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Resumen

La adiccidn a videojuegos representa un problema de salud publica que
afecta principalmente a la poblacion adolescente, con evidencia de su
asociacién con alteraciones conductuales. El objetivo de esta investigacion fue
determinar en qué medida la adiccion a videojuegos predice la conducta
agresiva en adolescentes del distrito de Chulucanas, Piura, Peru. Se empled
un enfoque cuantitativo con disefio no experimental, transeccional y
correlacional-causal. La muestra estuvo conformada por 305 estudiantes de
nivel secundario de tres instituciones educativas, seleccionados mediante
muestreo no probabilistico intencional. Se aplicaron el Test de Dependencia
de Videojuegos y el Cuestionario de Agresion de Buss y Perry, ambos con
adecuadas propiedades psicométricas. Los resultados del analisis de
regresion lineal evidenciaron que la adiccion a videojuegos predice de manera
estadisticamente significativa la conducta agresiva, con una relacién positiva
moderada que explica aproximadamente un tercio de la variabilidad observada
en la variable dependiente. Se concluye que la dependencia a videojuegos
constituye un factor predictor de las conductas agresivas en los adolescentes
estudiados, lo cual fundamenta la necesidad de implementar programas de
prevencion e intervencion temprana en el ambito educativo orientados a
promover el uso responsable de estas tecnologias.

Palabras clave: dependencia de videojuegos; comportamiento
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Video Game Addiction as a Predictor of Aggressive Behavior in
Adolescents - Chulucanas

Abstract

Video game addiction represents a public health problem that primarily
affects the adolescent population, with evidence of its association with
behavioral alterations. The objective of this research was to determine the
extent to which video game addiction predicts aggressive behavior in
adolescents from the Chulucanas district, Piura, Peru. A quantitative approach
with a non-experimental, cross-sectional, and correlational-causal design was
employed. The sample consisted of 305 secondary school students from three
educational institutions, selected through intentional non-probabilistic
sampling. The Video Game Dependency Test and the Buss and Perry
Aggression Questionnaire were applied, both with adequate psychometric
properties. Linear regression analysis results showed that video game
addiction significantly predicts aggressive behavior, with a moderate positive
relationship that explains approximately one-third of the observed variability in
the dependent variable. It is concluded that video game dependency
constitutes a predictive factor of aggressive behaviors in the studied
adolescents, which supports the need to implement prevention and early
intervention programs in the educational setting aimed at promoting
responsible use of these technologies.

Keywords: video game dependency; aggressive behavior;
adolescents; adolescent psychology; regression analysis.
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1. Introduccién

La adolescencia constituye una etapa del desarrollo humano
caracterizada por cambios corporales, cognitivos y psicosociales que influyen
significativamente en las emociones, pensamientos, toma de decisiones e
interaccidon con el ambiente. Durante este periodo, el grupo de pares ejerce
gran dominio sobre el adolescente, quien dedica considerable tiempo a
actividades de diversion en detrimento de las actividades escolares o el
descanso. De acuerdo con Papalia y Martonell (2021): esta etapa representa
un momento decisivo donde los jévenes desafian constantemente a la
autoridad y personas cercanas, creyendo que pueden realizar todo sin ayuda,
lo cual genera conflictos cuando no logran sus objetivos esperados.

En esta etapa de cambios, los videojuegos se han convertido en la
principal fuente de entretenimiento para los adolescentes. Segun Andrade,
Guadix, Rial y Suarez (2021); asi como King y Potenza (2019); el uso de
videojuegos ha crecido de manera exponencial entre la poblacién juvenil. En
la misma linea, Abbasi, et al. (2021): sefialan que en los ultimos afios se ha
incrementado considerablemente la produccion de videojuegos a nivel
mundial, disponibles en dispositivos mdviles, videoconsolas, laptops y
computadoras personales.

