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RESUMEN 

El Objetivo: Determinar la relación entre la adicción a los videojuegos y 

la agresividad en estudiantes de secundaria. Material y Método: Se 

utilizaron el Test de Dependencia a Videojuegos y el Cuestionario de 

Agresividad de Buss y Perry. Se trató de una investigación de tipo básico, 

de nivel descriptivo correlacional, con enfoque cuantitativo y diseño no 

experimental de corte transversal. Se aplicó el método hipotético-

deductivo y se trabajó con una muestra censal conformada por 79 

estudiantes. Para el análisis estadístico se utilizó el software SPSS v27 y 

la prueba de chi cuadrado. Resultados: Mostraron que el 32,9 % de los 

estudiantes presentó un nivel medio de abstinencia a los videojuegos, el 

31,6 % evidenció abuso y tolerancia media, el 24,1 % presentó problemas 

asociados al uso de videojuegos y el 21,5 % mostró dificultad media para 

controlar su uso. En cuanto a la agresividad, se halló que el 51,9 % de los 

estudiantes manifestó una agresividad predominante del tipo ira. Se 

encontró relación significativa entre la adicción a los videojuegos y la 

agresividad (Chi²=15,067; p=0,005), entre abuso y agresividad 

(Chi²=14,824; p=0,005), entre problemas asociados y agresividad 

(Chi²=9,743; p=0,045) y entre dificultad de control y agresividad 

(Chi²=11,885; p=0,018). Conclusión: Se determinó relación significativa 

entre la adicción a los videojuegos y la agresividad, siendo la ira la forma 

más frecuente de expresión agresiva en los estudiantes con mayor 

dependencia a los videojuegos. 

Palabras clave: Agresividad, abstinencia, ira, tolerancia, videojuegos. 
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ABSTRACT 

To determine the relationship between video game addiction and 

aggression in secondary school students. 

Materials and Methods: The Video Game Dependency Test and the Buss 

and Perry Aggression Questionnaire were used. This was a basic research 

study with a descriptive-correlational level, a quantitative approach, and a 

non-experimental, cross-sectional design. The hypothetical-deductive 

method was applied, and a census sample of 79 students was used. 

Statistical analysis was conducted using SPSS v27 software and the chi-

square test. Results: The findings showed that 32.9% of students had a 

moderate level of video game withdrawal, 31.6% showed moderate abuse 

and tolerance, 24.1% had problems associated with video game use, and 

21.5% had moderate difficulty controlling their use. Regarding aggression, 

51.9% of students predominantly exhibited anger-type aggression. A 

significant relationship was found between video game addiction and 

aggression (Chi²=15.067; p=0.005), between abuse and aggression 

(Chi²=14.824; p=0.005), between associated problems and aggression 

(Chi²=9.743; p=0.045), and between difficulty in control and aggression 

(Chi²=11.885; p=0.018). Conclusion: A significant relationship was 

determined between video game addiction and aggression, with anger 

being the most frequent form of aggressive expression among students 

with higher video game dependency. 

Keywords: Aggression, withdrawal, anger, tolerance, video games. 
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INTRODUCCIÓN 

La presente investigación tiene como objetivo examinar la posible relación 

entre dos variables fundamentales: la adicción a los videojuegos y la 

agresividad en estudiantes del nivel secundario. La primera variable se analiza 

considerando aspectos como la frecuencia y el tiempo de uso, la presencia de 

conductas asociadas a dependencia, la dificultad para controlar el juego, las 

repercusiones en el entorno escolar y social, así como las respuestas 

emocionales negativas, tales como ansiedad e irritabilidad. En cuanto a la 

agresividad, esta se aborda desde tres componentes: la agresividad física 

(como empujar o golpear), la hostilidad (expresada en sentimientos de 

desconfianza o resentimiento) y la ira (respuesta emocional intensa frente a 

situaciones frustrantes). 

La adicción a los videojuegos es entendida como una forma de dependencia 

de tipo psicológico, caracterizada por la pérdida de control sobre el uso de los 

juegos digitales, relegando otras responsabilidades importantes como las 

académicas o sociales. Aunque en la CIE-10 aún no se reconoce como un 

diagnóstico clínico independiente, se asocia con los trastornos del control de 

impulsos. Aunque en la CIE-11, se ha incorporado el concepto de "trastorno 

por uso de videojuegos", destacando los efectos perjudiciales que genera en 

la funcionalidad cotidiana de la persona afectada. 

La agresividad en adolescentes se considera una conducta que puede 

originarse por diversos factores, entre ellos la frustración, la presión del 

entorno o la exposición frecuente a estímulos violentos. Esta conducta puede 

manifestarse de distintas formas: a través de agresión física, hostilidad o 
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episodios de ira, interfiriendo negativamente en la convivencia escolar y en el 

desarrollo emocional del estudiante. 

El análisis de ambas variables busca establecer si existe una correlación 

significativa entre el uso excesivo de videojuegos y las expresiones de 

agresividad en los adolescentes. Este estudio pretende aportar evidencias que 

ayuden a comprender mejor la influencia del entorno digital en el 

comportamiento escolar y que sirvan como base para futuras acciones de 

prevención o intervención en el ámbito educativo y psicológico. 

La estructura del presente trabajo está organizada en cuatro capítulos: el 

Capítulo I incluye el planteamiento del problema, la justificación, los objetivos 

e hipótesis; el Capítulo II presenta los antecedentes, el marco teórico y las 

bases conceptuales y legales; el Capítulo III describe el procedimiento 

metodológico seguido; y el Capítulo IV contiene los resultados obtenidos, así 

como las conclusiones y recomendaciones finales. 

 



 

 

 

 

 

CAPÍTULO I 

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 

1.1. DESCRIPCIÓN DEL PROBLEMA 

1.1.1. Nivel Internacional 

La tecnología en el desarrollo de videojuegos está creciendo 

exponencialmente y ganando cada vez más influencia. Los 

desarrolladores cuentan con nuevas herramientas que pueden 

sorprender al público. A nivel mundial, la industria de los videojuegos 

genera 3.577 millones de euros. El número de usuarios activos aumentó 

significativamente de 2014 a 2024, alcanzando un total de 118 millones 

de suscriptores en todo el mundo. En diciembre de 2023, el servicio de 

juegos en línea de Microsoft tenía más de 2 mil millones de usuarios 

activos mensuales, un aumento de alrededor de 80 millones con respecto 

a diciembre de 2022 (1). Se estima que Japón ocupará constantemente 

el primer o segundo lugar, con un aumento del 58 % en 2022. Es muy 

probable que el Reino Unido supere a Japón en el futuro en términos de 

proporción de población que juega videojuegos. Para 2027, se espera que 

el 70% de la gente viva en el Reino Unido, ocupando el sexto lugar con 

unos ingresos estimados de 5.700 millones de dólares. Otros países con 

altas tasas de jugadores son Suecia con un 47%, Corea del Sur con un 
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45% y Estados Unidos también con un 45%. Varios países 

latinoamericanos cuentan con cifras notables de jugadores de 

videojuegos: México tiene el 53,4% de la población, seguido de Brasil con 

el 45%, Chile con el 41,3%, Perú con el 38,8%, Colombia con el 38,3% y 

Argentina. con el 36,3% (2). 

1.1.2. Nivel nacional   

La industria de los videojuegos en el Perú está en constante crecimiento 

y ha mostrado un gran potencial en los últimos años. En 2022, el 16% de 

los peruanos dijo que juega videojuegos, frente al 9% en 2021. El 37% de 

estos usuarios son estudiantes y el 38% son profesionales. Según 

KidsCorp, cuando se trata de niños y adolescentes, el 56% de los niños 

peruanos juegan videojuegos con sus padres. Además, tres de cada 

cuatro niños en Perú tienen teléfono celular y el 50% tiene teléfono propio. 

Asimismo, el 35% tiene acceso a una consola de juegos (3). 

1.1.3. Nivel local 

Se ha observado que los estudiantes actúan de forma agresiva hacia las 

personas de su entorno a nivel local, lo que ha alarmado incluso a sus 

propios padres. Dadas estas circunstancias, el objetivo principal del 

estudio es determinar si existe una relación entre la adicción a los 

videojuegos y la hostilidad en los estudiantes. 
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1.2. FORMULACIÓN DEL PROBLEMA 

1.2.1. Problema General 

PG: ¿Cómo se relaciona la adicción a los videojuegos con la 

agresividad en estudiantes de la Institución Educativa Pentágono 

Internacional School, San Miguel, 2024? 

1.2.2. Problema Específicos 

PE1:   ¿Cuál es la relación entre la abstinencia a los videojuegos y 

la agresividad en estudiantes de la Institución Educativa 

Pentágono Internacional School? 

PE2: ¿Cómo se relaciona el abuso y tolerancia a los videojuegos 

con la agresividad en estudiantes de la Institución Educativa 

Pentágono Internacional School? 

PE3: ¿Qué relación existe entre los problemas ocasionados por el 

uso de videojuegos y la agresividad en estudiantes de la 

Institución Educativa Pentágono Internacional School? 

PE4:  ¿De qué manera se relaciona la dificultad de control en el uso 

de videojuegos con la agresividad en los estudiantes de la 

Institución Educativa Pentágono Internacional School? 

PE5: ¿Cuál es la frecuencia del tipo de agresividad en estudiantes 

de la Institución Educativa Pentágono Internacional School? 

1.3. JUSTIFICACIÓN DE ESTUDIO 

1.3.1. Justificación Teórica  

Antes de la pandemia, la adicción a los videojuegos ya era una 

preocupación significativa entre los estudiantes, con el inicio de las clases 
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virtuales y las restricciones sociales impuestas por la pandemia, el número 

de jugadores se duplicó, exacerbando estos problemas.  

La adicción a los videojuegos ha sido identificada como un factor que 

contribuye a la violencia y a problemas emocionales y de conducta entre 

los adolescentes. Además, datos del Ministerio de Educación (Minedu) 

indican un aumento en los conflictos entre estudiantes. Recientes 

estadísticas muestran que el 45% de los estudiantes ha presenciado actos 

de violencia física en la escuela, el 22% ha sido víctima de acoso en 

situaciones sociales y el 35% no se siente seguro en su entorno escolar.  

Estas cifras resaltan la necesidad urgente de abordar la adicción a los 

videojuegos y su impacto en la salud mental y el comportamiento de los 

adolescentes. La presente investigación es esencial porque proporcionará 

datos valiosos que pueden guiar la creación de políticas educativas y de 

salud, y diseñar estrategias de intervención efectivas para mitigar estos 

problemas, mejorando así el entorno escolar y el bienestar de los 

estudiantes. 

1.3.2. Justificación Práctica  

El presente estudio proporcionará información valiosa que podrá ser 

aplicada en las sesiones de tutoría escolar, así como en las escuelas de 

padres, charlas psicoeducativas y talleres dirigidos a los estudiantes, 

permitiendo a los profesionales de psicología intervenir de manera 

oportuna. Asimismo, los datos obtenidos contribuirán al desarrollo de 

futuras investigaciones relacionadas con la dependencia de los 

videojuegos, considerando que se trata de un fenómeno en constante 
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crecimiento que requiere ser abordado desde múltiples perspectivas 

académicas y sociales.  

Esta investigación también aportará elementos claves para el diseño y 

adaptación de marcos de intervención que generen espacios de reflexión, 

fomentando el desarrollo de estrategias tanto preventivas como 

correctivas. Dichas estrategias estarán orientadas a mitigar las 

consecuencias negativas asociadas al uso excesivo de videojuegos, como 

la adicción y la agresividad. De igual forma, los resultados podrán beneficiar 

a todos los actores involucrados (familia, autoridades e instituciones 

educativas), al facilitar la implementación de programas específicos 

basados en los niveles de adicción y agresividad encontrados en la 

población estudiada. 

