 64 39,5%
Media 58 35,8%
Alta 10 6,2%
Muy alta 1 0,6%
Total 162 100,0%
Figura 10.

Resultados de ira

Ira

Porcentaje

MLy baja Baja Media MWLty alta

Ira

61



Tabla 11.

Niveles de hostilidad
Niveles Frecuencia Porcentaje
Muy Baja 14 8,6%
Baja 61 37, 7%
Media 67 41,4%
Alta 19 11,7%
Muy alta 1 0,6%
Total 162 100,0%

Figura 11.

Resultados de hostilidad

Hostilidad

Porcentaje

Wuy baja

Baja

Hostilidad
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5.2.

Interpretacion de Resultados

En la tabla 1 y figura 1, en los datos sociodemograficos,
referida a la edad, el 17,9% contaba con 15 afnos, el 42,6% tenia 16
anos y el 39,5% tenia 17 afos; referido al sexo, el 51,9% eran
varones y el 48,1% mujeres; sobre que dispositivo usaban para
jugar, el 15,4% juegan en computadora, el 83,3% celulary el 1,2%
cabinas; para la pregunta, ¢con quién vivia?, el 63% mencion6 que
con ambos padres, el 5,6% sol6 con su papa, el 25,3% con la mama
y el 6,2% con otros parientes; por ultimo, sobre si ¢ tiene hermanos?,

el 90,7% si los tiene y el 9,3% no.

En la tabla 2 y figura 2, en los niveles de dependencia a
videojuegos en estudiantes del colegio, el 54,9% (89) tenia nivel
bajo, el 41,4% (67) medio y el 3,7% (6) alto.

En la tabla 3 y figura 3, en niveles de la dimension abstinencia
en estudiantes, el 34% (55) tenia nivel medio, el 33,3% (54) alto y el
32,7% (53) bajo.

En la tabla 4 y figura 4, en niveles de la dimension abuso y
tolerancia en estudiantes, el 90,1% (146) tenia nivel bajo y el 9,9%
(16) medio.

En la tabla 5 y figura 5, en niveles de la dimension problemas
asociados al uso de videojuegos en estudiantes, el 66% tenia nivel
bajo (107), el 29% (47) y el 4,9% alto.

En la tabla 6 y figura 6, en niveles de la dimension dificultad

de control en estudiantes, el 46,9% (76) tenia nivel bajo, el 38,3%
(62) medio y el 14,8% (24) alto.
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En la tabla 7 y figura 7, en niveles de la agresividad, el 49,4%
(80) tenia nivel bajo, el 35,2% (57) medio, el 11,7% (19) muy bajo y
el 3,7% (6) alto.

En la tabla 8 y figura 8, en niveles de la dimensién agresividad
fisica en estudiantes, el 46,3% (75) tenia nivel bajo, el 24,7% (40)
medio, el 24,1% (39) muy bajo y el 4,9% (8) alto.

En la tabla 9 y figura 9, en niveles de la dimensién agresividad
verbal en estudiantes, el 45,7% (74) tenia nivel bajo, el 30,2% (49)
medio, el 17,9% (29) muy bajo y el 6,2% (10) alto.

En la tabla 10 y figura 10, en niveles de la dimension ira en
estudiantes, el 39,5% (64) tenia nivel bajo, el 35,8% (58) medio, el
17,9% (29) muy bajo, el 6,2% (10) alto y el 0,6% (1) muy alto.

Enlatabla 11y figura 11, en niveles de la dimensién hostilidad

en estudiantes, el 41,4% (67) tenia nivel medio, el 37,7% (61) bajo,
el 11,7% (19) alto, el 8,6% (14) muy bajo y el 0,6% (1) muy alto.
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6.1.

VI.  ANALISIS DE LOS RESULTADOS

Analisis inferencial

Prueba de normalidad

HO: Los datos poseen distribucion paramétrica
H1: Los datos no poseen distribucion paramétrica

Nivel de significancia: « = 0,05

Tabla 12.

Prueba de normalidad

Kolmogorov-Smirnov?

Estadistico gl Sig.
Abstinencia ,086 162 ,005
Abuso y tolerancia ,111 162 ,000
Problemas ocasionados ,130 162 ,000
Dificultad en el control ,106 162 ,000
Dependencia a los videojuegos ,075 162 ,028
Agresividad fisica ,066 162 ,086
Agresividad verbal ,101 162 ,000
Ira ,067 162 ,072
Hostilidad ,068 162 ,068
Agresividad ,039 162 ,200°

La tabla de prueba de normalidad, se administro la prueba de
Kolmogorov-Smirnov, al tratarse de mas de 50 sujetos muestrales,
siendo 162 los participes del estudio; por su lado, gracias a los
valores de significancia, se confirma que se esta trabajando con
datos no paramétricos; aceptando la hipétesis alterna y refutando la
hipétesis nula, constatando que se trabaja con la prueba de Rho de

Spearman, para el analisis inferencial de las hipoétesis.
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Prueba de hipétesis general
Tabla 13.

Relacion entre dependencia a los videojuegos y agresividad

Dependencia a
los videojuegos  Agresividad

Rho de Dependenciaa Coeficiente de 1,000 ,3017
Spearman los videojuegos correlacion

Sig. (bilateral) . ,000

N 162 162
Agresividad Coeficiente de ,3017 1,000

correlacion

Sig. (bilateral) ,000 .

N 162 162

**. La correlacién es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

En la tabla 13, se encontrd un p-valor= 0,000, siendo menor a
0,05, por lo que, es posible rechazar la hipotesis nula y aceptar la
hipétesis alterna; constatando que, existe relacion significativa entre
dependencia a los videojuegos y agresividad en estudiantes de la
Instituciéon Educativa Secundaria Peru Birf, San Miguel — 2025;
obteniendo un Rho= 0,301, lo cual revela asociacion directa de baja

intensidad.
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Prueba de hipétesis 1
Tabla 14.

Relacion entre dependencia a los videojuegos y agresividad fisica

Dependencia a Agresividad

los videojuegos fisica

Rho de Dependencia a los Coeficiente de 1,000 ,326™
Spearman videojuegos correlacion

Sig. (bilateral) . ,000

N 162 162

Agresividad fisica  Coeficiente de ,326™ 1,000
correlacion

Sig. (bilateral) ,000 .

N 162 162

**. La correlacién es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

En la tabla 14, se encontré un p-valor= 0,000, siendo menor a
0,05, por lo que, es posible rechazar la hipotesis nula y aceptar la
hipétesis alterna; constatando que, existe relacion significativa entre
dependencia a los videojuegos y agresividad fisica en estudiantes
de la Institucién Educativa Secundaria Peru Birf, San Miguel — 2025;
obteniendo un Rho= 0,326, lo cual revela asociacion directa de baja

intensidad.
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Prueba de hipétesis 2
Tabla 15.

Relacion entre dependencia a los videojuegos y agresividad verbal

Dependencia a Agresividad

los videojuegos verbal

Rho de Dependencia a los Coeficiente de 1,000 232"
Spearman videojuegos correlacion

Sig. (bilateral) . ,003

N 162 162

Agresividad verbal Coeficiente de 232" 1,000
correlacion

Sig. (bilateral) ,003 .

N 162 162

**. La correlacién es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

En la tabla 15, se encontré un p-valor= 0,003, siendo menor a
0,05, por lo que, es posible rechazar la hipotesis nula y aceptar la
hipétesis alterna; constatando que, existe relacion significativa entre
dependencia a los videojuegos y agresividad verbal en estudiantes
de la Institucién Educativa Secundaria Peru Birf, San Miguel — 2025;
obteniendo un Rho= 0,232, lo cual revela asociacion directa de baja

intensidad.

68



Prueba de hipétesis 3
Tabla 16.

Relacion entre dependencia a los videojuegos e ira

Dependencia a los

videojuegos Ira

Rho de Dependenciaa Coeficiente de 1,000 ,239™
Spearman los videojuegos correlacion

Sig. (bilateral) . ,002

N 162 162

Ira Coeficiente de ,239” 1,000
correlacion

Sig. (bilateral) ,002 .

N 162 162

**. La correlacién es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

En la tabla 16, se encontré un p-valor= 0,002, siendo menor a

0,05, por lo que, es posible rechazar la hipotesis nula y aceptar la

hipétesis alterna; constatando que, existe relacion significativa entre

dependencia a los videojuegos e ira en estudiantes de la Institucion

Educativa Secundaria Peru Birf, San Miguel — 2025; obteniendo un

Rho= 0,239, lo cual revela asociacion directa de baja intensidad.
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Prueba de hipétesis 4
Tabla 17.

Relacion entre dependencia a los videojuegos y hostilidad

Dependencia a
los videojuegos Hostilidad

Rho de Dependenciaa Coeficiente de 1,000 237"
Spearman los videojuegos correlacion

Sig. (bilateral) . ,002

N 162 162
Hostilidad Coeficiente de 237" 1,000

correlacion

Sig. (bilateral) ,002 .

N 162 162

**. La correlacién es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

En la tabla 17, se encontré un p-valor= 0,002, siendo menor a
0,05, por lo que, es posible rechazar la hipotesis nula y aceptar la
hipétesis alterna; constatando que, existe relacion significativa entre
dependencia a los videojuegos y hostilidad en estudiantes de la
Institucién Educativa Secundaria Peru Birf, San Miguel — 2025;
obteniendo un Rho= 0,237, lo cual revela asociacion directa de baja

intensidad.
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71.

VIl. DISCUSION DE RESULTADOS

Discusion de resultados

La investigacion se plante6 con el objetivo de determinar la
relacion que existe relacion entre la dependencia a los videojuegos
y la agresividad en estudiantes de la Institucion Educativa
Secundaria Peru Birf, San Miguel — 2025. Los valores hallados,
gracias al analisis descriptivo e inferencial, reflejan un panorama de
incertidumbre sobre la dependencia a videojuegos, si bien es cierto
que, no interfiere significativamente en su desempefio escolar, asi
mismo, ocurre con los indices de agresividad, que en promedio son

moderados a bajos.

Las limitaciones observadas fueron, los problemas de
transporte, llegar al colegio es un tanto dificultoso debido al alto
trafico de la zona, de igual manera, la entrega y recojo de los
documentos, como el consentimiento informado, que tras una
reunion breve con padres de familia que no comprendian los
propdsitos de evaluacién a sus hijos, sus dudas fueron aclaradas,
posteriormente; para finalizar, la disposicion de tiempo de los
alumnos fue limitada, debido a que se encontraban en actividades y

algunos rendian examenes.