Los adolescentes, en su tiempo libre, prefieren estar frente a un medio
tecnolégico con el objetivo de distraerse sanamente; sin embargo, pierden
nocién del tiempo, espacio y lugar, permaneciendo varias horas frente a algun
medio tecnolégico de manera constante durante semanas y meses
consecutivos. Esta situacion los lleva a abandonar sus actividades cotidianas
por el videojuego que los atrajo por su contenido, generando una dependencia
que se refleja en su conducta. En consonancia con esta problematica, Radio
Programas del Perua (RPP, 2021): refiere que diversos estudios han
documentado como el uso excesivo de los medios tecnolégicos ha generado

adiccidn a los videojuegos.
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Las estadisticas nacionales evidencian la magnitud de esta
problematica. En funcion de los datos del Ministerio de Salud reportados por
Acuia (2020): en 2018 se atendieron 2233 casos de adiccion a videojuegos,
cifra que aumentd a 3099 casos en 2019, de los cuales 1051 corresponden a
pacientes adolescentes, siendo los varones quienes presentan mayor
dependencia. Por su parte, Andrade, Carbonell y Lépez (2019): en su estudio
sobre variables sociodemograficas relacionadas con las adicciones a
videojuegos, afirman que los hombres tienen mayor probabilidad de desarrollar
este tipo de dependencia.

El entorno familiar desempefia un rol fundamental en el desarrollo de
adicciones. Al respecto, Peceros (2021): concluye que en familias
monoparentales existe un nivel medio de control, medida, abuso y tolerancia
hacia los videojuegos, ademas de un alto nivel de dificultad asociada; mientras
que en hogares constituidos se observa un bajo nivel en las cuatro
dimensiones evaluadas.

Los adolescentes que permanecen constantemente expuestos a
videojuegos con contenido violento interiorizan valores contrarios a la armonia
social. Al respecto, Lopez-Gémez, Rial-Boubeta, Marin-Suelves y Rodriguez-
Rodriguez (2022); documentan esta relacion, en tanto que Quwaider, Alabed
y Duwairi (2019); sostienen que el desarrollo de comportamientos agresivos
constituye una consecuencia del uso de videojuegos violentos. Estos
videojuegos también se asocian con alteraciones en la irritabilidad, los
procesos cognitivos, el afecto, la conducta, la empatia y la conducta prosocial.

Este estudio aborda dos variables: adiccion a videojuegos vy
agresividad. Sobre la agresividad, Bandura y Walters (1987): refieren que es
una conducta congénita mediada por reforzadores que genera dafno, con el
proposito de ofender y lastimar a otra persona como consecuencia del bajo
control de las propias acciones. De forma similar, Silva, Barchelot y Galvan
(2021); junto con Lin, Yu, Chen, Zhang, Cao y Liu (2020); la definen como un
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patrén conductual que se mantiene mediante el modelamiento y el refuerzo
social.

Desde la teoria del aprendizaje social, Villagobmez, Bonilla, Bonilla y
Torres (2023): exponen que la conducta agresiva se asimila mediante la
observacion o imitacion, siendo la conducta humana interactiva y reciproca
entre las influencias cognitiva, conductual y ambiental. Por otro lado, Socastro-
Gomez y Jiménez (2019): han identificado tipologias precipitantes y
explicativas de la agresividad, como la educacién y el temperamento. En una
revision de la literatura, Cordero (2022); destaca que la agresividad en
adolescentes ha sido ampliamente estudiada en el contexto escolar, mientras
que Gallarin, Torres-Gomez y Alonso-Arbiol (2021); resaltan la influencia del
apego y las practicas parentales en el desarrollo de conductas agresivas.

Sobre la adiccion a videojuegos, Rodriguez y Garcia (2021): refieren
que el uso excesivo genera escasa actividad fisica, problemas de suenfo,
dificultades de concentracién, problemas para relacionarse con otros
individuos, ademas de trastornos de depresion y ansiedad. A su vez, Malander
(2019): afnade que el sometimiento al videojuego inicia cuando el momento de
distraccion se convierte en uso desmedido, perturbando las relaciones
interpersonales.