1.3.3. Justificación Metodológica  

Este estudio también proporciona una fundamentación metodológica, ya 

que se utilizarán instrumentos como el Test de Adicción a los Videojuegos 

de Cholis y Marcos y el Cuestionario Moscoso de Expresión Transcultural 

de Ira y Hostilidad, a partir de los cuales se realizarán análisis 

psicométricos para evaluar la validez. y la confiabilidad de cada prueba en 

la población que se realizará, de manera que los datos obtenidos nos 

permitirán conocer la situación actual y así poder realizar nuevos aportes 

a esta línea de investigación. 

1.4. OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION 

1.4.1. Objetivo General 
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OG: Determinar la relación entre la adicción a los videojuegos con 

la agresividad en estudiantes de la Institución Educativa 

“Pentágono Internacional School”, San Miguel, 2024. 

1.4.2. Objetivo Específicos 

OE1:  Evaluar la relación entre la abstinencia a los videojuegos y la 

agresividad en estudiantes de la Institución Educativa 

Pentágono Internacional School. 

OE2: Analizar la relación entre el abuso y tolerancia a los 

videojuegos y la agresividad en estudiantes de la Institución 

Educativa Pentágono Internacional School. 

OE3:   Examinar la relación entre los problemas ocasionados por el 

uso de videojuegos y la agresividad en estudiantes de la 

Institución Educativa Pentágono Internacional School. 

OE4:  Identificar la relación entre la dificultad de control en el uso de 

videojuegos y la agresividad en estudiantes de la Institución 

Educativa Pentágono Internacional School. 

OE5:  Identificar el tipo de agresividad frecuente en estudiantes de 

la Institución Educativa Pentágono Internacional School. 

1.5. HIPÓTESIS 

1.5.1. Hipótesis General 

HG: Existe relación entre la adicción a los videojuegos con la 

agresividad en estudiantes de la Institución Educativa 

Pentágono Internacional School, San Miguel, 2024 
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1.5.2. Hipótesis Específicas 

HE1: La abstinencia está relacionada con la agresividad en 

estudiantes de la Institucion Educativa Pentágono 

Internacional School. 

HE2: El abuso y tolerancia a los videojuegos están positivamente 

relacionados con la agresividad en estudiantes de la 

Institución Educativa Pentágono Internacional School. 

HE3: Los problemas ocasionados por los videojuegos se 

correlacionan con la agresividad en estudiantes de la 

Institución Educativa Pentágono Internacional School. 

HE4: La dificultad de control en el uso de videojuegos está vinculada 

con la agresividad en estudiantes de la Institución Educativa 

Pentágono Internacional School. 

HE5: La frecuencia del tipo de agresividad es frecuente si se 

encuentra en mayor porcentaje en estudiantes de la 

Institución Educativa Pentágono Internacional School.  

1.6. VARIABLES 

Variable 1: Adicción a los videojuegos 

Variable 2: Agresividad 
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1.7. OPERACIONALIZACIÓN DE VARIABLE 

 

VARIABLES 

 

DIMENSIONES 

 

INDICADORES 

ESCALA DE 
VALORES 

 

 

 

Variable 1 

 

 

 

 

 

 

 

1.1.Abstinencia 

1.1.1.Afección al juego. 

1.1.2.Gusto por el juego. 
1.1.3.Aburrimiento sin juego. 

1.1.4.Enojo por mal función. 
1.1.5.Obsesión con niveles. 

1.1.6.Cambio constante de 
juegos. 
1.1.7.Compulsión a jugar. 

1.1.8.Refugio en 
Videojuego. 
1.1.9.Tiempo no percibido. 

1.1.10.Jugar para evadirse. 

 

a) Baja = (0-
13) 

b) Media = 
(14-27) 

c) Alta = (28-
40) 

1.2.Abuso y 

tolerancia 

1.2.1.Incremento en juego. 
1.2.2.Dedicación excesiva. 

1.2.3.Obsesión por más 
juego. 
1.2.4.Reducción de 
actividades. 

1.2.5.Juego excesivo 
percibido. 

a) Baja = (0-6) 
b) Media = (7-

13) 
c) Alta = (14-

20) 

1.3.Problemas 

ocasionados por 

los videojuegos 

1.3.1.Exceso de juego diario. 

1.3.2.Conflictos por el juego. 
1.3.3.Falta de sueño. 

1.3.4.Mentir horas de juego. 

a) Baja = (0-5) 
b) Media = (6-

11) 
c) Alta = (12-

16) 

1.4.Dificultad de 

control 

1.4.1.Necesidad al juego. 
1.4.2.Rutina de juego 
dominical. 

1.4.3.Juego como 
distracción. 
1.4.4.Necesidad constante 
al juego. 

1.4.5.Prioriza el juego. 
1.4.6.Pensamiento 
compulsivo al juego. 

a) Baja = (0-8) 
b) Media = (9-

17) 
c) Alta = (18-

24) 
 

 

Variable 2 

 

  
 

Tipos de agresividad 

1.Agresividad 
Física. 
2.Hostilidad. 

3.Ira 



 

 

 

 

 

CAPÍTULO II  

MARCO TEÓRICO  

2.1. ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACIÓN 

2.1.1. A nivel internacional 

Portillo (4) en su análisis titulada "Adicción a los videojuegos e Internet 

en estudiantes de secundaria" (2023), realizada en México, tuvo como 

objetivo evaluar la prevalencia de utilizó una muestra de 280 alumnos de 

secundaria para examinar los comportamientos adictivos relacionados 

con el uso de Internet y los videojuegos por parte de los jóvenes. Mediante  

instrumentos psicométricos para medir el uso problemático de estas 

tecnologías, los resultados revelaron que el 17,8% presentó síntomas 

moderados de adicción a los videojuegos, mientras que el 11,4% mostró 

síntomas severos. Además, el 22% de los participantes manifestó preferir 

los videojuegos por encima de las actividades sociales o académicas. El 

análisis permitió establecer que el uso adictivo de los videojuegos está 

asociada con consecuencias como aislamiento social, bajo rendimiento 

escolar y conflictos familiares, lo que resalta la importancia de 

intervenciones en el ámbito educativo y familiar para prevenir estos 

efectos. 
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Díaz y Rodríguez (5) en su investigación titulada “Adicción a los 

videojuegos y agresión en adolescentes bonaerenses” (2022), ejecutada 

en Argentina, tuvieron como n a los Videojuegos de Chóliz y el escala de 

Agresividad de Buss y Perry, ambos modificados para el contexto 

argentino, para evaluar a los 120 adolescentes de la muestra, de rando 

etario de entre los 14 y los 17 años. Según los evidencias, el 34,2 % de 

los individuos mostraban una nivel medio de adicción a los videojuegos, 

mientras que el 28,3 % evidenciaron niveles altos de agresividad, 

especialmente en la dimensión de ira. Además, se encontró una 

asociación significativa (p < 0.05) entre el nivel de adicción a los 

videojuegos y los niveles de agresividad, siendo más fuerte entre las 

dimensiones de abuso, tolerancia e ira. El estudio concluyó que el uso 

adictivo de los videojuegos tiene un incidencia directa en la manifestación 

de agresividad en jóvenes, recomendando la implementación de 

programas preventivos desde el ámbito escolar y familiar. 

Millán (6) en su análisis titulada “La agresión y su relación con la 

dependencia a videojuegos en estudiantes de Ecuador” (2022), buscó 

determinar un grupo de 420 alumnos de secundaria, el estudio examinó 

la relación entre la violencia y la adicción a los videojuegos. Se utilizaron 

el Inventario de Dependencia de los Videojuegos IGDS9-SF y el 

Cuestionario de Agresividad de Buss y Perry en un diseño transversal y 

correlacional. Se encontró que la agresividad y la abuso a los videojuegos 

estaban vinculadas de forma positiva y notable (r = 0,65). Además, el 55 

% de los alumnos con alta dependencia reportaron niveles elevados de 
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agresión, en comparación con solo el 20% de los que tenían baja 

dependencia. El estudio concluye a alto nivel de dependencia a los 

videojuegos, mayores son los niveles de violencia, lo que evidencia la 

necesidad de intervenciones preventivas en el ámbito educativo y familiar.  

Chiluisa (7) en su análisis titulada "Dependencia a los videojuegos y su 

relación con el estrés académico en escolares de Ecuador" (2022), El 

objetivo central del estudio era examinar la enlace entre el estrés 

académico y la adicción a los videojuegos en una muestra de 104 

estudiantes de secundaria. Con el fin de evaluar los parámetros 

establecidos, el estudio se ejecuto mediante una metodología no 

experimental y una técnica cuantitativa. El instrumento de medición fue el 

Cuestionario de abuso a los Videojuegos para medir la severidad de la 

dependencia entre los participantes. Con un 72 % de los alumnos en el 

nivel bajo dependencia, los evidencias demostraron que la mayoría de los 

alumnos tenían niveles moderados de dependencia de los videojuegos. 

Sin embargo, el estudio reveló que, con una diferencia media de t(102) = 

2,85, p < 0,01, los hombres tenían niveles de dependencia 

considerablemente más altos que las mujeres. Además, se encontró una 

asociación moderada (r = 0,45) entre la tensión escolar y el abuso a los 

videojuegos, lo que indica que las personas con mayores grados de 

adicción también tendían a tener niveles más altos de estrés académico. 

Estos hallazgos resaltan la influencia de la compulsion a los videojuegos 

en el bienestar académico y sugieren la necesidad de estrategias de 
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manejo y prevención para equilibrar el tiempo de juego y las 

responsabilidades escolares. 

Ríos Quezada (8) en su analisis titulada “Uso de videojuegos y conducta 

agresiva en adolescentes de la Unidad Educativa ‘La Dolorosa’ del cantón 

Loja, GEcuador” (2022),  el objetivo del estudio era examinar la relación 

entre la conducta agresiva y el uso de videojuegos entre participantes de 

los últimos ciclos de primaria y secundaria. Los estudiantes constituyeron 

la muestra de este estudio cuantitativo, que utilizó una metodología no 

experimental, descriptiva y correlacional seleccionados mediante 

muestreo no probabilístico. Se aplicaron cuestionarios estructurados que 

permitieron evaluar el tiempo de exposición a videojuegos y la 

manifestación de conductas violentas. Los resultados mostraron que el 

40% de los adolescentes jugaban videojuegos entre 3 a 5 horas diarias, y 

el 35% preferían videojuegos con contenido violento. En cuanto a las 

conductas agresivas, se identificó que el 32% presentaban 

comportamientos agresivos frecuentes y el 18% mostraban niveles altos 

de agresividad. También se descubrió que los comportamientos agresivos 

estaban relacionados de manera positiva y significativa con la cantidad de 

tiempo que pasaban jugando a videojuegos; esta tendencia era 

especialmente notable en los hombres y en los que jugaban a diario. Los 

hallazgos permiten concluir que el uso excesivo de videojuegos, 

especialmente aquellos con contenido violento, puede influir directamente 

en el aumento de conductas agresivas en adolescentes sugiere la 

pertinencia de implementar medidas educativas orientadas a la 
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prevención y familiares que regulen tanto el tiempo como el tipo de 

videojuegos utilizados. 