Los resultados descriptivos, sobre la dependencia a
videojuegos de los estudiantes, advirtieron que, el 54,9% percibia un
nivel bajo de dependencia, el 41,4% valores medios y el 3,7% altos;
constatando que los alumnos, tienen dificultades para dejar de jugar,
tras largos periodos de tiempo, con problemas de abstinencia y

conducta confrontativa.

Los resultados descriptivos, sobre la agresividad de los

estudiantes, advirtieron que, el 49,4% percibia un nivel bajo de
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agresividad, el 35,2% valores medios, el 11,7% muy bajos y sélo el
3,7% eran altos; demostrando resistencia a las exigencias externas,
conducta disruptiva y resentimiento, lo cual perjudica su desempefio

estudiantil y relaciones familiares.

Para la hipotesis general, se determind que existe relacion
entre la dependencia a videojuegos y agresividad, con p-valor=
0,000 y Rho= 0,301. Estos hallazgos, guardan convergencia con las
investigaciones de Guidara (2025), en Lima, donde se encontrd
relacion, con Rho= 0,359; de igual forma con Ayelén (2022), en
Argentina, donde se hallod relacion, con Rho= 0,464; asi mismo, con
Millan (2022), en Ecuador, quién hallé relacion, con Rho= 0,299;
también se asemeja a Cunias y Vasquez (2024), en Chiclayo,
quienes encontraron relacién, con Rho= 0,306; al igual que, con
Mogollén y Pérez (2024), en Chiclayo, donde se identifico relacion,
con Rho= 0,820; del mismo modo, con Quiroz (2023), en Ancash,
donde se hallé relacion, con Rho= 0,583; también, con Huaman
(2023), en Piura, donde se hall6é relacion, con Rho= 0,267; asi
mismo, con Huaripoma (2023), en Lima, quién confirmo relacion, con
Rho= 0,318; igual que, con Naupa (2021), en Huancayo, quién hall6
relacion, con Rho= 0,500; por ultimo, se asemeja a Mayta (2023),
donde se identificd relacion, con Rho= 0,513. Por otro lado, tienen
divergencias con Rios (2023), en Ecuador, donde no se hallé

relacién, con p-valor= 0,669.

A su vez, tienen sustento tedrico en Estrada et al. (2022),
quién indica que la dependencia forma parte de comportamientos,
donde se advierte déficit del control y agresividad, hacia personas

que no le dejan jugar, descuidando muchas areas de su vida.

Para la hipétesis 1, se determind que existe relacion entre la
dependencia a videojuegos y agresividad fisica, con p-valor= 0,000

y Rho= 0,326. Estos hallazgos, guardan convergencia con las
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investigaciones de Cunias y Vasquez (2024), en Chiclayo, quienes
encontraron relacion, con Rho= 0,267; a su vez, se asemejan a
Mogollén y Pérez (2024), en Chiclayo, quienes hallaron relacion, con
Rho= 0,844; al igual que, con Quiroz (2023), en Ancash, quién
identificd relacion, con Rho= 0,627; asimismo, es similar a
Huaripoma (2023), en Lima, quién hallé relacion, con Rho= 0,251;
de igual manera, es semejante a Naupa (2021), en Huancayo, quién
hallé relacién, con Rho= 0,408; por ultimo, converge con Sucari
(2022), en Puno, quién evidencié relacién, con Rho= 0,615. Por otro
lado, tienen divergencias con Rios (2023), en Ecuador, quién no

hall6 relacion, con p-valor= 0,669.

A su vez, tienen sustento tedrico en Buss & Perry (1992),
quienes refieren que, las agresiones se tornan graves, cuando la
persona se siente atacada, reaccionando con la misma violencia,
con golpes y patadas, si es que se le prohibe usar los videojuegos,

cuando se presentan altos grados de abstinencia.

Para la hipétesis 2, se determind que existe relacién entre la
dependencia a videojuegos y agresividad verbal, con p-valor= 0,003
y Rho= 0,232. Estos hallazgos, guardan convergencia con las
investigaciones de Cunias y Vasquez (2024), en Chiclayo, quienes
encontraron relacion, con Rho= 0,209; a su vez, se asemejan a
Mogollon y Pérez (2024), en Chiclayo, quienes hallaron relacion, con
Rho= 0,844, al igual que, con Quiroz (2023), en Ancash, quién
identificé relacion, con Rho= 0,637; asimismo, es similar a
Huaripoma (2023), en Lima, quién hallé relacion, con Rho= 0,330;
de igual manera, es semejante a Naupa (2021), en Huancayo, quién
hallé relacién, con Rho= 0,407; por ultimo, converge con Sucari
(2022), en Puno, quién evidencio relacion, con Rho= 0,554. Por otro
lado, tienen divergencias con Rios (2023), en Ecuador, quién no

hallé relacion, con p-valor= 0,689.

73



A su vez, tienen sustento tedrico en Buss (1961), que
menciona que, las agresiones son reacciones propias de los
humanos, de naturaleza verbal, que se fueron aprendiendo del

entorno en las que los agresores han crecido.

Para la hipotesis 3, se determind que existe relacion entre la
dependencia a videojuegos e ira, con p-valor= 0,002 y Rho= 0,239.
Estos hallazgos, guardan convergencia con las investigaciones de
Cunias y Vasquez (2024), en Chiclayo, quienes hallaron relacion,
con Rho= 0,260; a su vez, se asemejan a Mogollén y Pérez (2024),
en Chiclayo, quienes hallaron relacién, con Rho= 0,820; al igual que,
con Quiroz (2023), en Ancash, quién identifico relacion, con Rho=
0,505; asimismo, es similar a Huaripoma (2023), en Lima, quién halld
relacién, con Rho= 0,254; de igual manera, es semejante a Naupa
(2021), en Huancayo, quién hall6é relacion, con Rho= 0,440; por
ultimo, converge con Sucari (2022), en Puno, quién evidencid
relaciéon, con Rho= 0,644. Por otro lado, tienen divergencias con

Rios (2023), en Ecuador, quién no hallé relacion, con p-valor= 0,950.

A su vez, tienen sustento tedrico en Marlatt & Donovan (2005),
pre precisan que, la ira resulta de la adiccion progresiva, que afecta
las reacciones de los afectados, perdiendo el control, con ansias por
querer seguir jugando, estallando contra las reprimendas de los

demas.

Para la hipoétesis 4, se determind que existe relacion entre la
dependencia a videojuegos y hostilidad, con p-valor= 0,002 y Rho=
0,237. Estos hallazgos, guardan convergencia con los estudios de
Cunias y Vasquez (2024), en Chiclayo, quienes hallaron relacion,
con Rho=0,199; a su vez, se asemejan a Mogollén y Pérez (2024),
en Chiclayo, quienes hallaron relacion, con Rho= 0,674; al igual que,
con Quiroz (2023), en Ancash, quién identifico relacién, con Rho=

0,582; asimismo, es similar a Huaripoma (2023), en Lima, quién hall6
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relacion, con Rho= 0,235; de igual manera, es semejante a Naupa
(2021), en Huancayo, quién hall6é relacion, con Rho= 0,439; por
ultimo, converge con Sucari (2022), en Puno, quién evidencid
relacion, con Rho= 0,426. Por otro lado, tienen divergencias con

Rios (2023), en Ecuador, quién no hallé relacion, con p-valor= 0,485.

A su vez, tienen sustento tedrico en Soria et al. (2023), que
indica que la hostilidad y la disforia son latentes en personas que se
obsesionan por responder ataques de personas que les hostigan,
siendo parte de su rutina diaria, hasta llegar a conductas adictivas

por el excesivo deseo de jugar videojuegos.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

CONCLUSIONES

Primera:

Segunda:

Tercera:

Cuarta:

Quinta:

Se determino que existe relacidon entre la dependencia a los
videojuegos y la agresividad en estudiantes de la Institucion
Educativa Secundaria Peru Birf, San Miguel — 2025, con p-
valor= 0,000 y Rho= 0,301.

Se determino que existe relacidon entre la dependencia a los
videojuegos y la agresividad fisica en estudiantes de la
Institucion Educativa Secundaria Peru Birf, San Miguel —
2025, con p-valor= 0,000 y Rho= 0,326.

Se determino que existe relaciéon entre la dependencia a los
videojuegos y la agresividad verbal en estudiantes de la
Institucion Educativa Secundaria Peru Birf, San Miguel —
2025, con p-valor= 0,003 y Rho= 0,232.

Se determino que existe relacidon entre la dependencia a los
videojuegos vy la ira en estudiantes de la Institucién Educativa
Secundaria Peru Birf, San Miguel — 2025, con p-valor= 0,0002
y Rho= 0,239.

Se determino que existe relacidon entre la dependencia a los
videojuegos y la hostilidad en estudiantes de la Institucion
Educativa Secundaria Peru Birf, San Miguel — 2025, con p-
valor= 0,002 y Rho= 0,237.
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RECOMENDACIONES:

Primera:

Segunda:

Tercera:

Cuarta:

Quinta:

A los directivos de la Institucion Educativa, implementar
actividades extracurriculares, de indole deportiva, artistica y
competitiva, para hacerle ver a los estudiantes, otras formas
de utilizar el tiempo libre, fuera de los videojuegos; donde se
aliente su sentido de pertenencia, creatividad, motivacion y

colaboracién para alejar comportamientos agresivos.

Al psicologo de la Institucion, disefiar programas de
intervencion, con talleres sobre la responsabilidad del manejo
de la tecnologia, organizacion del tiempo, para regular

emociones y asi evitar reacciones con agresiones Yy fisicas.

Al coordinador de profesores, trabajar en equipo con la plana
docente, para reconocer oportunamente a los estudiantes de
tuvieran problemas de dependencia a videojuegos, de
aislamiento, tardanza, bajo rendimiento; para derivarlos al
departamento de psicologia, recibiendo una orientacion

individual efectiva, para casos de agresiones verbales.

Al representante de APAFA, organizar reuniones y escuela de
padres, relacionadas con la dependencia a los videojuegos,
como afecta a los alumnos, en su vida, estudios y relaciones
con su padres y profesores, centrandose en la comunicacion
estrecha con ellos, para prevenir comportamientos

confrontativos e iracundos de los adolescentes.