Los videojuegos poseen gran aceptacion debido a su forma atrayente,
disefios alegres y entretenidos, rapidez, diversidad de graficos e imagenes
realistas. La incitacion emocional al subir de nivel, el ambiente seductor y
atractivo, el contenido transformador y la interaccion con otros jugadores
donde existen desafios y metas por cumplir, constituyen refuerzos positivos
que incrementan la constancia en el uso, generando sometimiento y
culminando en adiccion.

La justificacion de este trabajo radica en su utilidad tedrica y practica.
Posee validez tedrica y confiabilidad de los test psicologicos utilizados; a nivel

practico, representa una contribucion para los psicologos clinicos al adaptarse
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al distrito de Chulucanas, permitiendo detectar oportunamente los casos de
adiccién a videojuegos en relacidn con la agresividad y brindando orientacion
a los familiares de los estudiantes. Cabe destacar que en el Peru son muy
pocos los profesionales que muestran interés en esta linea de investigacion.

Considerando el panorama descrito, donde la adiccion a videojuegos
emerge como un problema creciente con potenciales efectos en la conducta
de los adolescentes, surge la siguiente interrogante: jEn qué medida la
adiccion a videojuegos predice la conducta agresiva en adolescentes del
distrito de Chulucanas?.

En funcién de lo anteriormente planteado, el objetivo general del
presente trabajo es: determinar en qué medida la adiccion a videojuegos
predice la conducta agresiva en adolescentes. Se plantea como hipotesis que
la adiccion a videojuegos predice significativamente la conducta agresiva en

adolescentes del distrito de Chulucanas.

2. Metodologia

El estudio se desarrollé en el distrito de Chulucanas, departamento de
Piura, Peru, durante el afo académico 2024. Se enmarcod dentro del
paradigma positivista, el cual, para Hernandez-Sampieri y Mendoza (2018a):
busca explicar los fendmenos mediante la identificacion de relaciones
causales entre variables, empleando métodos sistematicos y objetivos para la
recoleccion y andlisis de datos.

El método empleado fue el hipotético-deductivo, que de acuerdo con
Bernal (2010): parte de hipotesis derivadas de principios tedricos para
contrastarlas con la realidad empirica, permitiendo confirmar o refutar las
proposiciones iniciales mediante la observacion sistematica. Este método
resultd apropiado para examinar la relacion predictiva entre la adiccidn a
videojuegos y la conducta agresiva en la poblacion adolescente estudiada.

El enfoque adoptado fue cuantitativo, caracterizado por Hernandez-
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Sampieri y Mendoza (2018b): en la recoleccion de datos numéricos para
probar hipotesis con base en la medicion y el analisis estadistico,
estableciendo patrones de comportamiento y probando teorias. Este enfoque
permitié cuantificar las variables de estudio y determinar el grado de prediccion
entre la adiccién a videojuegos y la agresividad mediante procedimientos
estadisticos estandarizados.

El disefio de investigacion fue no experimental, transeccional y
correlacional-causal. Desde la perspectiva de Hernandez-Sampieri y Mendoza
(2018c): los disefios no experimentales se caracterizan por observar los
fendmenos tal como se presentan en su contexto natural sin manipulacion
deliberada de variables. El caracter transeccional implicoé la recoleccién de
datos en un unico momento temporal, mientras que el alcance correlacional-
causal permiti6 establecer relaciones de prediccidon entre las variables,
identificando un modelo de causa-efecto entre la dependencia a videojuegos
y las conductas agresivas.

La poblacién estuvo conformada por estudiantes de tres instituciones
educativas del nivel secundario del distrito de Chulucanas, sumando un total
de 1500 alumnos. Se establecieron criterios de inclusion que comprendieron:
estudiantes matriculados de tercero a quinto grado de secundaria, presencia
durante la aplicacion de los instrumentos, y consentimiento informado firmado
por el padre, madre o apoderado. Los criterios de exclusion fueron: estudiantes
que manifestaron no desear participar en el estudio, ausencia el dia
programado para la aplicaciéon de instrumentos, y falta de autorizacién parental
mediante el consentimiento informado.