2.1.2. A nivel nacional 

Faya y González (9) en su investigación titulada "Relación entre la 

dependencia de los videojuegos y la agresión en adolescentes" (2020), 

realizada en Ciudad, Trujillo, El objetivo del estudio era examinar la enlace 

entre los niveles de violencia y la adicción a los videojuegos en una 

muestra de 347 adolescentes. Se utilizaron Buss y Perry y Videojuegos 

de Marco y Chériiz como herramientas de evaluación en un diseño 

correlacional. Los resultados del análisis indicaron una vinculo moderada 

entre la violencia y la adicción a los videojuegos, con un valor de r = 0,52, 

los resultados muestran una correlación significativa entre las variables 

evaluadas entre ambas variables. En términos de resultados específicos, 

aproximadamente el 48% de los adolescentes masculinos alcanzaron 

niveles promedio de agresión, mientras que más del 55% de la 

dependencia de los participantes respecto a los videojuegos fue 

moderada. Estos hallazgos implican que la compulsión respecto a los 

videojuegos puede estar asociada con niveles elevados de agresión, 

particularmente en el grupo masculino, y subrayan la necesidad de 

estrategias para gestionar la abuso a los videojuegos y sus posibles 

efectos negativos en la conducta. 

Nonalayas y Solís (10) en su análisis titulada "Dependencia de 

videojuegos y agresión en estudiantes de secundaria en la provincia de 

Waravi" (2020), utilizó un diseño de que utilizó un diseño transversal, 

participaron estudiantes de una escuela pública, de entre 11 y 18 años. 
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Para recopilar los información considerados el Cuestionario de Adicción a 

los Videojuegos de Mendoza (2013) y de Buss y Perry, que Matalinares 

(2012) modificó para su uso en Perú. Con valores de r = 0,723 para la 

violencia física, r = 0,702 para la violencia verbal, r = 0,617 para la ira y r 

= 0,622 para la enemistad, los estudios revelaron una relación sustancial 

entre la vicio a los videojuegos y los diversos aspectos de la violencia. 

Estos hallazgos demuestran cómo la adicción a los videojuegos es un 

importante  la actitud violenta en los jóvenes. 

Villena (11) en su investigación titulada "Asociación entre conducta 

agresiva y adicción a videojuegos en estudiantes de secundaria" (2021), 

realizada en Chorrillos, estudio era examinar la correlación entre las dos 

variables en una ejemplar de 617 alumnos de secundaria de dos escuelas 

públicas, con edades entre los 11 y los 17 años. Se observaron 

correlaciones significativas entre los dos factores mediante la 

administración del Test de vicio a los Videojuegos de Marco y Chériiz y el 

Cuestionario de Agresividad de Buss y Perry: el 34 % de los participantes 

presentaba una adicción leve a los videojuegos, mientras que el 54 % 

mostraba niveles de hostilidad. Las medidas de agresividad física, 

hostilidad y furia también mostraron diferencias significativas entre sexos 

(p < 0,05), lo que indica una posible conexión entre la vicio a los 

videojuegos y las diferencias específicas de género en las expresiones 

agresivas. 

Cáceres Ccahuana (12) en su analisis titulada “Dependencia a los 

videojuegos y dimensiones de la agresividad en adolescentes de dos 
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instituciones educativas de Lima – Sur” (2022), realizada en Perú, tuvo 

como objetivo analizar la relación entre la dependencia a los videojuegos 

y las dimensiones de la violencia en una ejemplar de 284 alumnos de 11 

a 19 años, los 2 géneros, pertenecientes a instituciones educativas 

ubicadas en San Juan de Miraflores y Villa El Salvador. En este estudio 

no experimental, descriptivo y correlacional se utilizaron el de Buss y Perry 

(1992) y el Test de Adicción a los Videojuegos de Chériiz y Marco (2011). 

Se encontró que la adicción a los videojuegos se correlacionaba positiva 

y significativamente con la violencia verbal (rho = 0,287), la violencia física 

(rho = 0,235), la ira (rho = 0,204) y la hostilidad (rho = 0,214). Del mismo 

modo, se detectó un grado leve de vicio a los videojuegos en el 69,7 % de 

los participantes. Estos hallazgos implican que existe una correlación 

sustancial entre jugar a videojuegos y actuar de forma agresiva, incluso si 

la mayoría de los adolescentes no muestran mayor adiccion, destacando 

la importancia de intervenciones preventivas en el ámbito educativo y 

familiar. 

Guzmán (13) en su analisis titulada "Dependencia a los videojuegos y 

agresividad en adolescentes durante la pandemia COVID-19" (2022), se 

seleccionó una muestra de 156 jóvenes de entre 12 y 17 años de una 

población total de 300 para la analisis no experimental, transversal, 

descriptiva y correlacional, que se llevó a cabo en una institución 

educativa del norte de Lima. Se utilizaron el (CAPI-A) de Andreu (2010) y 

la Prueba de Dependencia de los Videojuegos (TDV). Los resultados 

revelaron una correlación considerable (r = 0,632) entre las dos variables, 
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lo que sugiere que la violencia jóvenes y la vicio a los videojuegos están 

estrechamente relacionadas. Esta asociación se hizo más pronunciada a 

lo largo de la pandemia de COVID-19. 

2.1.3. A nivel regional 

Condori y Mamani (14), en su analisis titulada “Adicción y agresión a 

videojuegos en estudiantes de la I.E. Industrial Simón Bolívar, Juliaca” 

(2021), En una ejemplar de 121 jóvenes de secundaria, el estudio 

examinó la relación entre la violencia y la vicio a los videojuegos. El 

estudio utilizó un diseño cuantitativo, no experimental, transversal, 

descriptivo y correlacional. Se recopilaron datos y se evaluaron los niveles 

de hostilidad y adicción utilizando herramientas estandarizadas. Los 

resultados mostraron que el 73,6 % de los participantes tenían niveles 

bajos de vicios a los videojuegos y el 52,1 % tenían niveles moderados de 

hostilidad. Sin embargo, las 2 variables mostraron una correlación positiva 

y significativa (p = 0,000; rho de Spearman = 0,322), lo que indica una 

asociación modesta pero estadísticamente significativa. Este estudio 

concluye que, aunque los niveles de adicción fueron bajos, existe una 

relación directa con la agresividad, lo que resalta la importancia de 

monitorear el uso de videojuegos en adolescentes y fomentar 

intervenciones preventivas en el entorno educativo. 

Merma (15), en su estudio titulado “La adicción al juego online y su 

impacto en el rendimiento académico de los estudiantes de quinto grado 

en el I.E.S. Magnífico Colegio Nacional de San Carlos – Puno” (2020), 

tuvo como objetivo analizar la relación entre el uso frecuente de 
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videojuegos en línea y el rendimiento académico. Se aplicó una 

metodología cuantitativa, utilizando encuestas estructuradas como 

técnica principal, en una muestra de 124 jóvenes. Los efecto indicaron 

que el 77,8% de los jóvenes que jugaban una o dos veces por semana 

lograban separar el tiempo de juego de sus actividades académicas. En 

cambio, solo el 11,1% de aquellos que jugaban entre tres y cuatro veces 

por semana, y el mismo porcentaje de quienes jugaban diariamente, 

mantenían esta separación. El análisis estadístico reveló un valor de 

significancia de p = 0,002, lo cual evidencia que el uso excesivo del juego 

online tiene una repercusión importante en el rendimiento escolar. El 

estudio concluye que una mayor frecuencia de juego tiende a dificultar el 

equilibrio entre el ocio digital y las responsabilidades escolares, lo que 

sugiere relevancia de definir límites responsables en el uso del 

videojuego. 

Quispe, Quispe (16) en su analisis titulada “Dependencia a los 

videojuegos y agresividad en estudiantes del cuarto grado de la Institución 

Educativa Secundaria María Auxiliadora de la ciudad de Puno” (2022), 

realizada en Perú, tuvo como objetivo era definir si la hostilidad y la vicio 

a los videojuegos están relacionadas en alumnos de cuarto curso de 

secundaria. El estudio utilizó una metodología cuantitativa y un diseño 

transversal, correlacional y no experimental. La ejemplar se integró por 

110 alumnos, marcado por un muestreo deliberado no probabilístico. Se 

utilizaron como herramientas el de Buss y Perry (1992) y la y Marco 

(2011). Según los resultados, el 23,6 % de los jóvenes presentaba un alto 
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nivel de dependencia de los videojuegos, frente al 36,4 % que presentaba 

un nivel medio. El 45,5 % de los individuos mostraba un nivel medio de 

agresividad y el 27,3 % un nivel alto. La vicio a los videojuegos y la mal 

genio tienen una relación positiva y sustancial (r = 0,543; p < 0,05), según 

el análisis realizado con la prueba Rho de Spearman. En consecuencia, 

el estudio reveló que los niveles de mal genio de los jóvenes aumentaban 

con su apego de los videojuegos, lo que indica la necesidad de programas 

preventivos que fomenten el uso responsable de los videojuegos tanto en 

el entorno doméstico como en el escolar. 

Sucari Mamani (17) en su análisis titulada “Dependencia a videojuegos y 

agresividad en estudiantes de cuarto y quinto grado de educación 

secundaria de un colegio estatal del departamento de Puno” (2022), 

realizada en Perú, tuvo como objetivo analizar si existe una relación entre 

la violencia entre los alumnos de secundaria y la adicción a los 

videojuegos. Con una muestra de ochenta estudiantes, el estudio utilizó 

una metodología cuantitativa, transversal y correlacional. Se utilizaron el 

Buss y Perry y el Test de vicio a los Videojuegos. Según los resultados, el 

40 % de los individuos mostraban altos niveles de hostilidad y el 31,3 % 

tenían un alto nivel de vicio a los videojuegos. Además, se observó una 

conexión positiva y significativa (r = 0,565; p < 0,01) entre las dos 

variables, lo que indica que los niveles más altos de agresividad están 

asociados con una mayor dependencia de los videojuegos. 

Calla y Mango (18) en su investigación titulada “Dependencia a 

videojuegos y agresividad en estudiantes de secundaria de una institución 
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educativa de Juliaca, Puno” (2022), realizada en Perú, El objetivo del 

estudio era examinar la relación entre la violencia de los jóvenes de 

secundaria y la adicción a los videojuegos. El estudio fue momento, 

básico, correlacional y descriptivo. El ejemplar estuvo mezlca por 202 

adolescentes de ambos sexos, seleccionados mediante un muestreo no 

probabilístico. Para recopilar los datos se utilizaron la Buss y Perry (1992) 

y el de Chériiz y Marco (2011). Según los resultados, el 23 % de los 

estudiantes mostraban altos niveles de hostilidad y el 34 % de los alumnos 

presentaban una dependencia moderada de los videojuegos. Las dos 

variables tenían una asociación positiva y significativa, según el análisis 

estadístico realizado con la prueba Rho de Spearman (r = 0,674; p = 

0,000). En consecuencia, el estudio llega a la conclusión de que existe 

una correlación conexión directa entre la vicio a los videojuegos y el mal 

genio en jóvenes de educación secundaria, lo que subraya la importancia 

de poner en marcha estrategias institucionales y familiares que fomenten 

el uso responsable de los videojuegos y ayuden a prevenir el 

comportamiento del mal genio en los jóvenes. 

2.2. MARCO TEÓRICO QUE SUSTENTA EL TRABAJO DE 

INVESTIGACIÓN 

2.2.1. Adicción a los videojuegos 

Debido a su impacto en su actitud y el estado mental de los jóvenes, la 

adicción a los videojuegos ha suscitado una atención creciente en los 

últimos años. La (APA) la conceptualiza como un conjunto recurrente de 

conductas caracterizado por el uso repetido y continuo de videojuegos 

que provoca un grave deterioro o malestar (19). 
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Kirriemur y Mcfarlane (2005) Los videojuegos se pueden clasificar en 

varios géneros según sus características y tipos, y tienen sistemas 

complejos en cuanto a gráficos, interfaz e historia (20). 