A los estudiantes, estrechar la comunicacion con sus
profesores, tutores y padres, para que exista un clima de
respeto y buena convivencia; reconociendo los problemas
que trae el excesivo uso de videojuegos, comprendiendo las
reacciones de personas que buscan corregirlos, evitando

comportamientos hostiles.

77



VI. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

Aguilar, R., Inofuente, E., y Caceres, M. (2023). Influencia de la
dependencia a los videojuegos y las habilidades sociales sobre la
conducta agresiva en una muestra de adolescentes de Juliaca.
[Tesis de Licenciatura, Universidad Peruana Union]. Repositorio
institucional UPEU.
https://repositorio.upeu.edu.pe/server/api/core/bitstreams/87fb2241-
a8e3-4dff-ae45-c0580d74aa1b/content

Amagua, I. (2023). Sedentarismo y beneficios de la actividad fisica en los
adolescentes. Una revision sistematica. Revista de Investigacion
Educativa y deportiva, 2(5), 315-330.
https://revistamentor.ec/index.php/mentor/article/view/5725/4827

Araujo, L. y Santisteban, L. (2022). Adiccion a los videojuegos y sociabilidad
en estudiantes de colegios de la region San Martin. Revista
Cientifica de Ciencias de la Salud, 15(1), 51-59.
https://doi.org/10.17162/rccs.v15i1.1755

Arias, J. y Covinos, M. (2021). Disefio y metodologia de la investigacion.
Enfoques Consulting EIRL.
https://eesppnsrmadrededios.edu.pe/libros/3.pdf

Asociacion Americana de Psiquiatria [APA]. (2016). Manual diagnéstico y
estadistico de los trastornos mentales y del comportamiento.
Editorial Médica Panamericana.

Ayelén, W. (2022). Adiccion a los videojuegos y agresion en adolescentes
bonaerenses. [Tesis de licenciatura, Universidad Abierta
Interamericanal. Repositorio Institucional UAL.
https://dspaceapi.uai.edu.ar/server/api/core/bitstreams/41251cf2-
c3f0-449a-bdaa-f52a3b9a133c/content

Bratt, C. (2020). Sistema nervioso auténomo desde la perspectiva
inmunolégica y del estrés. Revista Pakamuros, 8(4), 65-77.
https://revistas.unj.edu.pe/index.php/pakamuros/article/view/120/12
0

78



Bushman, B. y Anderson, C. (2023). Resolver el enigma de los efectos
nulos de los medios violentos. Psychology of popular media, 12(1),
1-9. https://dx.doi.org/10.1037/ppm0000361

Buss, A. (1961). La psicologia de la agresion. John Wiley & Sons.

Buss, A. y Perry, M. (1992). Cuestionario de agresividad. Revista de
Psicologia de Ila personalidad y social, 63(3), 452-459.
https://psycnet.apa.org/doi/10.1037/0022-3514.63.3.452

Carbonell, X., Talarn, A., Beranuy, M., Oberst, U. y Graner, C. (2009).
Cuando jugar se convierte en un problema: el juego patoldgico y la
adiccion a los juegos de rol online. Aloma, 25(1), 201-220.
https://www.raco.cat/index.php/Aloma/article/download/144643/196
463

Cerda, H. (2021). Los elementos de la investigacion. Magisterio.

Chdliz, M. y Marco, C. (2011). Patrén de uso y dependencia de videojuegos
en infancia y adolescencia. Anales de psicologia, 27(2), 418-426.
https://revistas.um.es/analesps/article/view/123051/138311

Consejo Ciudadano para la Seguridad y Justicia de México [CCPSJC].
(2025). Aumentan 205% reportes de Bullying, llama al consejo a
fortalecer redes de apoyo. Consultado el 20 de junio de 2025, de Los
gustos no definen tu valor como persona:
https://consejociudadanomx.org/contenido/aumentan-205-reportes-
de-bulllying-llama-consejo-a-fortalecer-redes-de-apoyo

Cordero, P. (2022). La agresividad en los escolares adolescentes: una
revision de la literatura cientifica del 2015 al 2020. Conrado, 18(84),
202-206.
http://scielo.sld.cu/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1990-
86442022000100202

Cruz, M., Flores, K. y Vargas, M. (2022). Adiccién a los videojuegos y
agresividad en estudiantes de la Institucion Educativa Secundaria
Pedro Vilcapaza San Miguel, Puno - 2022. [Tesis de licenciatura,
Universidad Privada Telesup]. Repositorio Institucional Utelesup.
https://repositorio.utelesup.edu.pe/bitstream/UTELESUP/2501/3/CR
UZ%20CHOQUE%20MARITZA%20LUCY-

79



FLORES%20CASTRO%20KATHY %20ZARA-
VARGAS%20VILLA%20MARY %20LAURA.pdf

Cunias, Y. y Vasquez, K. (2024). Adiccién a los videojuegos y conductas
agresivas de los estudiantes de una Institucion Educativa de
Chiclayo, 2023. [Tesis de Licenciatura, Universidad Sefior de Sipan].
Repositorio Institucional USS.
https://repositorio.uss.edu.pe/bitstream/handle/20.500.12802/12427
/Cunias%Z20Reyes,%20Yeny%20Fiorela%20-
%20Vasquez%20Carhuatanta,%20Karina.pdf?sequence=12

Escobar, P., Galarza, J., Masabanda, P. y Galarza, L. (2025). Conductas
disruptivas en estudiantes de secundaria con vulneracién de
derechos. Ciencia y reflexion, 4(1), 1164-1183.
https://doi.org/10.70747/cr.v4i1.160

Estrada, E., Paricahua, J., Velasquez, L., Paredes, Y., Quispe, R., Farfan,
M. y Gallegos, N. (2022). Dependencia a los videojuegos en
estudiantes de educacion secundaria de la Amazonia peruana.
Revista AVFT, 41(4), 242-250.
https://www.revistaavft.com/images/revistas/2022/avft 4 2022/5 d
ependencia_videojuegos.pdf

Faulkner, P. y Deakin, J. (2014). El papel de la serotonina en la
recompensa, el castigo y la inhibicidn conductual en humanos: ideas
de estudio con reducciéon aguda de triptéfano. Neuroscience and
Biobehavorial Reviews, 46(1), 352-365.
https://psycnet.apa.org/doi/10.1016/j.neubiorev.2014.07.024

Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia [UNICEF]. (2024). Causas
y consecuencias del bullying o acoso escolar. Consultado el 18 de
junio de 2025, de Reforzadores de la agresion:
https://www.unicef.es/blog/educacion/acoso-escolar

Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia [UNICEF]. (2024). Los
videojuegos en la infancia y la adolescencia. Consultado el 26 de
junio de 2025, de Guia oara progenitores:
https://www.unicef.org/parenting/es/cuidado-infantil/video-juegos-

en-infancia-y-adolescencia

80



Freud, S. (1926). Inhibiciones, sintomas y ansiedad (5 ed.). Hogarth Pre.

Gallardo, E. (2017). Metodologia de la investigacion. Universidad
Continental.

Gill, D. (1986). Psicologia dinamica del deporte. Human kinetics publishers.

Guerrero, S. y More, J. (2022). Autoestima y conductas agresivas en
estudiantes de secundaria del distrito de Villa Maria del Triunfo.
[Tesis de licenciatura, Universidad Ricardo Palma]. Repositorio
Institucional URP.
https://repositorio.urp.edu.pe/server/api/core/bitstreams/0d44f54 3-
5108-4b87-a182-e94535e5bcdc/content

Guidara, E. (2025). Dependencia a los videojuegos y agresividad en
estudiantes de Buenos Aires - Argentina. [Tesis de licenciatura,
Universidad Abierta Interamericana]. Repositorio Institucional UAI.
https://dspaceapi.uai.edu.ar/server/api/core/bitstreams/e110f048-
5480-44bf-8133-4acbb27f6cab/content

Guillen, J. (2021). Agresion e inteligencia emocional en escolares
adolescentes de un Centro Educativo publico de la ciudad de Cusco.
[Tesis de licenciatura, Universidad Auténoma del Peru]. Repositorio
Institucional Auténoma.
https://repositorio.autonoma.edu.pe/bitstream/handle/20.500.13067
/1451/Guillen%20Acharte%2c%20Johans%20Jaime.pdf?sequence
=3&isAllowed=y

Heizomi, H., Jafarabadi, M., Kouzekanani, K., Matlabi, H., Bayrami, M.,
Chattu, V. y Allahverdipour, H. (2021). Factores que afectan a la
agresividad de las adolescentes: Un enfoque basado en modelos de
ecuaciones estructurales. Eur J Investig Health Psychol Educ., 11(4),
1350-1361. https://doi.org/10.3390/ejihpe11040098

Hernandez, R. (2023). Metodologia de la investigacion (2 ed.). McGraw-Hill.

Huaman, J. (2023). Dependencia a videojuegos y agresividad en
adolescentes de una Institucion Educativa particular de Piura, 2023.
Journal of neuroscience and public health, 3(4), 1-12.
https://doi.org/10.46363/jnph.v4i1.3

81



Huaripoma, C. (2023). Dependencia a los videjuegos y agresividad en
estudiantes de secundaria de un Colegio Nacional de distrito de
Lince, 2021. [Tesis de licenciatura, Universidad Privada del Norte].
Repositorio Institucional UPN.
https://repositorio.upn.edu.pe/bitstream/handle/11537/33792/Huarip
oma%20Pizarro%2c%20Catheryn%20Ninoska.pdf?sequence=1&is
Allowed=y

Huayta, |. (2021). Habilidades sociales y adiccidén a videojuegos en
estudiantes de primer afio de secundaria de la Institucion Educativa
Luis Alberto Sanchez, 2019. [Tesis de licenciatura, Universidad
Privada de Tacnal. Repositorio Institucional UPT.
https://repositorio.upt.edu.pe/bitstream/handle/20.500.12969/1633/
Huayta-Ramos-lvonne.pdf?sequence=1&isAllowed=y

Instituto Nacional de Estadistica e Informatica [INEI]. (2024). Adicciones
tecnolégicas en Peru: 37% de los peruanos padece de uso
problematico de estas tecnologias. Consultado el 24 de junio de
2025, de La adiccion a los videojuegos:
https://www.infobae.com/peru/2024/10/25/adicciones-tecnologicas-
en-peru-37-de-los-peruanos-padece-de-uso-problematico-del-
celular/

Lorenz, K. (1966). Sobre la agresién. Harcourt Brace and World.