La muestra quedd constituida por 305 estudiantes, determinada
mediante formula para poblaciones finitas con un nivel de confianza del 95%
y un margen de error del 5%. El muestreo fue no probabilistico de tipo
intencional por conveniencia, técnica que conforme a Otzen y Manterola

(2017): permite seleccionar aquellos casos accesibles que aceptan ser
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incluidos, fundamentandose en la accesibilidad y proximidad de los sujetos
para el investigador.

Las variables estudiadas fueron la adiccion a videojuegos como variable
independiente y la conducta agresiva como variable dependiente. Para la
medicion de la adiccidn a videojuegos se utilizé el Test de Dependencia de
Videojuegos (TDV) de Chdliz y Marco, validado en poblacién peruana por
Salas-Blas, Merino-Soto, Chdliz y Marco (2017): el cual evalua cuatro
dimensiones: abstinencia, abuso y tolerancia, problemas asociados a los
videojuegos, y dificultad de control.

Para medir la conducta agresiva se empled el Cuestionario de Agresion
(AQ) de Buss y Perry, adaptado al contexto peruano por Matalinares, M.,
Yaringano, Uceda, Fernandez, Huari y Campos (2012), que evalua cuatro
dimensiones: agresividad fisica, agresividad verbal, ira y hostilidad. Para la
presente muestra, se calculé la confiabilidad mediante el coeficiente alfa de
Cronbach, obteniéndose valores de 0=0.92 para el TDV y a=0.89 para el AQ,
lo cual indica una alta consistencia interna en ambos instrumentos.

La recoleccion de datos se realizd de manera presencial en las aulas
de las instituciones educativas participantes. Previamente, se coordiné con las
autoridades escolares y se obtuvo la autorizaciéon correspondiente. Los
instrumentos fueron aplicados de forma colectiva durante el horario escolar,
con una duracion aproximada de 30 minutos por aula. Se garantizé el
anonimato de las respuestas y se proporcionaron instrucciones claras a los
participantes antes de iniciar la evaluacion.

Para el procesamiento y analisis de los datos se empleé el software
estadistico IBM SPSS. Se utilizaron técnicas de estadistica descriptiva para
caracterizar las variables mediante frecuencias y porcentajes. Para el analisis
inferencial y la comprobacién de hipotesis se aplicé el modelo de regresién
lineal simple, que permitié determinar el grado de prediccion de la variable

independiente sobre la dependiente. El nivel de significancia estadistica se
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establecio en p<0,05.

El estudio contd con la aprobacién del Comité de Etica de la Universidad
César Vallejo, garantizando el cumplimiento de los principios éticos de
investigacion con seres humanos. Se respetaron los principios de autonomia,
mediante el consentimiento informado; beneficencia, al buscar generar
conocimiento util para la intervencién; no maleficencia, asegurando que la
participacion no causara dafo a los estudiantes; y justicia, al tratar
equitativamente a todos los participantes. La confidencialidad de la

informacion recolectada se mantuvo durante todo el proceso.

3. Resultados

A continuacién, se presentan los hallazgos obtenidos del analisis
estadistico descriptivo e inferencial de las variables dependencia a
videojuegos y agresividad en los 305 estudiantes que conformaron la muestra
de estudio.
Tabla 1. Distribucion de frecuencias de las dimensiones del Test de

Dependencia a Videojuegos.

. . Totalmente en Un poco en Un poco de | Totalmente de
Dimensiones Neutral
desacuerdo desacuerdo acuerdo acuerdo

Abstinencia 80 (26,2%) | 43 (14.1%) | 60 (19,7%) | 62 (20,3%) 60 (19,7%)
pousoy 92(30,2%) | 31(102%) | 71(23,3%) | 51 (16,7%) 60 (19,7%)
Proplermas 116 (38,0%) | 32 (10,5%) | 48 (15.7%) | 64 (21,0%) 45 (14,8%)
Dificultad de 78 (25,6%) | 50 (16,4%) | 67 (22,0%) | 51 (16,7%) 59 (19,3%)
Nota. n=305.