2.2.2. Dimensiones de la adicción a los videojuegos 

1. Abstinencia: 

La abstinencia en videojuegos se manifiesta con síntomas como 

ansiedad, irritabilidad y tristeza cuando la persona deja de jugar. Estos 

síntomas son similares a los de otras adicciones(21). 

El jugador puede sentir aburrimiento y frustración sin jugar, lo que 

afecta su estado emocional. Los problemas técnicos del juego también 

generan enojo, mostrando la fuerte dependencia emocional hacia 

este(22). 

Muchas personas se obsesionan con avanzar en el juego o 

mantenerse activado, generando una compulsión por jugar. Los 

videojuegos se convierten en una forma de refugio emocional y escape 

de la realidad. 

Según la OMS, la abstinencia es uno de los criterios del trastorno por 

uso de videojuegos(23). Chóliz y Marco explican que muchos 

jugadores juegan para sentirse bien o evitar sentirse mal, 

evidenciando una clara dependencia(24). 

2. El abuso y la tolerancia: 

La creciente necesidad de jugar a videojuegos para alcanzar el mismo 

grado de satisfacción que antes se obtenía con menos tiempo de juego 

se denomina abuso y tolerancia a los videojuegos. Como resultado, se 
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dedica más tiempo a jugar a videojuegos, lo que repercute en las 

interacciones sociales y el rendimiento académico, dos aspectos 

cruciales de la vida cotidiana. La tolerancia implica que el jugador 

necesita más tiempo para experimentar la misma sensación de 

placer(25). 

Con el tiempo, se observa una reducción de actividades fuera del 

videojuego, como las interacciones sociales o el cumplimiento de 

responsabilidades académicas, mientras que el juego se vuelve una 

prioridad. Esta dedicación excesiva genera una desconexión con otras 

actividades cotidianas, afectando la vida diaria. El juego excesivo 

percibido también puede ser notado por el entorno social, aumentando 

la preocupación sobre el impacto negativo del tiempo invertido. 

La obsesión por jugar más y alcanzar logros dentro del videojuego crea 

una compulsión que lleva a la persona a usar el juego como un 

escape(26). A medida que el tiempo dedicado al juego aumenta, la 

necesidad de más tiempo de juego también se hace más evidente, 

consolidando el patrón adictivo(27). 

3. Problemas Ocasionados por los Videojuegos: 

El uso prolongado o intenso de los videojuegos puede causar 

problemas en áreas importantes de la calidad de vida estudiantil y las 

interacciones sociales y familiares. El exceso de juego diario afecta la 

capacidad afecta la capacidad del jugador para cumplir con sus 

responsabilidades, lo que puede llevar a un bajo rendimiento 

escolar(28). 
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En el ámbito social, los jugadores suelen aislarse y desarrollarse .y 

desarrollar conflictos familiares y sociales por priorizar el juego sobre 

las interacciones personales, lo que puede generar tensiones y 

malentendidos(29). 

Además, el abuso de videojuegos está relacionado con la falta de 

sueño , ya que muchos jugadores sacrifican horas de descanso para 

seguir jugando. Esto afecta su salud física y mental. Algunos incluso 

mienten sobre las horas de sueño para ocultar el tiempo que pasan 

jugando, lo que agrava aún más los problemas sociales y 

emocionales(30).  

 

4. Dificultad de Control: 

Constituye la dificultad del individuo para mantener de reducir o dejar 

de jugar, a pesar de los esfuerzos conscientes por hacerlo, lo que 

indica una dependencia significativa(31). El jugador siente una 

necesidad constante de jugar , priorizando los videojuegos sobre otras 

actividades importantes, como el estudio o las relaciones sociales(32). 

El juego se convierte en una rutina diaria , donde se busca usar el 

juego como distracción. para evadir problemas o emociones 

negativas(33). Además , los videojuegos son utilizados para evadir 

problemas o emociones negativas. Además, el pensamiento 

compulsivo sobre el juego también se vuelve frecuente , incluso 

cuando no se sobre el juego también se vuelve frecuente, incluso 

cuando no se está jugando, reforzando la adicción. 
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2.2.3. Agresividad 

Conceptualización de Agresividad 

La agresividad es un comportamiento y reacción emocional que pueden 

presentarse de diversas maneras, desde el mal genio verbal hasta la 

física. La teoría de la frustración-agresión afirma que las personas se 

vuelven agresivas cuando se sienten frustradas, lo que es relevante en el 

contexto de los videojuegos, donde las experiencias frustrantes tienden a 

ser comunes(34). 

Buss y Perry (1992) La agresividad se por ser una tendencia persistente 

en un individuo que influye en su actitud y en la de un grupo para llevar a 

cabo actividades específicas. Como resultado, se considera una reacción 

humana adaptativa ante circunstancias potencialmente peligrosas, que se 

manifiesta en forma de violencia verbal y física (35). 

2.2.4. Características de la agresividad 

1. Agresividad Verbal: 

Incluye comportamientos como insultos, amenazas y otras formas de 

expresión agresiva no física. En el contexto de los videojuegos, esta 

forma de agresividad puede ser exacerbada por la naturaleza 

competitiva y anónima de muchos juegos en línea(36). 

2. Agresividad Física: 

Comportamientos que implican daño físico a otros, como golpear o 

empujar. Esta forma de agresividad puede surgir como una reacción a 

la frustración y la pérdida en juegos intensamente competitivos(37). 

3. Hostilidad: 
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Actitudes persistentes de enojo y desconfianza hacia los demás. Esta 

actitud puede aumentar en entornos donde los jugadores se sienten 

constantemente desafiados o atacados(38). 

4. Ira: 

Una emoción intensa de enojo que puede generar conductas mal 

genio. En los videojuegos, la ira puede ser provocada por experiencias 

frustrantes repetidas, como perder o ser derrotado por otros 

jugadores(39). 

Relación entre la Adicción a los Videojuegos y la Agresividad 

Varios estudios han explorado la relación entre la vicio a los videojuegos 

y la agresión y la mal genio, sugiriendo que un uso excesivo de 

videojuegos, especialmente aquellos de naturaleza violenta, puede estar 

asociado con niveles más altos de comportamiento agresivo(40). Los 

videojuegos, en muchos casos, presentan escenarios de conflicto y 

violencia que pueden influir en las emociones y comportamientos del 

jugador(41). 

Según la teoría del aprendizaje social de Albert Bandura, las personas 

aprenden comportamientos observando y copiando a sus modelos a 

seguir. Esta idea es especialmente pertinente en lo que respecta a los 

videojuegos (42). La hipótesis de que la exposición continua a la violencia 

en los videojuegos puede dar lugar a la adopción de tales 

comportamientos se ve respaldada por el hecho de que los jugadores 

pueden interiorizar comportamientos violentos al presenciar la brutalidad 

de los personajes en los juegos, especialmente en los juegos de acción, 

lucha o disparos (43). 
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Estudios han encontrado que los jugadores frecuentes. de videojuegos 

violentos tienden a mostrar una mayor desensibilización emocional ante 

la violencia, lo que puede contribuir al desarrollo de actitudes y 

comportamientos más agresivos en situaciones reales(44).  

En resumen, la relación entre la adicción a los videojuegos y la 

agresividad puede ser vista como un ciclo en el que la exposición repetida 

a la violencia virtual no solo refuerza los comportamientos agresivos 

dentro del juego, sino que también puede trasladarse al comportamiento 

del jugador fuera del entorno virtual, afectando su interacción con el 

mundo real(45). 

2.3. MARCO CONCEPTUAL 

Abstinencia: Es el malestar, ansiedad o irritabilidad que surge al reducir 

o cesar el uso de una conducta o sustancia, como en el caso de los 

videojuegos, y es uno de los criterios diagnósticos del trastorno por uso 

de videojuegos (47). 

Agresividad: La agresividad es una conducta dirigida a causar daño , que 

puede surgir como respuesta a frustración o amenazas . Incluye la 

agresión física , verbal , ira y hostilidad , y es una respuesta adaptativa a 

situaciones percibidas como peligrosas (46) . 

Ira: Es una emoción intensa que surge ante una percepción de injusticia 

o frustración, y puede llevar a reacciones impulsivas. Se considera una de 

las principales dimensiones de la agresividad (46). 

Tolerancia: Se refiere al aumento del tiempo necesario para 

experimentar la misma satisfacción con los videojuegos. Esto puede llevar 
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a descuidar otras actividades importantes, como estudios o relaciones 

sociales (48). 

Videojuegos: Son programas interactivos que combinan gráficos, sonido 

y narrativa, y que pueden generar inmersión y apego emocional en los 

jugadores, lo que puede llevar a la adicción (49). 

 



 

 

 

 

 

CAPÍTULO III 

PROCEDIMIENTO METODOLOGÍCO DE LA INVESTIGACIÓN 

3.1. DISEÑO DE INVESTIGACIÓN  

Se emplea un diseño no experimental implica manipulación directa de   

variables, sino observación y análisis de las relaciones entre ellas en un 

contexto natural (52). 

3.2. TIPO DE INVESTIGACIÓN 

El estudio utiliza un diseño simple, correlacional y transversal para 

investigar la relación entre la hostilidad de los estudiantes y la adicción a 

los videojuegos de la Institución Educativa Pentágono Internacional 

School. Se considera básico porque busca ampliar el conocimiento 

teórico sobre dicha relación sin buscar una aplicación inmediata. Es 

correlacional porque se pretende examinar la asociación entre estas dos 

variables, describiendo cómo se relacionan sin establecer causalidad 

directa. Además, es transversal porque el análisis se realiza en un 

momento puntual, sin seguimiento longitudinal, lo que permite captar una 

"fotografía" de la realidad en un tiempo determinado (52). 
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3.3. MÉTODO O MÉTODOS APLICADOS A LA INVESTIGACIÓN 

El estudio es hipotético-deductivo con enfoque cuantitativo, ya que se 

pretende resolver el problema mediante la comprobación de hipótesis. El 

enfoque cuantitativo permite partir de hipótesis formuladas con base en 

teorías previas, para luego ser contrastadas mediante la recopilación y 

análisis de datos numéricos dados de una muestra representativa, 

facilitando la validación objetiva de las hipótesis (52). 

 

3.4. POBLACIÓN Y MUESTRA  

3.4.1. Población 

La población de este estudio estará constituida por los estudiantes de la 

Institución Educativa Pentágono Internacional School en San Miguel, 

provincia de San Román, en la región de Puno. Esta institución tiene una 

sección en cada grado, totalizando 79 alumnos de ambos sexos. 

DISTRIBUCION DE LA POBLACIÓN DE ESTUDIANTES 

GRADO TOTAL 

6TO 14 

1RO 18 

2DO 8 

3RO 15 

4TO 15 

5TO 9 

TOTAL 79 

Nota. Nóminas de matrícula de la Institución Educativa Pentágono  

3.4.2. Muestra 

En esta investigación, se utilizó un total de 79 participantes, 

manteniéndose esta misma cantidad de manera constante para toda la 

población estudiada. Esto se hizo para asegurar que los resultados fueran 

representativos y comparables.  
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Criterios de Inclusión 

• Alumnos que estén registrados para el año 2024. 

• Alumnos dispuestos a participar en la aplicación de los 

instrumentos. 

• Alumnos que acepten participar mediante el consentimiento 

informado. 