Luna, K. (2024). Agresividad y bienestar psicolégico en estudiantes
adolescentes de un colegio de Lima. [Tesis de licenciatura,
Universidad Peruana Cayetano Heredia]. Repositorio Institucional
UPCH.
https://repositorio.upch.edu.pe/bitstream/handle/20.500.12866/1651
7/Agresividad_LunaRugel Katherine.pdf?sequence=1&isAllowed=y

Mackal, K. (1983). Teorias psicolégicas de la agresion. Piramide.

Mamani, A. (2025). Adiccion a los videojuegos y agresividad en estudiantes
de 16 a 19 afos de una preparatoria, Puno ciudad - 2025. [Tesis de
Licenciatura, Universidad Autonoma de Ica]. Repositorio

Institucional Autonéma de Ica.

82



https://repositorio.autonomadeica.edu.pe/bitstream/20.500.14441/3
248/1/8-TESIS_ANA%20LUZ%20MAMANI%20PARILLO.pdf

Manterola, C., Hernandez, M., Otzen, T., Espinosa, M. y Grande, L. (2023).
Estudios de corte transversal. Un disefio de investigacion a
considerar en ciencias morfoldgicas. Revista Int. J. Morphol., 41(1),
146-155. http://www.intjmorphol.com/wp-
content/uploads/2023/02/Art_21_411_2023.pdf

Maraone, A., Panfili, M., Jones, G., Pinucci, |., Biondi, M. y Pasquini, M.
(2024). EIl trastorno obsesivo compulsivo: muchas pistas, todavia
poca evidencia. Journal of Psychopathology, 30(1), 8-19.
https://doi.org/10.36148/2284-0249-N452

Marlatt, G. y Donovan, D. (2005). Prevencion de recaidas: Estrategias de
mantenimiento en el tratamiento de conductas adictivas. The
Guilford Press.

Mayta, Y. (2023). Dependencia a videojuegos y agresividad premeditada e
impulsiva en estudiantes de la Institucion Educativa Secundaria
Jornada escolar completa San Gaban Carabaya Puno 2023. [Tesis
de licenciatura, Universidad Autonoma de Ica]. Repositorio
Institucional Auténomadeica.
https://repositorio.autonomadeica.edu.pe/bitstream/20.500.14441/2
638/1/MAYTA%20MOLINA%20YENIFER%20ESMERALDA.pdf

Medina, M., Rojas, R., Bustamante, W., Loaiza, R., Martel, C. y Castillos,
R. (2021). Metodologia de la investigacion. Técnicas e instrumentos
de investigacion.
https://editorial.inudi.edu.pe/index.php/editorialinudi/catalog/downlo
ad/90/133/157?inline=1

Mendoza, B. (2023). Dependencia de los videojuegos y habilidades
sociales en adolescentes escolares. Eduser, 10(1), 7-17.
https://doi.org/10.18050/eduser.viOnia1

Meneses, J., Barrios, M., Bonillo, A., Cosculluela, A., Lozano, L., Turbany,
J. y Valero, S. (2013). Psicometria.

https://www.researchgate.net/profile/Julio-Meneses-

83



2/publication/293121344 Psicometria/links/584a694408ae5038263
d9532/Psicometria.pdf

Millan, M. (2022). La agresividad y su relacién con la adiccion a los
videojuegos en adolescentes. [Trabajo de investigacion, Universidad
Técnica de  Ambato]. Repositorio Institucional UTA.
https://repositorio.uta.edu.ec/server/api/core/bitstreams/b675e879-
55d6-4edc-aec2-f64726389d8b/content

Ministerio de Educacién [MINEDU]. (2024). Acoso escolar en Lima: 14% de
los casos reportados en Siseve durante 2024 no han sido atendidos
por los colegios de las victimas. Consultado el 18 de junio de 2025,
de El acoso escolar es considerado una problematica debido a las
consecuencias que ocasiona:
https://puntoseguido.upc.edu.pe/acoso-escolar-en-lima-14-de-los-
casos-reportados-en-siseve-durante-2024-no-han-sido-atendidos-
por-los-colegios-de-las-
victimas/#:.~:text=Entre%20enero%20y%20mayo0%20de,UGEL %20
04%20Comas: %2022

Mogollon, D. y Pérez, J. (2024). Dependencia de videojuegos y agresividad
en adolescentes de una Institucion Educativa Publica del distrito de
Cayalti, 2023. [Tesis de licenciatura, Universidad Sefior de Sipan].
Repositorio Institucional USS.
https://repositorio.uss.edu.pe/bitstream/handle/20.500.12802/12405
/Mogollon%20Colchao%2c%20Daniel%20Alberto%20-
%20Perez%20Figueroa%2c%20Johan%20Franco.pdf?sequence=1
&isAllowed=y

Monje, C. (2011). Metodologia de la Investigacion Cuantitativa y Cualitativa.
Universidad Surcolombiana.

Moreno, J. y Valencia, M. (2024). Ansiedad y dependencia a los
videojuegos en adolescentes del sector rural. Religacion, 9(41), 1-
19.
https://revista.religacion.com/index.php/religacion/article/download/
1236/1565/

84



Moreno, J., Gémez, G., Rodriguez, E., Leén, M. y Gémez, J. (2024).
Factores de riesgo asociados al sindrome de abstinencia. Revista
mexicana de anestesiologia, 47(2), 86-90.
https://doi.org/10.35366/115314

Moya, R. (2005). Estadistica descriptiva: conceptos y aplicaciones. San
Marcos.

Muntané, J. (2010). Introduccién a la investigacion basica. Centro de
investigacion biométrica.

Nifo, Y. (2024). Agresividad en adolescentes de educacion secundaria de
una Institucion Educativa Nacional del distrito de Pomalca, 2023.
[Tesis de licenciatura, Universidad Santo Toribio de Mogrovejo].
Repositorio Institucional USAT.
https://tesis.usat.edu.pe/bitstream/20.500.12423/8071/1/TL_Ni%c3
%b1oCorreaYessenia.pdf

Naupa, D. (2021). Dependencia a los videojuegos y la agresividad en los
estudiantes del segundo grado de educacién secundaria de la
Institucion Educativa Publica Emblematica y Centenario San Isabel,
Huancayo, 2021. [Tesis de licenciatura, Universidad Continentall.
Repositorio Institucional UC.
https://repositorio.continental.edu.pe/bitstream/20.500.12394/14440
/1/IV_FHU_501_TE_%C3%91aupa%20Huacachi_2023.pdf

Observatorio de adicciones y consumos problematicos de la Defensoria del
pueblo [OADYC]. (2025). Adiccion al juego en ascenso. Consultado
el 17 de junio de 2025, de La situacidén en Argentina: estadisticas y
factores de riesgo:
https://www.forbesargentina.com/negocios/adiccion-juego-ascenso-
estadisticas-regulacion-impacto-apuestas-online-argentina-n67699

Observatorio Esparfiol de las Drogas y las Adicciones [OEDA]. (2023).
Informe sobre adicciones comportamentales y otros trastornos
adictivos 2023. Consultado el 7 de julio de 2025, de Indicador de
admitidos a tratamiento por adicciones comportamentales:

https://pnsd.sanidad.gob.es/profesionales/sistemasinformacion/sist

85



emalnformacion/pdf/2023_Informe_Trastornos_Comportamentales.
pdf

Organizacion de las Naciones Unidas [ONU]. (2015). Objetivos del
Desarrollo Sostenible. Consultado el 20 de setiembre de 2024, de
La Asamblea General adopta la Agenda 20230 para el desarrollo
sostenible:
https://www.un.org/sustainabledevelopment/es/2015/09/la-
asamblea-general-adopta-la-agenda-2030-para-el-desarrollo-
sostenible/

Organizacion Mundial de la Salud [OMS]. (2022). La CIE-11 ya esta
oficialmente en vigor para el registro y notificacion nacional e
internacional de las causas de enfermedad, muerte y otras mas.
Consultado el 25 de junio de 2025, de Publicacion de la CIE-11:
https://www.who.int/es/news/item/11-02-2022-icd-11-2022-release

Organizacion Mundial de la Salud [OMS]. (2025). Trastorno por uso de
videojuegos. Consultado el 8 de julio de 2025, de CIE-11 para
estadisticas de mortalidad y morbilidad:
https://icd.who.int/browse/2025-01/mms/es#1448597234

Pedraza, E. y Huayllas, A. (2025). Adiccion a los videojuegos y agresividad
premeditada e impulsiva en estudiantes de segundo y tercero de
secundaria de una Institucion educativa estatal de Cusco, 2023.
[Tesis de licenciatura, Universidad Continental]. Repositorio
Institucional Continental.
https://repositorio.continental.edu.pe/bitstream/20.500.12394/17360
/4/IV_FHU_501_TE_Pedraza_Huayllas_2025.pdf

Pérez, C., Galiano, G., Vera, S. y Rodriguez, M. (2023). Cultura de la
violencia: un analisis de las conexiones sociales y sus implicaciones
en la delincuencia. Episteme, 10(4), 523-542.
https://doi.org/10.61154/rue.v10i4.3268

Pomahuacre, J., Alva, J., Flores, M., Sanchez, L. y Pomahuacre, L. (2024).
Cuestionario de agresion de Buss y Perry: evidencias psicométricas
en adolescentes peruanos. Revista de Investigacion en Psicologia,
27(2), 1-26. https://doi.org/10.15381/rinvp.v27i2.27560

86



Quimis, Y., Aguayo, N., Ponce, J., Garcia, D. y Mendoza, J. (2024).
Adiccion en adolescentes: causas, consecuencias y medidas de
prevencion. Revista Latinoamericana de difusion cientifica, 6(11),
126-141. https://doi.org/10.38186/difcie.611.08

Quiroz, M. (2023). Dependencia a videojuegos y conducta agresividad en
estudiantes de secundaria de una Institucion Educativa de Yungay -
2023. [Tesis de licenciatura, Universidad Autonoma del Peru].
Repositorio Institucional Autonoma.
https://repositorio.autonoma.edu.pe/bitstream/handle/20.500.13067
12989/Quiroz%20Caceres%2c%20Maria%20Y esenia.pdf?sequence
=1&isAllowed=y

Quispe, U. (2022). Dependencia a los videojuegos y agresividad en
estudiantes del cuarto grado en estudiantes del cuarto grado de la
Institucion Educativa Secundaria Maria Auxiliadora de la Ciudad de
Puno - 2022. [Tesis de licenciatura, Universidad Nacional del
Altiplano]. Repositorio Institucional UNAP.
https://repositorio.unap.edu.pe/bitstream/handle/20.500.14082/228
16/Quispe_Quispe_Uriel_Hulcen.pdf?sequence=1&isAllowed=y

Reick, T. (1942). El estudio sobre agresividad de Dostoievsky: en treinta
afos con Freud. Hogarth press.