Fuente: La Autora (2024).

La tabla 1 expone los resultados de las cuatro dimensiones del Test de
Dependencia a Videojuegos. En la dimension abstinencia, el 26,2% de los
estudiantes (n=80) manifestd estar totalmente en desacuerdo, el 14,1% (n=43)

un poco en desacuerdo, el 19,7% (n=60) se ubicé en la categoria neutral, el
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20,3% (n=62) reportd estar un poco de acuerdo y el 19,7% restante (n=60)
totalmente de acuerdo.

La dimensién abuso y tolerancia mostré que el 30,2% de los
participantes (n=92) expreso6 estar totalmente en desacuerdo, seguido del
10,2% (n=31) un poco en desacuerdo. El 23,3% (n=71) se posiciond de
manera neutral, el 16,7% (n=51) refirié estar un poco de acuerdo y el 19,7%
(n=60) totalmente de acuerdo con los indicadores de esta dimension.

En la dimension problemas asociados a videojuegos, el 38,0% de los
estudiantes (n=116) se ubicé en la categoria totalmente en desacuerdo,
constituyendo el porcentaje mas elevado entre todas las dimensiones
evaluadas. El 10,5% (n=32) sefiald estar un poco en desacuerdo, el 15,7%
(n=48) adoptd una posicion neutral, el 21,0% (n=64) indicd estar un poco de
acuerdo y el 14,8% (n=45) totalmente de acuerdo.

En la dimension dificultad de control, el 25,6% de los adolescentes
(n=78) expreso estar totalmente en desacuerdo, el 16,4% (n=50) un poco en
desacuerdo, el 22,0% (n=67) se mantuvo en posicion neutral, el 16,7% (n=51)
indicé estar un poco de acuerdo y el 19,3% (n=59) totalmente de acuerdo.

Tabla 2. Distribucién de frecuencias de las dimensiones del Cuestionario de

Agresividad.
Bastante A Bastante Completamente
. . Completamente verdadero,
Dimensiones . falso para . verdadero verdadero para
falso para mi - ni falso . .
mi . para mi mi
para mi
Agresividad 72(23,6%) | 57 (18,7%) | 57 (18,7%) | 61 (20,0%) 58 (19,0%)
fisica
horosividad 67 (22,0%) | 62 (20,3%) | 56 (18,4%) | 71 (23,3%) 49 (16,1%)
Ira 87 (28,5%) 41 (13,4%) 64 (21,0%) | 60 (19,7%) 53 (17,4%)
Hostilidad 66 (21,6%) 61 (20,0%) 70 (23,0%) | 49 (16,1%) 59 (19,3%)
Nota. n=305.

Fuente: La Autora (2024).

La tabla 2 presenta la distribucion de frecuencias correspondiente a las

dimensiones del Cuestionario de Agresividad. En lo que respecta a la
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dimension agresividad fisica, el 23,6% de los estudiantes (n=72) reporté que
los indicadores fueron completamente falsos para ellos, el 18,7% (n=57) los
consideré bastante falsos, otro 18,7% (n=57) se ubic6 en la categoria
intermedia, el 20,0% (n=61) los percibié como bastante verdaderos y el 19,0%
(n=58) los calific6 como completamente verdaderos.

En la dimensidn agresividad verbal, el 22,0% de los participantes (n=67)
indicé que los enunciados fueron completamente falsos, el 20,3% (n=62) los
consider6 bastante falsos, el 18,4% (n=56) se posicioné de manera neutral, el
23,3% (n=71) los percibié como bastante verdaderos y el 16,1% (n=49) los
valoré como completamente verdaderos.