• Alumnos que cursen el nivel secundario. 

Criterios de Exclusión 

• Alumnos que no estén registrados en el año 2024. 

• Alumnos que elijan no participar en el estudio. 

• Alumnos que hayan sido retirados por falta de asistencia. 

 

3.1.1. Ámbito y temporalidad  

El ámbito de esta investigación se centra en los estudiantes de secundaria 

de la institución educativa "Pentágono Internacional School", ubicada en 

San Miguel departamento de Puno. El enfoque de este estudio está en 

los factores individuales de los estudiantes, sin considerar otras 

influencias externas como la familia o amigos. 

En cuanto a la temporalidad , la investigación comenzó en j de 2024. El 

proceso de recolección de datos tuvo lugar entre los meses de noviembre 

y diciembre. El análisis y elaboración del informe final se aplico entre 

enero y febrero de 2025. 

3.5. TÉCNICAS, INSTRUMENTOS Y FUENTES DE INVESTIGACIÓN PARA 

LA RECOLECCIÓN DE DATOS. 
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3.5.1. Técnicas: 

V1: Para la acopio de datos sobre la vicio a los videojuegos, se 

aplicó un cuestionario estructurado, evaluando frecuencia, 

duración del uso y su impacto en las actividades diarias. 

V2: Encuesta, agresividad se midió utilizando también un 

cuestionario estructurado, enfocándose en comportamientos 

físicos, verbales, hostilidad, ira y la influencia del uso de 

videojuegos en estos. 

3.5.2. Instrumentos: 

V1: Cuestionario de Dependencia a Videojuegos (Chóliz y 

Marco, 2011): El test está compuesto por 25 ítems diseñados para 

evaluar la adicción a los videojuegos en diversas áreas. Las áreas 

que evalúan incluyen: 

• Frecuencia y duración del uso de videojuegos. 

• Síntomas de dependencia, como la carencia de controlar el 

tiempo de juego. 

• Impacto en las actividades diarias, como la interrupción de 

tareas escolares y sociales. 

• Consecuencias emocionales derivadas del uso excesivo, 

como ansiedad o irritabilidad cuando no se puede jugar. 

V2: Cuestionario de Agresividad (Buss y Perry, adaptado por 

Matalinares y Yaringaño, 2012): Este cuestionario consta de 29 

preguntas y está diseñado para evaluar diferentes dimensiones de 

la agresividad. Las áreas que evalúan incluyen: 
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• Agresividad física, que incluye conductas como golpear, 

empujar o dañar objetos o personas. 

• Agresividad verbal, que incluye insultos, amenazas, gritos y 

discusiones. 

• Hostilidad que incluye desconfianza y negatividad hacia los 

demás. 

• Ira que incluye respuesta emocional intensa ante la 

frustración. 

3.5.3. Fuente: 

Las fuentes de datos serán los jóvenes de secundaria de la 

institución educativa “Pentágono Internacional School”, quienes 

respondieron los cuestionarios.  

3.6. PLAN DE RECOLECCIÓN Y PROCESAMIENTO DE DATOS 

Primero, se obtuvo la aprobación por parte del director del centro 

educativo para la concrecion de los medios de acopio de datos, 

proporcionando detalles sobre los cuestionarios a utilizar y la metodología 

del estudio. Una vez obtenida la aprobación, se envió el aprobacion 

informado a los padres de los estudiantes que participarían en la 

investigación, asegurando que comprendieran el propósito y los detalles 

del estudio. Tras recibir las respuestas de los padres, se procedió a 

preparar los cuestionarios (Adicción a los Videojuegos y Agresividad), 

revisando minuciosamente que todos los instrumentos estuvieran 

completos y listos para su distribución entre los participantes. 
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La aplicación de los cuestionarios se realizó en coordinación con el 

personal educativo, asegurándose de que los estudiantes comprendieran 

los objetivos de la investigación y cómo completar los cuestionarios. 

Durante este proceso, se protegió la confidencialidad de los datos 

obtenidos. Tras la aplicación, se reconocieron los cuestionarios y se 

procedió a codificar las respuestas para facilitar su organización en una 

hoja de cálculo. 

Una vez organizados, los datos fueron analizados mediante herramientas 

estadísticas (como SPSS o Excel), enfocándose en análisis descriptivos 

y correlacionales. Los resultados obtenidos fueron interpretados para 

identificar relaciones entre la vicio a los videojuegos y la agresividad, y se 

presentaron de manera clara utilizando tablas y gráficos. 

Finalmente, los resultados fueron documentados en un informe final que 

incluyó la metodología, análisis, conclusiones y recomendaciones. 

3.7. CONTRASTACIÓN DE HIPÓTESIS  

Se buscó establecer si existía una asociación estadísticamente 

significativa entre la adicción a los videojuegos y la hostilidad en los 

alumnos de nivel secundario de la institución educativa «Pentěono 

Internacional School», San Miguel, 2024, se empleó la prueba de chi-

cuadrado (χ²). 

• Hipótesis nula (H₀): No se observó ninguna correlación apreciable 

entre los comportamientos agresivos y la vicio a los videojuegos 

(física, hostilidad, ira) en los alumnos. 
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• Hipótesis alternativa (H₁): Existe una relación significativa entre los 

niveles de relación entre las formas de violencia de los estudiantes 

(física, hostil y agresiva) y la vicio a los videojuegos, incluyendo 

abstinencia, abuso, problemas y dificultades para controlarse. 

3.8. VALIDEZ Y CONFIABILIDAD DEL INSTRUMENTO 

3.8.1. Validez  

Se utilizo el Test de Dependencia a Videojuegos de Chóliz y Marco 

(2011), fue validado en cuanto a su contenido, constructo y criterio. La 

validez de contenido fue revisada y aprobada por un panel de expertos 

en psicología de adicciones y psicometría, incluyendo a los Drs. María 

López, José Fernández y Ana Martínez, quienes aseguraron que los 

ítems del cuestionario reflejan adecuadamente las dimensiones teóricas 

del constructo de adicción a los videojuegos(50). La validez de constructo 

se verificó mediante análisis factoriales exploratorios y confirmatorios, que 

revelaron una estructura de factores coherente con el modelo teórico. 

Además, se realizó una validación concurrente al comparar el test con 

otras medidas validadas de adicción, mostrando correlaciones 

significativas que confirman su capacidad para medir la dependencia. 

Los baremos para este test fueron establecidos por los propios autores, 

quienes definieron rangos específicos para categorizar los niveles de 

habito a los videojuegos (bajo, medio y alto)(50).  

También se utilizó el Cuestionario de Agresividad de Buss y Perry, 

adaptado por Matalinares y Yaringaño (2012). La validez de contenido 

del cuestionario fue confirmada por un grupo de expertos en psicología 

del comportamiento agresivo, incluyendo los Drs. Claudia Ríos, Sergio 
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Gómez y Patricia Herrera. Estos especialistas revisaron exhaustivamente 

los ítems para asegurar su pertinencia cultural y relevancia en el contexto 

local. La validez de criterio se estableció a través de comparaciones con 

otras medidas estándar de agresividad, mostrando correlaciones 

significativas que respaldan la eficacia del cuestionario. Se utilizó un 

análisis factorial confirmatorio permitió, lo que demostró que el 

instrumento capta con precisión los aspectos teóricos de la agresión 

descritos por Buss y Perry (51). 

Los baremos fueron definidos para cada una de las dimensiones 

evaluadas: en las categorías son (muy baja, baja, media, alta y muy alta), 

estos básicos permiten clasificar de manera adecuada los niveles de 

agresividad(51). 

3.8.2. Confiabilidad 

La precision de escalas en este estudio ha sido rigurosamente evaluada 

para asegurar la consistencia y precisión en la medición de las variables. 

Con un alfa de Cronbach de 0,82, el Test de Adicción a los Videojuegos, 

creado por Chériiz y Marco (2011), presentó una fuerte consistencia 

interna, lo que indica que los 25 ítems del cuestionario miden de forma 

fiable el concepto de adicción a los videojuegos (50). Del mismo modo, la 

adaptación de Matalinares y Yaringaño (2012) del Cuestionario de 

Agresividad de Buss y Perry demostró una gran fiabilidad con un alfa de 

Cronbach de 0,85, lo que asegura que los 29 ítems del cuestionario 

proporcionan una medición estable y consistente de las diversas 

dimensiones de la agresividad(51). Ambos instrumentos presentan 

valores elevados de alfa de Cronbach, garantizando así que los datos 
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recolectados sean precisos y replicables, fundamentales para el análisis 

fiable de las variables en esta investigación. 

 



 

 

 

 

CAPÍTULO IV 

RESULTADOS Y DISCUSIÓN 

Tabla 1. ABSTINENCIA A LOS VIDEOJUEGOS EN RELACION A LA 

AGRESIVIDAD EN ESTUDIANTES DE LA INSTITUCIÓN EDUCATIVA 

“PENTÁGONO INTERNACIONAL SCHOOL”, SAN MIGUEL, 2024. 

Abstinencia 

Tipo de Agresividad  

Total Fisica Hostilidad Ira 

fi % fi % fi % fi % 

 

Baja 5 6,3 13 16,5 9 11,4 27 34,2 

Media 12 15,2 4 5,1 26 32,9 42 53,2 

Alta 3 3,8 1 1,3 6 7,5 10 12,6 

Total 20 25,3 18 22,8 41 51,9 79 100,0 

Fuente: Cuestionario 

X2 ˂= 15,067 ˃ X2 Tab 9,49 gl = 4 P :0,005 ( significativo) 
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FIGURA 1: ABSTINENCIA A LOS VIDEOJUEGOS EN RELACION A LA 

AGRESIVIDAD EN ESTUDIANTES DE LA INSTITUCIÓN EDUCATIVA 

“PENTÁGONO INTERNACIONAL SCHOOL”, SAN MIGUEL, 2024. 

Fuente: Tabla 1. 

 

La tabla y figura 1. Sobre abstinencia a los videojuegos en 53,2% se encontró 

abstinencia media, 34,1% baja y 12,6% alta. En la agresividad, el 51,9% 

mostró una agresividad de ira, 25,3% agresividad física y 22,8% hostilidad. 

En la agresividad de ira, el 32.9% tuvo una abstinencia media, 11,4% baja y 

7,5% alta. En la agresividad física, el 15,2% tuvo abstinencia media, 6,3% 

baja y 3,8% alta. En la agresividad de hostilidad, el 16,5% tuvo hostilidad baja, 

5,1% media y 1,3% alta. Tal como se aprecia en la figura 1, la mayoría de 

estudiantes que tuvieron como agresividad la ira, tuvo abstinencia media. Con 

cuatro grados de libertad y un nivel de significación de 0,005, la prueba de 
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chi cuadrado arrojó un resultado de 15,067, lo que nos permite rechazar la 

hipótesis nula y demostrar que la abstinencia de los videojuegos está 

sustancialmente asociada con la agresividad. 

Los resultados demuestran una fuerte correlación entre la abstinencia de 

videojuegos y la agresividad, con predominio de la ira en los estudiantes con 

niveles medios de abstinencia. Esto sugiere que, al limitarse el acceso al 

videojuego, los adolescentes experimentan frustración emocional, lo cual 

puede derivar en reacciones agresivas. Millán (6), quien encontró que el 

49,7% de adolescentes con dependencia moderada a videojuegos presentó 

altos niveles de agresividad (p < 0,05), encontró que los estudiantes con 

dependencia moderada ya mostraban altos niveles de agresividad, 

especialmente emocional. Por ello, se confirma la hipótesis específica 1. 
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TABLA 2. ABUSO A LOS VIDEOJUEGOS EN RELACION A LA AGRESIVIDAD 

EN ESTUDIANTES DE LA INSTITUCIÓN EDUCATIVA “PENTÁGONO 

INTERNACIONAL SCHOOL”, SAN MIGUEL, 2024. 