Rios, M. (2023). Uso de videojuegos y conducta agresiva en adolescentes
de la Unidad Educativa Adolfo Valarezo, periodo 202-2023. [Tesis
de licenciatura, Universidad Nacional de Loja]. Repositorio
Institucional UNL.
https://dspace.unl.edu.ec/server/api/core/bitstreams/b8048664-
dcfb-4fbc-b07c-a143664c2797/content

Salas, E., Merino, C., Chdliz, M. y Marco, C. (2016). Analisis psicométrico
del test de dependencia de videojuegos TDV en poblacion peruana.
Universitas Psychologica, 16(4), 3-13.
https://revistas.javeriana.edu.co/index.php/revPsycho/article/view/1
5609/16137

87



Sanchez, V. (2024). Agresividad premeditada e impulsiva en relaciéon con
el bienestar psicologico en alumnos de secundaria, Peru.
Cienciamatria, 10(9), 6-20. https://doi.org/10.35381/cm.v10i19.1331

Sangabriel, B., Simbrén, J. y Cruz, M. (2024). La vulnerabilidad escolar de
los adolescentes por la adiccion a las redes sociales. Politicas
sociales sectoriales, 2(3), 140-161.
https://politicassociales.uanl.mx/index.php/pss/article/view/112/94

Silva, C., Barchelot, L. y Galvan, G. (2021). Caracterizacion de la conducta
agresiva y de variables psicosociales en una muestra de
adolescentes de la ciudad de Bucaramanga y su area metropolitana.
Psicogente, 24(46), 36-57.
https://revistas.unisimon.edu.co/index.php/psicogente/article/view/4
498/5308

Skinner, B. (1971). Mas alla de la libertad la dignidad. Fontanella.

Soria, V., Vilchez, V. y Quispe, Y. (2023). Habilidades sociales y
dependencia a los videojuegos en adolescentes de la Institucion
Educativa Nuestra Sefora de las Mercedes del AA. HH. Marquez -
Callao, 2022. [Tesis de Licenciatura, Universidad Continental].
Repositorio Institucional Continental.
https://repositorio.continental.edu.pe/bitstream/20.500.12394/14025
/1/IV_FHU _501_TE_Soria_Vilchez_Quispe_2023.pdf

Sotomayor, A., Gertrudix, F. y Rivas, B. (2020). Videojuegos como medio
de transmision de aprendizajes en la educacion formal. Revista
Colombiana de educacion, 85(1), 123-146.
https://doi.org/10.17227/rce.num85-12744

Sucari, D. (2022). Dependencia a videojuegos y agresividad en estudiantes
de cuarto y quinto grado de educacion secundaria de Colegio
Estatal, del departamento de Puno, 2022. [Tesis de licenciatura,
Universidad Peruana Union]. Repositorio Institucional UPEU.
https://repositorio.upeu.edu.pe/server/api/core/bitstreams/06313131
-6f79-47c8-aa72-efdc394bd814/content

Sucari, W., Mamani, W., Gil, I. y Trigos, C. (2024). Manual de tesis

correlacional. Inudi.

88



https://editorial.inudi.edu.pe/plus/public/main_teaching/main/public/
pdfuniversitario/67d2fa11ab640_LIB.IP-015-
Manual%20de%20tesis%20correlacional.pdf

Sucasaire, J. (2021). Estadistica descriptiva para trabajos de investigacion.
Presentacion e interpretacion de resultados.
https://repositorio.concytec.gob.pe/server/api/core/bitstreams/b2017
a33-d545-e076-55ec-76bf553b9cbf/content

Tarrillo, O., Mejia, J., Davila, J., Pintado, C., Tapia, C., Chilon, W. y Vélez,
S. (2024). Metodologia de la investigacion. Una mirada global.
Centro de Investigacion y Desarrollo.
https://biblioteca.ciencialatina.org/wp-
content/uploads/2024/07/Metodologia-de-la-investigacion-una-
mirada-global.pdf

Tixi, N. (2024). Hostilidad y dependencia a videojuegos en adolescentes.

Pentaciencias, 6(4), 210-220.
https://editorialalema.org/index.php/pentaciencias/article/view/1130/
1569

Troesth, Y. (2022). Uso de videojuegos asociado a las habilidades sociales
en estudiantes del colegio secundario de Puerto Armelles. [Tesis de
licenciatura, Universidad Especializada de las Américas].
Repositorio Udelas.
https://repositorio2.udelas.ac.pa/server/api/core/bitstreams/bd3e35
98-8ce0-471a-abbc-50028b0318cd/content

Vizcaino, P., Cedefio, R. y Maldonado, |. (2023). Metodologia de la
investigacion cientifica: guia practica. Revista Multidisciplinar
Ciencia Latina, 7(4), 9723-9762.
https://ciencialatina.org/index.php/cienciala/article/view/7658/11620
#:~text=En%20el%20campo%20de%20la,la%20investigaci%C3%
B3n.%2C%202021).

89



ANEXOS

90



Anexo 01: Matriz de consistencia

Titulo: Dependencia a los videojuegos y agresividad en estudiantes de la Institucion Educativa Secundaria Peru Birf, San

Miguel — 2025.
Autores: Kevin Arnold Arhuire Ccanccapa y Karen Nikol Huahuacondori Coaquira
PROBLEMA OBJETIVO HIPOTESIS VARIABLES METODOLOGIA
Problema general Objetivo general Hipoétesis general Variable 1: Enfoque:
¢, Cual es la relacién entre la | Determinar la relacion entre la | Existe relacion entre la | Dependenciaa  Cuantitativo
dependencia a los | dependencia a los | dependencia a los | los videojuegos
videojuegos y la agresividad | videojuegos y la agresividad | videojuegos y la agresividad Tipo:
en estudiantes de la|en estudiantes de Ila|en estudiantes de Ila | Dimensiones: Basico
Institucion Educativa | Institucion Educativa | Institucion Educativa | D1. Abstinencia
Secundaria Peru Birf, San | Secundaria Peru Birf, San | Secundaria Peru Birf, San | D2. Abusoy Nivel:
Miguel - 20257 Miguel — 2025. Miguel — 2025. tolerancia Correlacional

Problemas especificos
P.E.1: ;Cual es la relacién
entre la dependencia a los
videojuegos y la agresividad
fisica en estudiantes de la
Institucion Educativa
Secundaria Peru Birf, San
Miguel - 20257

P.E.2: ¢Cual es la relacion
entre la dependencia a los
videojuegos y la agresividad
verbal en estudiantes de la
Institucion Educativa
Secundaria Peru Birf, San
Miguel - 20257

Objetivos especificos
O.E.1: Determinar la relacion
entre la dependencia a los
videojuegos y la agresividad
fisica en estudiantes de la
Institucion Educativa
Secundaria Peru Birf, San
Miguel — 2025.

O.E.2: Determinar la relacién
entre la dependencia a los
videojuegos y la agresividad
verbal en estudiantes de la
Institucion Educativa
Secundaria Peru Birf, San
Miguel — 2025.

Hipotesis especificas

H.E.1: Existe relacion entre
la dependencia a los
videojuegos y la agresividad
fisica en estudiantes de la

Institucion Educativa
Secundaria Peru Birf, San
Miguel — 2025.

H.E.2: Existe relacién entre
la dependencia a los
videojuegos y la agresividad
verbal en estudiantes de la

Institucion Educativa
Secundaria Perud Birf, San
Miguel — 2025.

D3. Problemas
ocasionados
D4. Dificultad en
el control

Variable 2:
Agresividad

Dimensiones:
D1. Agresividad
fisica

D2. Agresividad
verbal

D3. Ira

D4. Hostilidad

Disefio:
No experimental

Poblacion:
326 estudiantes

Muestra:
178 estudiantes

Muestreo:
Probabilistico
aleatorio simple

Técnica e
instrumentos
Técnica:
-Psicometria
-Encuesta
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P.E.3: ¢;Cual es la relacién
entre la dependencia a los
videojuegos y la ira en
estudiantes de la Institucion
Educativa Secundaria Peru
Birf, San Miguel — 20257

P.E.4: ;Cual es la relacién
entre la dependencia a los
videojuegos y la hostilidad en
estudiantes de la Institucion
Educativa Secundaria Peru
Birf, San Miguel — 20257

O.E.3: Determinar la relaciéon
entre la dependencia a los
videojuegos y la ira en
estudiantes de la Institucion
Educativa Secundaria Peru
Birf, San Miguel — 2025.

O.E.4: Determinar la relacion
entre la dependencia a los
videojuegos y la hostilidad en
estudiantes de la Institucion
Educativa Secundaria Peru
Birf, San Miguel — 2025.

H.E.3: Existe relacién entre
la dependencia a los
videojuegos y la ira en
estudiantes de la Institucion
Educativa Secundaria Peru
Birf, San Miguel — 2025.

H.E.4: Existe relacion entre
la dependencia a los
videojuegos y la hostilidad
en estudiantes de la

Institucion Educativa
Secundaria Peru Birf, San
Miguel — 2025.

Instrumentos:

- Test de
dependencia de
Videojuegos, de
Choliz y Marco

- Cuestionario de
agresividad de
Buss y Perry

Analisis
estadistico
Descriptivo e
inferencial; se

utilizé una prueba
de normalidad,
para elegir la
prueba de
correlacion
pertinente.
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Anexo 2: Instrumento de recoleccién de datos

TEST DE DEPENDENCIA A LOS VIDEOJUEGOS

FECHA:

CcODIGO:

Instrucciones: Marca con un circulo la alternativa que consideres que se adapte

a tu criterio de pensamiento, sobre el uso de los videojuegos.