En la dimension ira, los resultados mostraron que el 28,5% de los
adolescentes (n=87) sefal6 que los indicadores fueron completamente falsos,
representando el porcentaje mas alto de negacién entre las dimensiones de
agresividad. El 13,4% (n=41) los consider6 bastante falsos, el 21,0% (n=64)
mantuvo una posicion neutral, el 19,7% (n=60) los percibié como bastante
verdaderos y el 17,4% (n=53) los identific6 como completamente verdaderos.

La dimension hostilidad revel6 que el 21,6% de los estudiantes (n=66)
reportd que los enunciados fueron completamente falsos, el 20,0% (n=61) los
consideré bastante falsos, el 23,0% (n=70) se ubico en la categoria intermedia
siendo este el porcentaje mas elevado en esta dimension, el 16,1% (n=49) los
percibid6 como bastante verdaderos y el 19,3% (n=59) los calific6 como
completamente verdaderos.

Para dar respuesta al objetivo de investigacion y determinar en qué
medida la adiccion a videojuegos predice la conducta agresiva, se procedio a
realizar el analisis de regresion lineal simple, cuyos resultados se presentan

en las tablas 3 y 4.
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Tabla 3. Coeficientes del modelo de regresion lineal de adiccidn a videojuegos

sobre conducta agresiva.

Modelo B Error estandar B t P
(Constante) 18,452 2,871 - 6,428 <0,001
Adiccién a videojuegos 0,683 0,056 0,570 12,196 <0,001
Nota. Variable dependiente: Conducta agresiva. n=305.

Los resultados del analisis de regresion lineal simple, expuestos en la
tabla 3, evidenciaron que la adiccion a videojuegos predice de manera
estadisticamente significativa la conducta agresiva en los adolescentes
evaluados. El coeficiente de regresion estandarizado ($=0,570) indicé una
relacion positiva moderada entre las variables, lo que significa que, a mayor
nivel de adicciodn a videojuegos, mayor manifestacién de conducta agresiva. El
valor t=12,196 con una significancia p<0,001 confirmd que esta relacion
predictiva no se debe al azar. El coeficiente B=0,683 indicé que, por cada
unidad de incremento en el puntaje de adiccion a videojuegos, la conducta
agresiva aumenta en promedio 0,683 unidades.

Tabla 4. Resumen del modelo de regresién lineal.

R R? R? ajustado Error estandar de la estimacion

0,570 0,325 0,323 12,847

Nota. Variable predictora: Adiccion a videojuegos. Variable dependiente: Conducta agresiva.

El coeficiente de determinacion (R?=0,325), presentado en la tabla 4,
reveld que el 32,5% de la variabilidad observada en la conducta agresiva de
los estudiantes puede ser explicada por la variable adiccion a videojuegos. El
coeficiente de correlacion multiple (R=0,570) corroboré la existencia de una
asociacion positiva de magnitud moderada entre ambas variables.

Los hallazgos del analisis estadistico tanto descriptivo como inferencial
demostraron que la adiccion a videojuegos constituye un predictor significativo
de la conducta agresiva en los adolescentes del distrito de Chulucanas. El
analisis descriptivo reveld una distribucion heterogénea en las respuestas de

ambas variables, mientras que el modelo de regresion lineal confirmo la
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capacidad predictiva de la dependencia a videojuegos sobre las
manifestaciones de agresividad, explicando aproximadamente un tercio de la

varianza observada en la variable dependiente.

4. Conclusiones

Los hallazgos aportan evidencia sobre la relacion predictiva entre la
adiccion a videojuegos y la conducta agresiva en adolescentes. El valor
practico de estos resultados radica en la posibilidad de implementar
estrategias de deteccién temprana en el ambito educativo, donde psicologos
y docentes pueden identificar patrones de uso problematico de videojuegos
antes de que deriven en manifestaciones conductuales agresivas. Esta
aplicacién cobra especial relevancia en contextos escolares donde el acceso
a dispositivos tecnolégicos es cada vez mas generalizado entre los
estudiantes.