ABUSO 

Tipo de Agresividad 

Total Fisica Hostilidad Ira 

fi % fi % fi % fi % 

 Baja 6 7,6 13 16,5 11 13,9 30 38,0 

Media 9 11,4 5 6,3 25 31,7 39 49,4 

Alta 5 6,3 0 0,0 5 6,3 10 12,6 

Total 20 25,3 18 22,8 41 51,9 79 100,0 

Fuente: Cuestionario 

X² ˂= 14,824 ˃ X² Tab 9,49 gl = 4 P :0,005 (significativo) 

 

FIGURA 2: ABUSO A LOS VIDEOJUEGOS EN RELACION A LA AGRESIVIDAD 

EN ESTUDIANTES DE LA INSTITUCIÓN EDUCATIVA “PENTÁGONO 

INTERNACIONAL SCHOOL”, SAN MIGUEL, 2024. 

Fuente: Tabla 2. 
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La tabla y figura 2. Sobre abuso a los videojuegos en 49,4% se encontró 

abuso medio, 38% bajo y 12,6% alto. En la agresividad, el 51,9% mostró una 

agresividad de ira, 25,3% agresividad física y 22,8% hostilidad. En la 

agresividad de ira, el 31.7% tuvo un abuso medio, 13,9% bajo y 6,3% alto. En 

la agresividad física, el 14,4% tuvo abuso medio, 6,3% bajo y 7,6% alto. En 

la agresividad de hostilidad, el 16,5% tuvo hostilidad baja y 6,3% media. Tal 

como se aprecia en la figura 2, la mayoría de estudiantes que tuvieron como 

agresividad la ira, tuvieron abuso de videojuegos medio. Con cuatro grados 

de libertad y un nivel de significación de 0,005, la prueba de chi-cuadrado 

produjo un valor de 14,824, lo que nos permitió rechazar la hipótesis nula y 

establecer que el abuso a los video juegos, está relacionado 

significativamente a la agresividad. 

Se ha demostrado que el abuso de los videojuegos está significativamente 

relacionado con la tolerancia y la expresión de tendencias violentas, 

predominando la ira en estudiantes con mayor exposición al juego. Esto indica 

que el uso intensivo disminuye la capacidad de autorregulación, haciendo que 

los estudiantes respondan agresivamente ante situaciones frustrantes. Faya 

y González (9) quienes encontraron que el 48,3% de adolescentes con 

dependencia moderada a los videojuegos presentó conductas agresivas (r = 

0,428; p < 0,01), lo que confirma que la dependencia ocasiona problemas de 

agresividad en los adolescentes. Por ello, se confirma la hipótesis específica 

2. 
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TABLA 3. PROBLEMAS DE LOS VIDEOJUEGOS EN RELACION A LA 

AGRESIVIDAD EN ESTUDIANTES DE LA INSTITUCIÓN EDUCATIVA 

“PENTÁGONO INTERNACIONAL SCHOOL”, SAN MIGUEL, 2024. 

PROBLEMAS 

Tipo de Agresividad 

Total Fisica Hostilidad Ira 

fi % fi % fi % fi % 

 Baja 5 6,3 6 7,6 17 21,5 28 35,4 

Media 7 8,9 4 5,1 19 24,1 30 38,1 

Alta 8 10,1 8 10,1 5 6,3 21 26,5 

Total 20 25,3 18 22,8 41 51,9 79 100,0 

Fuente: Cuestionario 

X² ˂= 9,743 ˃ X² Tab 9,49 gl = 4 P :0,045 (significativo) 

FIGURA 3: PROBLEMAS DE LOS VIDEOJUEGOS EN RELACION A LA 

AGRESIVIDAD EN ESTUDIANTES DE LA INSTITUCIÓN EDUCATIVA 

“PENTÁGONO INTERNACIONAL SCHOOL”, SAN MIGUEL, 2024. 

Fuente: Tabla 3. 
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La tabla y figura 3. Sobre problemas con los videojuegos en 38,1% se 

encontró problema medio, 35,4% bajo y 26,5% alto. En la agresividad, el 

51,9% mostró una agresividad de ira, 25,3% agresividad física y 22,8% 

hostilidad. En la agresividad de ira, el 24,1% tuvo un problema medio, 21,5% 

bajo y 6,3% alto. En la agresividad física, el 8,9% tuvo problema medio, 6,3% 

bajo y 10,1% alto. En la agresividad de hostilidad, el 21,5% tuvo hostilidad 

baja, 24,1% media y 6,3% alta. Tal como se aprecia en la figura 3, la mayoría 

de estudiantes que tuvieron como agresividad la ira, tuvieron problema con 

los videojuegos medio. Con cuatro grados de libertad y un nivel de 

significación de 0,045, la prueba de chi cuadrado arrojó una puntuación de 

9,743, lo que nos permite rechazar la hipótesis nula y demostrar que los 

problemas derivados del uso de los videojuegos están sustancialmente 

relacionados con la agresividad, está relacionado significativamente a la 

agresividad. 

Hay pruebas de que la conducta agresiva y los problemas con el uso de los 

videojuegos están significativamente correlacionados, siendo la ira la 

manifestación más frecuente. Esto indica que consecuencias como el 

aislamiento social, los conflictos familiares o el bajo rendimiento académico 

generan una carga emocional negativa que incrementa la agresividad. 

Coincide con Condori y Mamani (14), quienes hallaron que el 25,6 % de los 

estudiantes experimentó problemas medios por videojuegos, y ese grupo 

presentó niveles moderados de agresividad (52,1 %; r = 0,322; p = 0,000). En 

ambos casos, los problemas. derivados del videojuego se vinculan 

directamente con manifestaciones de ira en los adolescentes. Por ello, se 

confirma la hipótesis específica 3. 
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TABLA 4. DIFICULTAD DE CONTROL A LOS VIDEOJUEGOS EN RELACION A 

LA AGRESIVIDAD EN ESTUDIANTES DE LA INSTITUCIÓN EDUCATIVA 

“PENTÁGONO INTERNACIONAL SCHOOL”, SAN MIGUEL, 2024. 

 

DIFICULTAD 

DE 

CONTROL 

Tipo de Agresividad 

Total Física Hostilidad Ira 

fi % fi % fi % fi % 

 Baja 6 7,6 11 13,9 10 12,7 27 34,2 

Media 10 12,7 7 8,9 17 21,5 34 43,0 

Alta 4 5,1 0 0,0 14 17,7 18 22,8 

Total 20 25,3 18 22,8 41 51,9 79 100,0 

Fuente: Cuestionario 

X² ˂= 11,885 ˃ X² Tab 9,49 gl = 4 P :0,018 (significativo) 

FIGURA 4: DIFICULTAD DE CONTROL A LOS VIDEOJUEGOS EN RELACION 

A LA AGRESIVIDAD EN ESTUDIANTES DE LA INSTITUCIÓN EDUCATIVA 

“PENTÁGONO INTERNACIONAL SCHOOL”, SAN MIGUEL, 2024. 

Fuente: Tabla 4. 
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La tabla y figura 4. Sobre dificultad de control con los videojuegos en 43% se 

encontró dificultad media, 34,2% baja y 22,8% alta. En la agresividad, el 

51,9% mostró una agresividad de ira, 25,3% agresividad física y 22,8% 

hostilidad. En la agresividad de ira, el 21,5% tuvo dificultad de control medio, 

12,7% bajo y 17,7% alto. En la agresividad física, el 12,7% tuvo dificultad de 

control media, 7,6% bajo y 5,1% alto. En la agresividad de hostilidad, el 13,9% 

tuvo hostilidad baja y 8,9% media. Tal como se aprecia en la figura 4, la 

mayoría de estudiantes que tuvieron como agresividad la ira, tuvieron 

dificultad de control con los videojuegos medio. Con cuatro grados de libertad 

y un nivel de significación de 0,018, la prueba de chi-cuadrado arrojó una 

puntuación de 11,885, lo que nos permite rechazar la hipótesis nula y afirmar 

que la dificultad de control a los video juegos, está relacionado 

significativamente a la agresividad. 

Los hallazgos evidencian una relación significativa entre la dificultad de 

control en el uso de videojuegos y la agresividad, predominando la ira en 

estudiantes con mayor dificultad para regular su tiempo de juego. Esto indica 

que la incapacidad de controlar el impulso por jugar genera frustración que 

afecta el comportamiento emocional. Nonalayas y Solís (10), quienes 

hallaron correlaciones significativas entre dificultad de control y agresión (r = 

0,723 física; r = 0,702 verbal; r = 0,617 ira; r = 0,622 hostilidad). Por ello, se 

confirma la hipótesis específica 4. 
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TABLA 5. LA FRECUENCIA DEL TIPO DE AGRESIVIDAD EN 

ESTUDIANTES DE LA INSTITUCIÓN EDUCATIVA “PENTÁGONO 

INTERNACIONAL SCHOOL”, SAN MIGUEL, 2024. 

 

AGRESIVIDAD 
fi % 

 FISICA 20 25,3 

HOSTILIDAD 18 22,8 

IRA 41 51,9 

Total 79 100,0 

Fuente: Cuestionario 

FIGURA 5: DIFICULTAD DE CONTROL A LOS VIDEOJUEGOS EN 

RELACION A LA AGRESIVIDAD EN ESTUDIANTES DE LA INSTITUCIÓN 

EDUCATIVA “PENTÁGONO INTERNACIONAL SCHOOL”, SAN MIGUEL, 

2024. 

 

Fuente: Tabla 5. 
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 En la agresividad, el 51,9% mostró una agresividad de ira, 25,3% agresividad 

física y 22,8% hostilidad. 

Los datos obtenidos muestran que la forma predominante de agresividad en 

los estudiantes es la ira, con un 51,9 %, seguida de la agresividad física 

(25,3 %) y la hostilidad (22,8 %). Este perfil emocional indica que la mayoría 

de los estudiantes tienden a reaccionar de manera impulsiva ante situaciones 

que generan frustración o estrés, lo cual puede ser potenciado por el uso 

excesivo de videojuegos. Este resultado concuerda con Díaz y Rodríguez 

(5), quienes encontraron que el 28,3% de los adolescentes presentaba altos 

niveles de agresividad, siendo la ira la dimensión más frecuente en los 

participantes con mayor dependencia a videojuegos.  
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CONCLUSIONES 

PRIMERA: Se determinó la relación significativa entre la adicción a los 

videojuegos con la agresividad en estudiantes de la Institución 

Educativa “Pentágono Internacional School”, San Miguel, 2024. 

Con lo que quedan aceptadas las hipótesis. 

SEGUNDA: Se evaluó que la abstinencia fue media en 32,9% relacionándose 

significativamente (Ns 0,005) con el tipo de agresividad de ira, en 

estudiantes de la Institución Educativa “Pentágono Internacional 

School ”, San Miguel. 

TERCERA: Se analizó que el abuso y tolerancia a los videojuegos fue media 

31,6% relacionados significativamente (Ns 0,005) con el tipo de 

agresividad de ira, en estudiantes de la Institución Educativa 

“Pentágono Internacional School”, San Miguel. 

CUARTA: Se examinó problemas ocasionados por los videojuegos fue media 

24,1% relacionados significativamente (Ns 0,045) con el tipo de 

agresividad de ira, en estudiantes de la Institución Educativa 

“Pentágono Internacional School”, San Miguel. 