Totalmente en

desacuerdo

En desacuerdo

Neutral | Un poco de

acuerdo

Totalmente de

acuerdo

0 1 2 3

4

Nro.

Enunciados

Ahora juego mas tiempo con videojuegos, que cuando

empecé a hacerlo

Si no funciona la consola, computadora o celular, se la

pido prestada a otras personas.

Me frustra mucho no tener donde jugar videojuegos

Cada vez que pienso en los videojuegos, surge la

necesidad de jugar con ellos.

Le dedico demasiado tiempo a los videojuegos, aunque

tenga otras cosas para hacer.

Si me quedo sin jugar, no hallé que hacer.

Me enoja que no funciones el videojuego por culpa de

equipos electronicos malogrados.

No me es suficiente jugar poco tiempo videojuegos,

ahora quiero hacerlo durante mas horas.

Le dedico menos tiempo a otras tareas, porque los

videojuegos me ocupan mas horas.

10

Tengo una obsesidn por conseguir premios, comprar

cosas del videojuego.

11

Si no funciona un juego, inmediatamente busco otro
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12

Pienso que le dedico demasiado tiempos a los

videojuegos

13

Me es dificil parar, cuando empiezo a jugar con

videojuegos, aunque tenga otras cosas que hacer.

14

Cuando me pasa algo malo, los videojuegos son mi

refugio.

15

Lo primero que se me ocurre, los fines de semana es

jugar con videojuegos.

16

Hubo dias en que he jugado mas de tres horas

continuas.

17

Discuto mucho con mi familia y amigos, por culpa de

los videojuegos.

18

Si no estoy jugando, me aburro rapidamente.

19

Duerme tarde por jugar videojuegos.

20

Si tengo horas libres, me dedico a jugar videojuegos

21

Cuando estoy jugando, me olvido del tiempo.

22

Lo primero que pienso hacer cuando termina el colegio,

es jugar videojuegos.

23

Le miento a mi familia, sobre el tiempo que dedico a los

videojuegos.

24

Pienso en los videojuegos en todo momento.

25

Cuando me invaden los problemas, busco jugarn

videojuegos.
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Ficha técnica del test de dependencia a los videojuegos TDT

Nombre original del

instrumento
Autor (a)
Objetivo

Procedencia
Administracion
Duracion

Dimensiones

Escala valorativa

Test de dependencia a los videojuegos TDT

Choliz y Marco (2011)
Evaluar los niveles de dependencia a los
videojuegos en estudiantes
Espana

Personal o grupal

20 minutos aprox.
-Abstinencia

-Abuso y tolerancia
-Problemas ocasionados
-Dificultad en el control
-Totalmente en desacuerdo(0)
-En desacuerdo (1)

-Neutral (2)

-Un poco de acuerdo (3)

-Totalmente de acuerdo (4)
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CUESTIONARIO DE AGRESIVIDAD DE BUSS Y PERRY

FECHA: CcODIGO:

Instrucciones: Marca la opcion adecuada, segun tu criterio de pensamiento, sobre

las conductas agresivas que puede presentar un adolescente:
Completamente|Bastante falso | Ni verdadero, Bastante Completamente
falso para mi para mi ni falso para mi| verdadero |verdadero para mi
para mi
1 2 3 4 5
Nro, Items 1123 |45

De vez en cuando, no logro controlar el impulso de querer

golpear a otra persona.

Cuando no estoy de acuerdo con mis amistades, discutg

fuertemente con ellos.

Me enojo rapido, pero se me olvida en seguida.

Creo que a veces soy muy envidioso.

Si me provocan demasiado, soy capaz de golpear a otros.

Casi siempre, no le doy la razén a otras personas.

Cuando frustro, muestro mi enojo a los demas.

Hay veces que siento que la vida es injusta conmigo

Si alguien me golpea, yo también le golpeo.

= ©| | N| & O & W

Si alguien me molesta, discuto con esa persona.

Algunas veces me enojo tanto, que parece que estuviera a

punto de estallar.

12

Me parece que siempre les dan mas oportunidades a los

demas.

13

Me involucro en peleas, mas alla de lo normal.

14

Cuando los demas no estan de acuerdo con mis opiniones,

discuto con ellos.

15

Soy una persona pacifica
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16

A veces me pregunto porque algunas cosas me resienten

mas que otras.

17

Si debo recurrir a la violencia para defenderme, no dudo en

hacerlo

18

Mis amigos dicen que discuto demasiado.

19

Mis amigos piensan que soy alguien muy impulsivo

20

Sé que mis amistades me critican a mis espaldas

21

Hay gente que me provoca tanto, que llegamos a

golpearnos.

22

Algunas veces, no sé porque pierdo el control.

23

Desconfio de la amabilidad de personas desconocidas.

24

No encuentro ninguna justificacion, para golpear a alguien.

25

Tengo problemas para controlar mis impulsos.

26

A veces siento que la gente se rie de mi.

27

He llegado a amenazar a personas conocidas.

28

Cuando alguien es demasiado amable, me pregunta que

querra.

29

He estado tan furioso, que he roto cosas.
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Ficha técnica del cuestionario de agresividad

Nombre original del
instrumento

Autor (a)

Objetivo

Procedencia
Administracion
Duracion

Dimensiones

Escala valorativa

Cuestionario de agresividad AQ de Buss
y Perry

Buss & Perry (1992)

Evaluar los niveles de agresividad en
estudiantes

Estados Unidos

Personal o grupal

15 minutos aprox.

-Agresividad fisica

-Agresividad verbal

-Ira

-Hostilidad

-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)
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Anexo 3: Ficha de validaciéon por juicio de expertos

UNIVERSIDAD

AUTONOMA

DEICA

INFORME DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

1. DATOS GENERALES

Titulo de la Investigacién: Dependencia a los videojuegos y agresividad en estudiantes de la Instituddn Educativa
Secundaria Perd Birf, San Miguel - 2025,

Nombre del Experto: Rudy Mijael Jara Cueto
Nombre del instrumento: Test de dependencia a los videojuegos
1. ASPECTOS QUE VALIDAR EN EL INTRUMENTO:

Aspectos Para Descripdén: Evaluacién Preguntas por
Evaluar Cumple/ No cumple | corregir
1, Claridad Las preguntas estdn elaboradas usando un L
lenguaje apropiado Cumpit
2. Objetividad Las preguntas estin expresadas en aspectos Lt
observable (Om?
3. Convenlencla | Las preguntas estin adecuadas al tema a ser complt :
Investigado
4, Organizacién | Existe una organizacién Idgica y sintdctica en of compll
cuestionario
5. Sufidencla El cuestionario comprende todos los indicadores i1
en cantidad y calldad tome
G.ntenclonalidad | El cuestionario es adecuado para medir los i
indicadores de I Investigacion il )
7. Consistencia Las preguntas estdn basadas en aspectos
tedricos del tema investigado (ompl?
8, Coherenda Existe refacién entre 1as preguntas ¢ indicadores Lur=ple
9. Estructura La estructura del cuestionario responde \
a las preguntas de ba investigacidn tums Pt
10. Pertinencia El cuestionario es Utll y oportuno para la
investigacién (vmpld
HI. OBSERVACIONES GENERALES :
EL Wsdomude  cumdl? ten  les  vrquisiieg y visbilided
?@c. le  ‘muesd ijcu'-c.n,- ?ov le JAande s f\c\L-?lalo\.! .

Apeliidos y Nombres del vialidador: Rudy Mijael Jara Cueto
Grado académico: Magister en Psicologla Juridico Forense

N®. DNL73107363
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UNIVERSIDAD

*
2,

I. DATOS GENERALES

Titulo de la Investigacién: Dependencia a los videojuegos y agresividad en estudiantes de la Institucién
Educativa Secundaria Peru Birf, San Miguel - 2025

Nombre del Experto: Psic. Jhossely Lucero Condori llaita
1l. ASPECTOS QUE VALIDAR EN EL INTRUMENTO : Test de dependencia a los videojuegos.

) AUTONOMA

DEICA

INFORME DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

- Aspectos Para Descripcién: Evaluacion Preguntas por
Evaluar Cumple/ No cumple | corregir
1. Claridad Las preguntas estan elaboradas usando un 7

lenguaje apropiado [ T (~
2. Objetividad Las preguntas estan expresadas en aspectos 7

observable CU’"V <
3.Conveniencia | Las preguntas estén adecuadas al tema a ser

investigado Comple
4. Organizacion | Existe una organizacion logica y sintdctica en

el cuestionario ( ump 7 &
5. Suficiencia El cuestionario comprende todos los

indicadores en cantidad y catidad C um pz (=

' 6.Intencionalidad | El cuestionario es adecuado para medir los

| indicadores de la investigacion ( um p7¢

| 7.Consistencia | Las preguntas estdn basadas en aspectos .

| tedricos del tema investigado Cump ZC

- 8.Coherencia Existe relacion entre las preguntas e I

| indicadores C UMPZC,

9. Estructura La estructura del cuestionario responde 9 -

I : (JJ le

a las preguntas de la investigacion mp

10. Pertinencia

El cuestionario es Gtil y oportuno para la
investigacion

C utﬂﬂ?c

Ill. OBSERVACIONES GENERALES

577-593’ i d(/gn/jfﬁ(,;?} a los u(dnﬁbeéos de Chelia 3 mbf-m;

y (ump/c

on
?'an?o es a‘(ﬂic‘a ble.

ceiler(os

Tos

Apellidos y Nombres del validador:
Grado académico:
Ne.DNI: ¥2 96 0382

A\
[1,| =2
toe ;/>A
( 2 Wl :~x!“1.-'-.‘:\".';»‘,3
|}" ol CLINCA YD 0 S50
Chy

SHTE N N

100

de Uakder Con{&a\b;\;éaélpo- fo
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% g
7' e\v
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I. DATOS GENERALES

UNIVERSIDAD

AUTONOMA

DEICA

INFORME DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

Titulo de la Investigacién: Dependencia a los videojuegos y agresividad en estudiantes de la Institucién
Educativa Secundaria Pert Birf, San Miguel - 2025.

