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RESUMEN

El objetivo principal de este estudio fue determinar la relacion entre la dependencia a
los videojuegos y conductas antisociales-delictivas en estudiantes de instituciones educativas
del distrito de Andahuaylillas del Cusco, 2024. Se empled un enfoque cuantitativo, transversal
y disefio no experimental, con un alcance correlacional. La poblacion del estudio estuvo
conformada por 220 estudiantes. Se aplicé un muestreo estratificado de 3ro, 4to y 5to de
secundaria por instituciéon educativa, obteniéndose una muestra de 141 estudiantes: 64 de la
primera I.E y 77 de la segunda L.E. Para la recoleccion de datos, se empled Cuestionario de
Conductas Antisociales — Delictivas (A-D) y Test de Dependencia de Videojuegos (TDV). Los
resultados muestran que la mayoria de los estudiantes presenta un nivel regular de dependencia
a los videojuegos (56.7%) y un nivel moderado de conductas antisociales-delictivas (50.4%).
Asimismo, se evidencid una correlacion positiva moderada y significativa entre la dependencia
a los videojuegos y las conductas antisociales-delictivas (rtho = 0.483, p = 0.000). Se concluye
que, a mayor nivel de dependencia a los videojuegos, mayor es la tendencia a presentar

conductas antisociales o delictivas en los estudiantes.

Palabras clave: Dependencia a los videojuegos, Conductas antisociales, Estudiantes,

Andahuaylillas.



ABSTRACT

The main objective of this study was to determine the relationship between video game
dependence and antisocial-delinquent behaviors among students from educational institutions
in the district of Andahuaylillas, Cusco, in 2024. A quantitative, cross-sectional, non-
experimental design with a correlational scope was employed. The study population consisted
of 220 students. Stratified sampling of 3rd, 4th, and 5th-year secondary students was applied
at each educational institution, resulting in a sample of 141 students: 64 from the first institution
and 77 from the second. For data collection, the Antisocial-Delinquent Behavior Questionnaire
(A-D) and the Video Game Dependence Test (TDV) were used. The results indicate that the
majority of students show a moderate level of video game dependence (56.7%) and a moderate
level of antisocial-delinquent behaviors (50.4%). Likewise, a moderate and statistically
significant positive correlation was found between video game dependence and antisocial—
delinquent behaviors (rho = 0.483, p = 0.000). It is concluded that higher levels of video game
dependence are associated with a greater tendency to exhibit antisocial or delinquent behaviors

among students.

Keywords: Video game addiction, Antisocial behaviors, Students, Andahuaylillas.
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INTRODUCCION

Este estudio aborda la relacion entre el uso excesivo de videojuegos y la aparicién
de conductas antisociales o delictivas en estudiantes. Se analiza como la dependencia a
los videojuegos puede afectar el comportamiento social, promoviendo aislamiento,

agresividad y dificultades en la adaptacion escolar.

En el primer capitulo se expone la descripcion del problema y se definen los
objetivos que guiaron la investigacion, resaltando su relevancia desde las dimensiones

tedrica, social, metodologica y préctica.

En el segundo capitulo se realizo una revision de los antecedentes, analizando sus
enfoques y resultados en relacion con las variables del estudio. Asimismo, se
establecieron las bases teoricas sobre la dependencia a los videojuegos y las conductas
antisociales y delictivas, citando los conceptos mas actuales y las teorias relevantes

relacionadas con la tematica.

En el tercer capitulo del estudio se presentan las hipotesis, tanto la general como

las especificas, y se identifican las variables de investigacion.

En el cuarto capitulo se describe la metodologia empleada, la cual se basé en un
enfoque cuantitativo, con un alcance correlacional y un disefio no experimental. La
muestra estuvo conformada por 141 estudiantes de 3ro 4to y Sto de secundaria, resultado

de la suma de las dos L.E.

En el quinto capitulo se presentaron los resultados obtenidos a partir de la
aplicacion de la prueba de hipotesis. Estos fueron comparados con los antecedentes
citados en la discusion, lo que permitid evaluar si coincidian o discrepaban con
investigaciones previas. Finalmente, se expusieron las conclusiones y recomendaciones

derivadas del estudio.