QUINTA: Se identificó que la dificultad de control en el uso de videojuegos 

fue media 21,5% relacionados significativamente (Ns 0,045) con el 

tipo de agresividad de ira, en estudiantes de la Institucion 

Educativa “Pentágono Internacional School”, San Miguel. 

SEXTA: Se identificó que la frecuencia de agresividad fue de ira en 51,9% 

en estudiantes de la Institución Educativa “Pentágono 

Internacional School”, San Miguel. 
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RECOMENDACIONES 

PRIMERA: Al director de la Institución Educativa se recomienda implementar 

programas preventivos que aborden el uso problemático de los 

videojuegos y su relación con la agresividad en los estudiantes. 

Estas acciones pueden incluir charlas informativas, campañas de 

sensibilización y actividades pedagógicas orientadas a fomentar el 

uso saludable de la tecnología. 

SEGUNDA: Al docente del Departamento Psicopedagógico se sugiere 

desarrollar estrategias de intervención y acompañamiento para los 

estudiantes que presenten indicios de dependencia a los 

videojuegos, enfocándose en el fortalecimiento de habilidades de 

autorregulación emocional, manejo de la ira y resolución de 

conflictos. 

TERCERA: A los docentes les propone participar en programas de formación 

continua orientados a la detección temprana de conductas 

asociadas a la adicción a los videojuegos, con el propósito de 

realizar derivaciones oportunas al equipo psicopedagógico y 

promover estrategias que favorezcan la convivencia escolar. 

CUARTA: A los miembros del entorno familiar se les recomienda asumir un 

rol activo en la regulación del uso de videojuegos en el hogar, 

promoviendo actividades alternativas que fortalezcan el vínculo 

familiar y contribuyan al desarrollo emocional y social de sus hijos. 



50 
 

QUINTA: Al responsable del Área de Tutoría y Convivencia Escolar se 

propone organizar talleres de inteligencia emocional centrados en 

el manejo de la ira, así como actividades que refuercen la empatía, 

la comunicación asertiva y la autorregulación, con el propósito de 

prevenir comportamientos agresivos. 

SEXTA: A los estudiantes se recomienda participar en espacios de 

orientación y reflexión que les permitan reconocer los efectos del 

uso excesivo de los videojuegos y desarrollar hábitos equilibrados 

de entretenimiento, así como involucrarse en actividades 

deportivas, artísticas o culturales que favorezcan su bienestar 

integral y reduzcan el interés excesivo por el juego digital. 
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ANEXO 1: MATRIZ SISTEMATIZACION DE DATOS 
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ANEXO 2: MATRIZ DE CONSISTENCIA 

Título: ADICCIÓN A LOS VIDEOJUEGOS EN RELACIÓN A LA AGRESIVIDAD EN ESTUDIANTES DE LA INSTITUCIÓN   
EDUCATIVA PENTÁGONO INTERNACIONAL  SCHOOL,SAN MIGUEL, 2024 

PROBLEMAS OBJETOS HIPOTESIS VARIABLES DIMENSIONES INDICADORES 
ESCALA DE 
VALORES 

METODOLOGIA DE 
LA 

INVESTIGACION 

PROBLEMA 
GENERAL: 
¿Cómo adicción 
a los videojuegos 
está relacionada 
con la 
agresividad en 
estudiantes de la 
Institución 
Educativa 
“Pentágono 
Internacional 
School”, San 
Miguel, ¿2024? 
PROBLEMAS 
ESPECIFICOS 
PE1: ¿Cuál es la 
relación entre la 
abstinencia a los 
videojuegos y la 
agresividad en 
estudiantes de la 
Institución 
Educativa 
“Pentágono 
Internacional 
School”, San 
Miguel, ¿2024? 
PE2: ¿Cómo se 

OBJETIVO 
GENERAL: 
Determinar la 
relación entre 
la adicción a los 
videojuegos 
con la 
agresividad en 
estudiantes de 
la Institución 
Educativa 
“Pentágono 
Internacional 
School”, San 
Miguel, 2024 
OBJETIVOS 
ESPECIFICOS
: 
OE1: Evaluar la 
relación entre 
la abstinencia a 
los videojuegos 
y la agresividad 
en estudiantes 
de la Institución 
Educativa 
“Pentágono 
Internacional 
School”, San 

HIPOTESIS 
GENERAL: 
Existe relación 
entre la 
adicción a las 
videojuegos 
con la 
agresividad en 
estudiantes de 
la Institución 
Educativa 
“Pentágono 
Internacional 
School”, San 
Miguel, 2024. 
HIPOTESIS 
ESPECIFICO 
HE1: La 
abstinencia 
está asociada 
con la 
agresividad en 
estudiantes de 
la Institución 
Educativa 
“Pentágono 
Internacional 
School”, San 
Miguel, 2024. 

Variable 1                         

Adicción a los 

videojuegos 

1.1. Abstinencia 

1.1.1. Afección al 

juego. 

1.1.2. Gusto por 

el juego. 

1.1.3. 

Aburrimiento sin 

juego. 

1.1.4. Enojo por 

mal función. 

1.1.5. Obsesión 

con niveles. 

1.1.6. Cambio 

constante de 

juegos. 

1.1.7. 

Compulsión a 

jugar. 

1.1.8. Refugio en 

Videojuego. 

a) Baja = 

(0-13) 

b) Media = 

(14-27) 

c) Alta = 

(28-40) 

DISEÑO DE 

INVESTIGACION 

No Experimental 

TIPO DE 

INVESTIGACIÓN: 

El tipo de estudio es 

básico, correlacional 

transversal. 

 

METODO DE 

INVESTIGACIÓN:  

El estudio es 

hipotético deductivo 

con enfoque 

cuantitativo. 
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relaciona el 
abuso y 
tolerancia a los 
videojuegos con 
la agresividad en 
estudiantes de la 
Institución 
Educativa 
“Pentágono 
Internacional 
School”, San 
Miguel, ¿2024? 
PE3: ¿Qué 
relación existe 
entre los 
problemas 
ocasionados por 
el uso de 
videojuegos y la 
agresividad en 
estudiantes de la 
Institución 
Educativa 
“Pentágono 
Internacional 
School”, San 
Miguel, 2024? 
PE4: ¿De qué 
manera se 
relaciona la 
dificultad de 
control en el uso 
de videojuegos 
con la 
agresividad en 

Miguel, 2024. 
OE2: Analizar 
la relación 
entre el abuso y 
tolerancia a los 
videojuegos y 
la agresividad 
en estudiantes 
de la Institución 
Educativa 
“Pentágono 
Internacional 
School”, San 
Miguel, 2024. 
OE3: Examinar 
la relación 
entre los 
problemas 
ocasionados 
por el uso de 
videojuegos y 
la agresividad 
en estudiantes 
de la Institución 
Educativa 
“Pentágono 
Internacional 
School”, San 
Miguel, 2024. 
OE4: Investigar 
la relación 
entre la 
dificultad de 
control en el 
uso de 

HE2: El abuso 
y tolerancia a 
los 
videojuegos 
están 
positivamente 
relacionados 
con la 
agresividad en 
estudiantes de 
la Institución 
Educativa 
“Pentágono 
Internacional 
School”, San 
Miguel, 2024. 
HE3: Los 
problemas 
ocasionados 
por los 
videojuegos 
se 
correlacionan 
con la 
agresividad en 
estudiantes de 
la Institución 
Educativa 
“Pentágono 
Internacional 
School”, San 
Miguel, 2024. 
HE4: La 
dificultad de 
control en el 

1.1.9. Tiempo no 

percibido. 

1.1.10. Jugar 

para evadirse. 

1.2. Abuso y 

tolerancia 

1.2.1. Incremento 

en juego. 

1.2.2. Dedicación 

excesiva. 

1.2.3. Obsesión 

por más juego. 

1.2.4. Reducción 

de actividades. 

1.2.5. Juego 

excesivo 

percibido. 

a) Baja = 
(0-6) 

b) Media = 
(7-13) 

c) Alta = 
(14-20) 

 

POBLACIÓN 

La población fue de 

79 estudiantes. 

 

MUESTRA 

Se mantuvo la 

misma cantidad de 

población de 79 

estudiantes. 

 

TÉCNICA 

V1: Encuesta 

V2: Encuesta 

 

INSTRUMENTOS: 

V1: Test de 

Dependencia a 

Videojuegos (Chóliz 

y Marco, 2011): Este  

1.3.  Problemas 

Ocasionados por 

los videojuegos 

1.3.1.Exceso de 

juego diario. 

1.3.2.Conflictos 

por el juego. 

a) Baja = 
(0-5) 

b) Media = 
(6-11) 

c) Alta = 
(12-16) 
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los estudiantes 
de la Institución 
Educativa 
“Pentágono 
Internacional 
School”, San 
Miguel, 2024? 
PE5: ¿Cuál es la 
frecuencia del 
tipo de 
agresividad en 
estudiantes de la 
Institución 
Educativa 
Pentágono 
Internacional 
School? 
 

videojuegos y 
la agresividad 
en estudiantes 
de la Institución 
Educativa 
“Pentágono 
Internacional 
School”, San 
Miguel, 2024. 
OE5: 
Identificar el 
tipo de 
agresividad 
frecuente en 
estudiantes de 
la Institución 
Educativa 
Pentágono 
Internacional 
School. 
. 
 

uso de 
videojuegos 
está vinculada 
con la 
agresividad en 
estudiantes de 
la Institución 
Educativa 
“Pentágono 
Internacional 
School”, San 
Miguel, 2024. 
HE5:  Las 
características 
de la 
agresividad si 
está en su 
mayor 
porcentaje en 
estudiantes de 
la Institución 
Educativa 
“Pentágono 
Internacional 
School”. 2024. 
 

1.3.3. Falta de 

sueño. 

V2: Cuestionario de 

Agresividad (Buss y 

Perry, adaptado por 

Matalinares y 

Yaringaño, 2012):  

 

1.4. Dificultad de 

control 

1.4.1. Necesidad 

al juego. 

1.4.2. Rutina de 

juego dominical. 

1.4.3. Juego 

como distracción. 

1.4.4. Necesidad 

constante al 

juego. 

1.4.5. Prioriza el 

juego. 

1.4.6. 

Pensamiento 

compulsivo al 

juego. 

a) Baja = 

(0-8) 

b) Media = 

(9-17) 

c) Alta = 

(18-24) 

 
 
 
 
Variable 2                    

Agresividad 

 

Características 

de la 

agresividad 

Agresividad 

fisica: 

Muy baja = 

(0–5)  

Baja = (6–

10) 

Media = (11–

15) 
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Alta = (16–

20) 

Muy alta = 

(21–25) 

Hostilidad: 

Muy baja = 

(0–5) 

Baja = (6–10) 

Media = (11–

15)  

Alta = (16–

20) 

Muy alta = 

(21–25) 

Ira: 

IMuy baja = 

(0–5) 

Baja = (6–10) 

Media = (11–

15) 

Alta = (16–

20) 

Muy alta = 

(21–25) 
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ANEXO 3: ASENTIMIENTO INFORMADO 

El objetivo de la investigación es conocer la relación entre la adicción a los 

videojuegos y la agresividad en autoestima estudiantes LA INSTITUCION 

EDUCATIVA “PENTÁGONO INTERNACIONAL SCHOOL. Por lo cual, se le solicita: 

colaborar con su participación llenando dos cuestionarios de 25 y 29 preguntas 

respectivamente correspondientes a los test de adicción a los videojuegos y 

agresividad.  