Nombre del Experto: Jorge Jofratt Rodriguez Rodriguez

1I. ASPECTOS QUE VALIDAR EN EL INTRUMENTO: Test de dependencia a los videojuegos

tedricos del tema investigado

Aspectos Para Descripcién: Evaluacion Preguntas por
Evaluar Cumple/ No cumple corrogir
1. Claridad Las preguntas estan elaboradas usando un U2 ¥ Cugr fer tomst
RS . CumPre dovo(149) v siamle oo
guaje apropiado emeaalrg”
2. Objetividad Las preguntas estan expresadas en aspectos
observable CUMPL
3.Conveniencia | Las preguntas estén adecuadas al tema a ser
investigado Loy Py e,
4, Organizacién Existe una organizacion légica y sintdctica en
el cuestionario Cvrapg
5. Suficiencia El cuestionario comprende todos los
indicadores en cantidad y calidad CumlLe
6.Intencionalidad | El cuestionario es adecuado para medir los =
indicadores de la investigacién TumlLg
7. Consistencia Las preguntas estan basadas en aspectos =
CUMPLE

8. Coherencia

Existe relaciéon entre las preguntas e

CUMPLE

o indicadores
9. Estructura La estructura del cuestionario responde CUMPL e
a las preguntas de la investigacion = t
10. Pertinencia El cuestionario es Util y oportuno para la A OIS thisingn
investigacion
Ill. OBSERVACIONES GENERALES
= e -
]n S UMy Cu (‘-’(—l ok (~ o /z(,

‘*ﬁ*‘*‘u./ly/\ ‘\
W \J’JDJ(\UUU/‘A Y C(J.‘/JAQ"/‘ r /v o Ll ' ]
N ,(_\X.)"‘/.

A~ A2 J\qu/,( f‘./ 2o (o

Apellidos y Nombres del validador: Jorge Jofratt Rodriguez Rodriguez

Grado académico: Magister en Salud Ocupacional

N° DNI: 42313325
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AUSONOMA OF 1A

UNIVERSIDAD

b

AUTONOMA

DEICA

INFORME DE VAUIDACION DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

1. DATOS GENERALES

Titulo de [a Investigacidn: Dependencia a los videojuegos y agresividad en estudiantes de ks Institudén Educativa

Secundaria Perd Birf, San Miguel - 2025,
Nombre del Experto: Rudy Mijael Jara Cueto

Nombre del instrumento: Cuestionario de agresividad de Buss y Perry

1. ASPECTOS QUE VALIDAR EN EL INTRUMENTO:

I

Aspectos Para Descripdén: Evaluacién Preguntas por
Evaluar Cumple/ No cumple | corregir
1. Claridad Las preguntas estén elaboradas usando un
lenguaje apropiado cumplt
2. Objetividad Las preguntas estdn expresadas en aspectos
observable Cumplt
3. Conveniencia | Las preguntas estin adecuadas al tema 3 ser .
Investigado (umptt
4. Organizacidn mhommwaym»a a
cuestionario cvmpl
S. Suficiencia El cuestionario comprende todos los indicadores \
en cantidad y calidad Eumpit
6intencionalidad | E1 cuestionario es adecuado para medir los
indicadores de I3 investigacién Comgh
7. Consistencia Las preguntas estdn basadas en aspectos
tedricos del tema investigado coumple
8. Coherencia Existe relacidn entre las preguntas e indicadores (ML
9. Estructura La estructura del cuestionario responde
a las preguntas de la investigacién Lompit
10. Pertinendla El cuestionario es Gtil y oportuno parala
Investigacién e
lil. OBSERVACIONES GENERALES $
€L Wsdrommmdte  umplt  con Lles x29quisidos Y wVviabilided
PCL'&- Ltt ““0‘ LA | lsc o («"\/ ?O\' Lo "““*. s ML\QK"\? :

Apellidos y Nombres del validador: Rudy Mijael Jara Cueto
Grado académico: Magister en Psicologfa Juridico Forense

N®. DNI:73107363
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UNIVEKSIDAD

7 AUTONOMA

DEICA

C LM
o)
o

*
2, "

INFORME DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

I. DATOS GENERALES

Titulo de la Investigacion: Dependencia a los videojuegos y agresividad en estudiantes de la Institucion
Educativa Secundaria Peru Birf, San Miguel - 2025

Nombre del Experto: Psic. Jhossely Lucero Condori laita
Il. ASPECTOS QUE VALIDAR EN EL INTRUMENTO : Cuestionario de agresividad de Buss y Perry.

Aspectos Para Descripcién: Evaluacién Preguntas por
| Evaluar Cumple/ No cumple | corregir
1. Claridad Las preguntas estén elaboradas usando un b -7
1 lenguaje apropiado L umplc
| 2. Objetividad Las preguntas estén expresadas en aspectos - -
observable LwmpPlC
3.Conveniencia | Las preguntas estdn adecuadas al tema a ser | - 7
[ investigado _umpC
| 4. Organizacion | Existe una organizacion logica y sintdcticaen | - "
el cuestionario LumplC
5. Suficiencia El cuestionario comprende todos los| -~ n
indicadores en cantidad y calidad umZL
6.Intencionalidad | El cuestionario es adecuado para medir los 5 )
indicadores de la investigacion LuompC
7.Consistencia | Las preguntas estdn basadas en aspectos P 7
tedricos del tema investigado _ump(C
8. Coherencia Existe relacion entre las preguntas e /‘ i)
indicadores Lomp(C
9. Estructura La estructura del cuestionario responde / 7
a las preguntas de la investigacion Lymp'®
10. Pertinencia El cuestionario es Util y oportuno para la o o
investigacion Lumpe

1ll. OBSERVACIONES GENERALES

17 CUc5gonano JC aglCﬁMJaf} cc KUSJ ,PCNS Lum;"?( wa

1 el ’(\o> (/C Ua(?’r ? J (00;13 bi l‘fsaf) of 70 ?an?c és
3?7 ca b?C P

Apellidos y Nombres del validador: IR s
Grado académico: o et ‘m
N°.DNI: 7294 0332 (e oo
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UNIVERSIDAD

AUTONOMA

DEICA

INFORME DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

I. DATOS GENERALES

Titulo de la Investigacién: Dependencia a los videojuegos y agresividad en estudiantes de la Institucion
Educativa Secundaria Perd Birf, San Miguel - 2025.

Nombre del Experto: Jorge Jofratt Rodriguez Rodriguez

1. ASPECTOS QUE VALIDAR EN EL INTRUMENTO: Cuestionario de agresividad de Buss y Perry

observable

CorL e

Aspectos Para Descripcién: Evaluacion Preguntas por
Evaluar - Cumple/ No cumple corregir
1. Claridad Las preguntas estan elaboradas usando un o
lenguaje apropiado (C_'“ et B
2. Objetividad Las preguntas estan expresadas en aspectos - R

3. Conveniencia

Las preguntas estdn adecuadas al tema a ser

investigado CumPLE
4.Organizacién | Existe una organizacion logica y sintdctica en 2
— el cuestionario CumpPi C
5. Suficiencia El cuestionaric comprende todos los =
indicadores en cantidad y calidad (S N

6.Intencionalidad | El cuestionario es adecuado para medir los

indicadores de la investigacion

{\ MA 'ﬁL C

7. Consistencia

Las preguntas estdn basadas en aspectos

teéricos del tema investigado Loy ¢
8. Coherencia Existe relacion entre las preguntas e B I
indicadores Lol = |
9. Estructura La estructura del cuestionario responde
a las preguntas de la investigacion LumeL g
10. Pertinencia El cuestionario es Gtil y oportuno para la CUM PL B
investigacion ‘ G

1ll. OBSERVACIONES GENERALES

U L wJJw TAY -Zu S u\(}ﬂc) T L )7071-"‘4007 il

[* JLNuat_&m ,u.?u.; fan, \"b AALS PN B 2 Ju‘ﬁ-‘.{)A J2A &
’J'J ’UU/\}/\(A \

AR UFVELLA-EnA

Apellidos y Nombres del validador: Jorge Jofratt Rodriguez Rodriguez

Grado académico: Magister en Salud Ocupacional

N°. DNI: 42313325
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Anexo 4: Documentos importantes

UNIVERSIDAD

AUTONOMA
DE ICA

CARTA DE PRESENTACION

El Decano da la Facultad de Ciencias de la Salud de la Universidad Autdnoma de lca, que suscribe
Hace Constar:

Que, HUAHUACONDORI COAQUIRA, Karen Nikol identificada con cddigo de estudiante 0072087260
y ARHUIRE CCANCCAPA, Kevin Arnold Identificado con codigo de estudiante 0070258161 del
Programa Académico de PSICOLOGIA, quienes vienen desarrollando la tesis denominada:
“DEPENDENCIA A LOS VIDEOJUEGOS Y AGRESIVIDAD EN ESTUDIANTES DE LA INSTITUCION

EDUCATIVA SECUNDARIA PERU BIRF, SAN MIGUEL ~ 2025

Se expide el presente documento, a fin de que el encargado, tenga a bien autorizar a los en mencidn, a
recoger los datos y aplicar su instrumento para su investigacion, comprometiéndose a actuar con respeto:
y transparencia dentro de ella, asi como a enfregar una copia de la investigacion cuando esté finalmente
sustentada y aprobada, para los fines que se estimen necesarios.

Chincha Alta, 26 de Setiembre del 2025
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Chincha Alta, 26 de Setiembre del 2025

— 1
OFICIO N°2039-2025-UAL-FCS NISTERIO DE EDUCA'
MMRW"?@”'mwm
Mag. Efrain Santiago Quispe Sanca JOADDEGESTIONESUCH - % egh
Director ettugidn EQucaliva Scunsrs

INSTITUCION EDUCATIVA SECUNDARIA PERU BIRF gt - O smrmromnsmemmmener
Presents, - F“‘Mw gw‘iE (3 .
MESA DE PARTES

De mi especial consideracion:
Es grato dirigirme a usled para saludarle cordialmente.

La Facultad de Cienclas de la Salud de la Universidad Auténoma de lca tiene como principal objetivo formar
profesionales con un perfil cientifico y humanistico, sensibles con los problemas de la sociedad y con vocacién
de servicio, este compromiso lo Interiorizamos a través de nuestros programas académicos, bajo la excelencia
en la formacién académica, y trabajando transversalmente con nuestros pilares como son la investigacién,
responsabilidad social y bienestar universitario en insercion laboral. A

En tal sentido, nuestros estudiantes se encuentran en el desarrolio de tesis para la obtencién del titulo
profesional, para los programas académicos de Enfermeria, Psicologia y Obstetricia. Los estudiantes han tenido
a bien seleccionar temas de estudio de interés con la realidad local y regional, tomando en cuenta a la institucién
que usted dirige.