Lo novedoso de este estudio reside en su enfoque predictivo dentro de
un contexto geografico especifico como el distrito de Chulucanas, donde las
investigaciones sobre adicciones tecnoldgicas en adolescentes son escasas.
A diferencia de estudios previos que se limitan a establecer correlaciones, este
trabajo demuestra que la dependencia a videojuegos constituye un factor que
anticipa la aparicion de conductas agresivas, lo cual amplia la comprension del
fendmeno mas alla de una simple asociacion entre variables. Este hallazgo
tiene implicaciones directas para el disefio de programas preventivos
focalizados en la regulacion del tiempo de exposicion a videojuegos.

Los resultados obtenidos guardan coherencia con la tendencia
observada en investigaciones realizadas en otros contextos latinoamericanos,
donde se reporta una asociacion entre el uso excesivo de videojuegos y
diversas manifestaciones de agresividad. No obstante, existen diferencias en
la magnitud de esta relacion, lo cual puede atribuirse a factores socioculturales

propios de cada poblacién. Mientras algunos estudios enfatizan el rol de los
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contenidos violentos en los videojuegos, estos hallazgos sugieren que el
patron de uso problematico, independientemente del tipo de contenido,
constituye el elemento central en la prediccion de conductas agresivas.

Las limitaciones de este estudio deben considerarse al interpretar los
resultados. El muestreo no probabilistico restringe la generalizacion de los
hallazgos a otras poblaciones adolescentes, por lo que las conclusiones deben
interpretarse dentro del contexto especifico del distrito de Chulucanas. El
disefio transeccional tampoco permite establecer relaciones de causalidad
definitivas, sino unicamente de prediccidon en un momento determinado. La
utilizacién exclusiva de instrumentos de autoinforme puede introducir sesgos
relacionados con la deseabilidad social, particularmente en la variable
agresividad. Pese a ello, la validez de los resultados se sustenta en el uso de
instrumentos estandarizados y adaptados al contexto peruano, asi como en el
rigor metodoldgico aplicado durante la recoleccion y analisis de datos.

Para futuras investigaciones, se recomienda ampliar el estudio a
poblaciones de diferentes regiones del pais con el propédsito de contrastar los
hallazgos y evaluar posibles variaciones tal y como indica el contexto
socioeconémico y cultural. Seria conveniente incorporar disefios
longitudinales que permitan evaluar la evolucidén de la relacion entre adiccion
a videojuegos y agresividad a lo largo del tiempo, identificando momentos
criticos de vulnerabilidad. También se sugiere explorar variables mediadoras
como el control parental, el clima familiar y las habilidades socioemocionales,
las cuales podrian modular la relacidén entre las variables estudiadas.

De igual modo, seria valioso incluir metodologias mixtas que
complementen los datos cuantitativos con informacién cualitativa sobre las
experiencias y percepciones de los adolescentes respecto al uso de
videojuegos.

La adiccion a videojuegos predice significativamente la conducta

agresiva en los adolescentes del distrito de Chulucanas, confirmando la
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hipotesis planteada y cumpliendo el objetivo propuesto en esta investigacion.
El modelo de regresion lineal evidencioé que el 32,5% de la variabilidad en la
conducta agresiva es explicada por la dependencia a videojuegos, con un
coeficiente de prediccion estadisticamente significativo (8=0,570, p<0,001).
Los adolescentes que presentan patrones de dependencia hacia los
videojuegos exhiben mayor probabilidad de manifestar conductas agresivas,
evaluadas a través de las dimensiones fisica, verbal, ira y hostilidad.

Estos hallazgos fundamentan la necesidad de implementar
intervenciones psicoeducativas dirigidas tanto a los estudiantes como a sus
familias, orientadas a promover un uso responsable de los videojuegos y a
desarrollar estrategias de autorregulacion conductual que prevengan el
desarrollo de patrones adictivos y sus consecuencias en el comportamiento

social de los adolescentes.
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