Cabe destacar que la participación es anónima, y que su nombre no aparecerá en 

ninguno de los resultados de la presente investigación. Por lo que el proceso es 

llevado de manera confidencial y cuidando los principios éticos de la institución como 

de los participantes. 

Asimismo, la participación es voluntaria, y si usted lo considera pertinente podrá 

retirarse en cualquier momento sin problema alguno. 

Si tuviera alguna duda con relación al desarrollo del proyecto, usted es libre de 

formular las preguntas que considere pertinentes. 

Finalmente, si usted está de acuerdo con lo expuesto y desea participar de manera 

voluntaria, por favor firmar el consentimiento. 

Atentamente, 

VIVIAN GRECIA QUISPE CUTIPA 

_______________________________________________________________ 
 

CONSENTIMIENTO 

He leído lo mencionado anteriormente, además, la investigadora me explicó el estudio 

y contestó mis interrogantes. Por ende, voluntariamente doy mi consentimiento para 

participar en la investigación realizada por VIVIAN GRECIA QUISPE CUTIPA. 

Nombre: ________________________________________________________ 

Firma: ______________________ 

Fecha: ______________________ 
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ANEXO 4: INSTRUMENTOS 

Test de Dependencia a Videojuegos (Choliz y Marco) 

Indica en qué medida estás de acuerdo o en desacuerdo con las siguientes frases 

sobre el uso que haces de los videojuegos. Toma como referencia la siguiente escala:

  

 

N° PREGUNTAS TD ED N DA TA 
 

1 
Juego mucho más tiempo con los videojuegos ahora 
que cuando comencé. 

1 2 3 4 5  

2 
Si no me funciona la videoconsola o el PC le pido 
prestada a familiares o amigos. 

1 2 3 4 5  

3 
Me afecta mucho cuando quiero jugar y no me 
funciona la videoconsola o PC. 

1 2 3 4 5  

4 
Cada vez que me acuerdo de los videojuegos tengo la 
necesidad de jugar con ellos. 

1 2 3 4 5  

5 

Dedico mucho tiempo extra con los temas de mis 
videojuegos incluso cuando estoy haciendo otras 
cosas (ver revistas, hablar con compañeros, dibujar 
los personajes, etc.) 

1 2 3 4 5  

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

1 2 3 4 5  

7 
Me irrita/enfada cuando no funciona el videojuego por 
culpa de la videoconsola o PC. 

1 2 3 4 5  

8 
Ya no es suficiente para mi jugar la misma cantidad de 
tiempo que antes, cuando comencé. 

1 2 3 4 5  

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

1 2 3 4 5  

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

1 2 3 4 5  

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

1 2 3 4 5  

12 Creo que juego demasiado a los videojuegos 1 2 3 4 5  

13 
Me resulta muy difícil parar cuando comienzo a jugar, 
aunque tenga que dejarlo porque me llaman mis 
padres, amigos o tengo que ir a otro sitio. 

1 2 3 4 5  

14 
Cuando me siento mal o triste me refugio en los 
videojuegos. 

1 2 3 4 5  

15 
Lo primero que hago los fines de semana cuando me 
levanto es ponerme a jugar algún videojuego. 

1 2 3 4 5  

16 He llegado a estar jugando más de tres horas. 1 2 3 4 5  

TD          
Totalmente en 

descuerdo 

ED                                                                                        
En de desacuerdo 

N           
 Neutral 

DA 
De acuerdo 

TA  
Totalmente de 

acuerdo 
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17 
He discutido con mis padres, familiares o amigos 
porque me dedico mucho tiempo a jugar videojuegos. 

1 2 3 4 5  

18 
Cuando estoy aburrido me pongo a jugar algún 
videojuego. 

1 2 3 4 5  

19 
Me he acostado más tarde o he dormido menos por 
quedarme jugando con videojuegos. 

1 2 3 4 5  

20 
En cuanto tengo un poco de tiempo me pongo a jugar 
un videojuego, aunque sea solo un momento. 

1 2 3 4 5  

21 Cuando estoy jugando pierdo la noción del tiempo. 1 2 3 4 5  

22 
Lo primero que hago al llegar a casa después de clase 
o trabajo es ponerme a jugar con mis videojuegos. 

1 2 3 4 5  

23 

He mentido a mi familia o a mis amigos sobre el 
tiempo que he dedicado a jugar con videojuegos (por 
ejemplo, decir que he jugado media hora cuando en 
realidad he estado más). 

1 2 3 4 5  

24 
Incluso cuando estoy haciendo otras tareas (en clase 
con mis amigos) pienso en videojuegos. 

1 2 3 4 5  

25 
Cuando tengo algún problema me pongo a jugar 
videojuegos para distraerme. 

1 2 3 4 5  

 

3.8.3. BAREMOS DEL TEST DE DEPENDENCIA A LOS VIDEOJUEGOS 

Este test evalúa el nivel de adicción a los videojuegos en cuatro dimensiones. A 

continuación, se presentan los rangos de puntuación: 

DIMENSIÓN NIVEL BAJO NIVEL MEDIO NIVEL ALTO 

1. Abstinencia 0 – 13 14 – 27 28 – 40 

2. Abuso y 

Tolerancia 
0 – 6 7 – 13 14 – 20 

3. Problemas 

Ocasionados 
0 – 5 6 – 11 12 – 16 

4. Dificultad de 

Control 
0 – 8 9 – 17 18 – 24 

Nota: Cada dimensión debe interpretarse por separado. Se suman los ítems 

correspondientes a cada una y se ubica el resultado en el baremo para conocer el 

nivel de agresividad. Un nivel alto o muy alto indica mayor expresión de esa forma de 

agresividad. 
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Cuestionario de agresividad 

 

Indica en qué medida estás de acuerdo o en desacuerdo con las siguientes frases 

sobre el uso que haces de los videojuegos. Toma como referencia la siguiente 

escala 

 

CF          
Completament

e Falso para 
mi 

BF                      
Bastante falso 

para mi 

NV - NF                       
Ni verdadero 
ni falso para 

mi 

BV                                
Bastante 

verdadero 
para mi 

CV                              
Completament

e verdadero 
para mi 

 

N° 
  

ITEM CF BF 
NV-
NF 

BV CV 

1 
De vez en cuando no puedo controlar el 
impulso de golpear a otra persona. 

1 2 3 4 5 

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

1 2 3 4 5 

3 
Me enfado rápidamente, pero se me pasa 
enseguida. 

1 2 3 4 5 

4 A veces soy bastante envidioso. 1 2 3 4 5 

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

1 2 3 4 5 

6 
A menudo no estoy de acuerdo con la 
gente. 

1 2 3 4 5 

7 
Cuando estoy frustrado, suelo mostrar mi 
irritación. 

1 2 3 4 5 

8 
En ocasiones siento que la vida me ha 
tratado injustamente. 

1 2 3 4 5 

9 
Si alguien me golpea, le respondo 
golpeándole también. 

1 2 3 4 5 

10 
Cuando la gente me molesta, discuto con 
ellos. 

1 2 3 4 5 

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

1 2 3 4 5 

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

1 2 3 4 5 

13 
Me suelo implicar en las peleas algo más 
de lo normal. 

1 2 3 4 5 

14 
Cuando la gente no está de acuerdo 
conmigo, no puedo remediar discutir con 
ellos. 

1 2 3 4 5 

15 Soy una persona apacible (tranquila) 1 2 3 4 5 

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

1 2 3 4 5 

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

1 2 3 4 5 

18 Mis amigos dicen que discuto mucho. 1 2 3 4 5  
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19 
Algunos de mis amigos piensan que soy 
una persona impulsiva. 

1 2 3 4 5 

20 
Se que mis "amigos" me críticas a mis 
espaldas. 

1 2 3 4 5 

21 
Hay gente que me incita a tal punto que 
llegaremos a pegarnos. 

1 2 3 4 5 

22 Algunas veces pierdo los estribos sin razón. 1 2 3 4 5 

23 
Desconfió de los desconocidos demasiado 
amigables. 

1 2 3 4 5 

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

1 2 3 4 5 

25 Tengo dificultades para controlar mi genio. 1 2 3 4 5 

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

1 2 3 4 5 

27 He amenazado a la gente que conozco. 1 2 3 4 5 

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

1 2 3 4 5 

29 
Ha llegado a estar tan furioso que rompía 
cosas. 

1 2 3 4 5 

3.8.4.  

3.8.5. BAREMOS DEL CUESTIONARIO DE AGRESIVIDAD 

Este instrumento evalúa cuatro dimensiones de la agresividad. A continuación, se 

presentan los rangos de puntuación por nivel: 

DIMENSIÓN 
MUY 

BAJA 
BAJA MEDIA ALTA 

MUY 

ALTA 

Agresividad 

Física 
0 – 11 12 – 15 16 – 23 24 – 29 30 o más 

Hostilidad 0 – 11 12 – 17 18 – 21 22 – 26 27 o más 

Ira 0 – 14 15 – 20 21 – 25 26 – 31 32 o más 

Nota: Cada dimensión debe interpretarse por separado. Se suman los 

ítems correspondientes a cada una y se ubica el resultado en el baremo 

para conocer el nivel de agresividad. Un nivel alto o muy alto indica 

mayor expresión de esa forma de agresividad. 
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ANEXO 5 : VALIDACIÓN DE INSTRUMENTO 

• Test de Dependencia a Videojuegos 

Desarrollado por: Chóliz y Marco (2011) 

Descripción: Este cuestionario consta de 25 ítems diseñados para medir la 

adicción a los videojuegos, evaluando aspectos como la frecuencia de uso, 

síntomas de dependencia y el impacto en la vida cotidiana. 

Validación: 

Validez de Contenido: Revisada y aprobada por un panel de expertos en 

psicología de adicciones, incluyendo a los Drs. María López, José Fernández y 

Ana Martínez. 

Validez de Constructo: Confirmada mediante análisis factoriales exploratorios y 

confirmatorios que verificaron la estructura teórica del test. 

Fiabilidad: Alta consistencia interna con un alfa de Cronbach de 0.82, indicando 

fiabilidad en la medición. 

• Cuestionario de Agresividad de Buss y Perry 

Adaptado por: Matalinares y Yaringaño (2012) 

Descripción: Este cuestionario de 29 ítems mide diversas dimensiones de la 

agresividad, incluyendo agresividad física, verbal y relacional. 

Validación: 

Validez de Contenido: Validada por un grupo de expertos en psicología del 

comportamiento agresivo, como los Drs. Claudia Ríos, Sergio Gómez y Patricia 

Herrera. 

Validez de Criterio: Establecida mediante comparaciones con otras medidas 

estándar de agresividad, mostrando correlaciones significativas. 

Validez de Constructo: Verificada mediante análisis factorial confirmatorio, 

confirmando que las dimensiones de agresividad se miden de acuerdo con el 

modelo teórico. 

Fiabilidad: Alta consistencia interna con un alfa de Cronbach de 0.85, asegurando 

una sólida fiabilidad 

. 



 

ANEXO 6 : AUTORIZACION DONDE SE HACE LA INVESTIGACION 
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ANEXO 7 : EVIDENCIAS FOTOGRÁFICAS 

Aplicación del cuestionario de adicción a los videojuegos a estudiantes de 

secundaria de la I.E. Pentágono Internacional School, San Miguel. 

Participación activa de los estudiantes durante la aplicación del cuestionario de 

agresividad en un aula del nivel secundaria. 
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Supervisión del desarrollo del instrumento en el aula, respetando las condiciones 

establecidas para la recolección de datos. 

Aplicación del test con acompañamiento y orientación inicial sobre las 

instrucciones del instrumento. 
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