Como parte de la exigencia del proceso de investigacion, se debe contar con la autorizacién de la Inslitucion
elegida, para que los estudiantes puedan proceder a realizar el estudio, recabar informacién y aplicar su
instrumento de investigacién, misma que a través del presente documento solicitamos.

Adjuntamos la carta de presentacion de los estudiantes con el terma de investigacién propussto y quedamos a
la espera da su aprobacion,

Sin otro particular y con la seguridad de merecer su alencion, me suscribo, no sin antes reiterarle los
sentimientos de mi especial consideracion.

< / /is -
Mag. Jose Yomil Perez Gomez
DECANO (E)
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA SALUD 3
UNIVERSIDAD AUTONOMA DE 1CA
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INSTITUCION EDUCATIVA SECUNDARIA =
PERU BIRF JULIACA .'l-
L= ]
“ANO DE LA RECUPERACION ST

Y CONSOLIDACION DE LA ECONOMIA PERUANA”

CONSTANCIA

EL QUE SUSCRIBE, DIRECTOR DE LA INSTITUCION EDUCATIVA
SECUNDARIA PERU BIRF:

Mg. EFRAIN SANTIAGO QUISPE SANCA

HACE CONSTAR. - Que los Bachilleres de Psicologia, Kevin Arnold
Arhuire Ccanccapa, con DNI N° 70258161 y Karen Nikol
Huahuacondori Coaquira, con DNI N° 72087260, han concluido con
la aplicacién de los instrumentos, para la recoleccién de la
informacién  comrespondiente a la investigacion  titulada
‘DEPENDENCIA A LOS VIDEQJUEGOS Y AGRESIVIDAD EN
ESTUDIANTES DE LA INSTITUCION EDUCATIVA SECUNDARIA
PERU BIRF, SAN MIGUEL - 2025", a fin de obtener el Titulo de
Licenciado en Psicologia.

Se le expide la presente constancia, a peticion de
los interesados, para fines de tramites administrativos de Ia
Universidad Auténoma de Ica.

el, /0 de noviembre del 2025.
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Anexo 5: Consentimiento informado

CONSENTIMIENTO INFORMADO

Dependencia a los videojuegos vy agresividad en estudiantes de la Institucion
Educativa Secundaria Peru Birf, San Miguel — 2025.

Institucion - Universidad Autonoma de lca.

Responsables : Kevin Amold Arhuire Ccanccapa
Karen Nikol Huahuacondori Coaquira
Estudiantes del programa académico de Psicologia

Obijetivo: Por la presente estamos invitando a su menor hijo(a) a participar de la
investigacion que fiene como objetivo, determinar la relacion que existe entre
dependencia a los videojuegos y agresividad en estudiantes de la Institucion
Educativa Secundaria Perd Birf, San Miguel — 2025. Al participar del estudio, su
hijo(a) debera resolver dos cuestionarios, uno de 25 items y el otro de 29 items, los
cuales seran respondidos de forma anonima.

Procedimiento: Si autoriza que su menor hijo(a) participe de este estudio, su hijo(a)
debera llenar un instrumento denominado “Test de dependencia a los videojuegos” y
Ia *Cuestionario de agresividad®, los cuales deberan ser resueltos en un tiempo de
30 minutos, dichos instrumentos seran eniregados en forma fisica por los
investigadores.

Confidencialidad de la informacidn: El manejo de la informacion es a través de
codigos asignados a cada participante, por ello, los responsables de la investigacion
garantizan que se respetara el derecho de confidencialidad e identidad de cada uno
de los pariicipantes, no mostrandose datos que permitan la identificacion de las
personas gue formaron parte de |a muestra de estudio.

Consentimiento: Yo, en pleno uso de mis facultades mentales y comprensivas, he
leido la informacion suministrada por los investigadores, y autorizo voluntariamente
gue mi menor hijo(a), participe del estudio indicado, habieéndoseme informado sobre
el proposito de la investigacion, asi mismo, autorizo la toma de fotos (evidencia
fotografica), durante la resolucién de los instrumentos.

............. de ..., de2025

Firma: ...
Apellidos y nombres: ...
DML
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Asentimiento informado

ASENTIMIENTO INFORMADO

Estimado/a: ..

En la actualidad nos encontramos realizando una investigacion sobre el tema:
‘Dependencia a los videojuegos y agresividad en estudiantes de la Institucion
Educativa Secundaria Perd Birf, San Miguel — 2025"; por eso guisieramos
contar con tu valiosa colaboracion. El proceso consiste en la aplicacion de
instrumentos que deberan ser completados con una duracion de
aproximadamente 30 minutos. Los datos recogidos seran tratados
confidencialmente y utiizados Unicamente para fines de esta investigacion.

De aceptar participar en el estudio, debes firmar este documento como
evidencia de haber sido informado sobre los procedimientos de la
investigacion. En caso tengas alguna duda con respecto a las preguntas que
aparecen en los instrumentos, solo debes levantar la mano para solicitar la
aclaracion y se te explicara cada una de ellas personalmente.

Gracias por tu gentil colaboracion.

Acepto participar voluntaniamente en la investigacion: 5i MNo

lugar: ... ... ... ... Fecha [ _ .. ...

FIRMA DE LA PARTICIPACION
NOMBRE:
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Anexo 6: Base de datos

DEPENDENCIA A VIDEOJUEGOS
P1 |P2 |P3 |P4 |P5|P6|P7 |P8 |P9 P10 |P11 (P12 |P13 |P14 |P15 |P16 |P17 |P18 |P19 |P20 |P21 |P22 |P23 |P24 |P25

10
11
12
13

14
15

16
17

18
19
20
21

22
23
24
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25
26
27
28
29
30
31

32
33
34
35
36
37
38
39
40

41

42

43

44
45

46

47

48

49

50
51

52

53
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54
55
56
57
58
59
60
61

62

63
64
65
66
67

68
69
70
71

72

73
74
75
76
77
78
79
80
81

82
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83

84
85

86
87

88
89

90
91

92

93

94
95

96
97

98

99
100
101
102
103
104
105
106
107
108
109
110
111
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112
113
114
115
116
117
118
119
120
121
122
123
124
125
126
127
128
129
130
131
132
133
134
135
136
137
138
139
140
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142
143
144
145
146
147
148
149
150
151
152
153
154
155
156
157
158
159
160
161
162
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921112443111113113113223142
a
825434334112443141114444335
a
723123331131131311111111122
a
624134352112333112115243345
a
531132333123223213114223132
a
423133331412442142413153143
a
324122333123444243114253135
a
223121341112113113113111141
a o~
123321331112212112115131131
a
O31333341133333313115223345
a
921231341122112241113232131
a
0022432331122112212114112121
a «
[a]
ADn 724433345112533143113343142
=|a
=
B 622123244124334213114343145
x|la «
Q
< 533342335114243142115443333
a «
421121331123112213114212142
a «
331213321112212113114122131
a
232121342142313412113234333
a «
124231345123213213114344142
a «
023422235122112233114332331
a
POJ31543335113413112113232331
POO23333344112313113114324332
P723122334112113133114323132
PrO31222342123232213114224143
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P422122241113212111114123331
Du334434353114213112114433344
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9% Similitud general

122 pdginas

26.101 palabras

108.407 caracteres

Identificador de la entrega  trnioid::3117:544232883

El total combinado de todas las coincidencias, incluidas las fuentes superpuestas, para ca...

Filtrado desde el informe

+ Bibliografia

v Coincidencias menores (menos de 15 palabras)

Fuentes principales

8% @ Fuentesde Internet
1% ME Publicaciones

7% A Trabajos entregados (trabajos del estudiante)

Marcas de integridad
N.? de alertas de integridad para revision

No se han detectade manipulaciones de texto sospechosas.

Los algoritmos de nuestro sistema analizan un documento en profundidad para
buscar inconsistencias que permitirian distinguirlo de una entrega normal. Si
advertimos algo extrafio, lo marcamos como una alerta para que pueda revisarlo.

Una marca de alerta no es necesariamente un indicador de problemas. Sin embargo,

recomendamos que preste atencidn y la revise.
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Fuentes principales

8% @B Fuentes de Internet
1%  (Mf Publicaciones

T & Trabajos entregados trabajos del estudiante)

Fuentes principales

Las fuentes con el m Sy numero de coincidencias dentro de la entrega. Las fuentes SUpErpUestas no Se mostraran

. Internet

repositorio.autonomadeica.edu.pe I%

Trabajos
entregados
Universidad Andina Nestor Caceres Velasquez on 2025-12-29 <1%

3 Trabajos

entregados
Universidad Andina Nestor Caceres Velasquez on 2025-11-19 1%

o Internet

repositorio.upla.edu.pe <1%

Trabajos
entregados
Universidad Autdnoma de Ica on 2023-01-11 <1%

o Internet

hdl.handle.net <1%

Internat

repositorio.autonoma.edu.pe <1%

° Internet

repositorio.ucv.edu.pe 1%

s
entregados
Universidad Tecnologica del Peru on 2025-08-28 <1%

Trabajos
entregados
Universidad Andina Nestor Caceres Velasquez on 2025-12-22 <1%

Trabajos

entregados
Universidad Autdnoma de Ica on 2023-01-11 <1%
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ﬂ Trabajos

entregados
Universidad Autdnoma de Ica on 2023-02-04

Trabajos

entregados
Universidad Catdlica de Santa Maria on 2023-07-25

@

repositorio.upsjb.edu.pe

Trabajos

entregados
POSGRADO on 2025-09-15

o -

repositorio.upt.edu.pe

Trabajos

entregados
POSGRADO on 2025-D8-28

o Publicacidn

Ardnzazu Basterra-Gonzdlez, Juan Manuel Machimbarrena, jessica Ortega-Bardn, ...

L J—

repositorio.uwiener.edu.pe

Trabajos
entregados
Universidad Peruana Cayetano Heredia on 2024-11-17

Trabajos
entregados
Universidad Privada San Juan Bautista on 2024-10-17

o -

repositorio.continental.edu.pe

124

=1%

<1%

=1%

<1%

=1%

<1%

=1%

<1%

=1%

<1%

=1%