CAPITULO I

PLANTEAMIENTO DE LA INVESTIGACION

1.1 Descripcion del Problema de Investigacion

Durante la adolescencia, etapa caracterizada por la busqueda de identidad, autonomia y
reconocimiento social, los jovenes suelen sentirse especialmente atraidos por actividades que
les ofrecen estimulacion constante y validacion personal. En este contexto, los videojuegos
resultan altamente atractivos para los adolescentes, ya que pueden satisfacer diversas
necesidades psicoldgicas individuales, como la posibilidad de asumir identidades virtuales, la
emocion, la competitividad, la inmersion y la interactividad dentro de universos digitales.
Asimismo, brindan sensaciones de pertenencia, progreso y recompensa, elementos que
refuerzan su uso continuado. Al incorporar sistemas de gratificacion y premios, los videojuegos
presentan una semejanza estructural con los juegos de azar; en consecuencia, se plantea que,
en determinados adolescentes, podrian conllevar un riesgo similar de dependencia psicotropica

(Lopez-Fernandez et al., 2021).

De acuerdo con el estudio de Estrada-Araoz et al. (2023) el uso de videojuegos
constituye uno de los pasatiempos mas frecuentes entre los adolescentes, y el tiempo de ocio
dedicado a esta actividad contintia en aumento. En su revision, los autores identificaron tasas
de uso de videojuegos de hasta el 92,1 % entre estudiantes de secundaria y preparatoria.
Asimismo, el estudio sefiala que el 87 % de los nifios de 11 a 13 afios y el 80 % de los

adolescentes de 15 a 17 afios juegan videojuegos al menos una vez al dia.

Gallimberti et al. (2016) descubrieron que la propiedad de computadoras y consolas de
juegos entre adolescentes de 12 a 19 afios se duplico en una década (del 35% en 1998 al 71%
en 2008) para computadoras, y del 23% al 45% para consolas de juegos. Junto a esta

proliferacion, la prevalencia del uso problematico de videojuegos ha ido en aumento, como lo



muestran estudios realizados en Europa y Estados Unidos: el porcentaje mas alto reportado
hasta la fecha fue del 17.7% entre alumnos franceses de 11 a 17 afos. Los adolescentes son
mas vulnerables al uso problematico y a la adiccion a estos juegos que los adultos. Un uso
excesivo de videojuegos es preocupante debido a sus posibles efectos adversos en la vida

académica y profesional, la vida social y el consumo de sustancias.

El uso intensivo de los videojuegos se ha asociado con problemas psicosociales de
mayor gravedad, menor nivel de actividad fisica y mayores grados de infelicidad. Asimismo,
se ha identificado una correlacion entre el uso problematico de los videojuegos y las tendencias
agresivas, ya que los videojuegos de contenido violento pueden reducir el autocontrol y
estimular conductas de engafio y agresividad. La menor competencia social y la mayor
impulsividad se han senalado como factores de riesgo para el juego patoléogico con
videojuegos; en contraste, la depresion, la ansiedad, la fobia social y un bajo rendimiento
escolar parecen manifestarse como consecuencias de dicho uso problematico. En este sentido,
es posible que los usuarios que presentan estos factores de riesgo se involucren en patrones de
juego problematico o incluso en el consumo de sustancias. No obstante, es probable que esta
vulnerabilidad genere una superposicion de conductas adictivas, considerando que la literatura

evidencia que la coexistencia entre distintas adicciones es relativamente frecuente (Gomez et

al., 2020).

Consecuentemente, diversos estudios evidencian una asociacién positiva entre el uso
problematico de los videojuegos y el consumo de sustancias como alcohol, nicotina y cannabis
en adolescentes, asi como una iniciacion mas temprana en el uso de dichas sustancias,
especialmente en contextos de alta exposicion a pantallas. No obstante, aunque las
consecuencias negativas del uso excesivo de videojuegos estan ampliamente documentadas,
aun son limitadas las investigaciones que analizan esta relacion controlando de manera integral

otros factores de riesgo personales, familiares y sociales (Smirni et al., 2021).



Por otro lado, investigaciones previas en América Latina han encontrado que el
aumento en la adiccion a los videojuegos se correlaciona con un incremento en
comportamientos agresivos entre nifios, adolescentes y jévenes universitarios, que pueden
manifestarse en agresiones verbales y fisicas en contextos familiares y sociales (Navarro, 2016;
Solano, 2015; Valverde, 2014). Sin embargo, también existen estudios previos que no han
encontrado diferencias significativas en los niveles de agresividad entre personas que juegan

videojuegos y aquellas que no (Amador, 2018; Batallas, 2014).

A nivel nacional, la prevalencia de comportamientos antisociales y delictivos continta
representando una problematica social relevante en el Perti, evidenciada en los indicadores de
seguridad ciudadana y victimizacion. De acuerdo con el Instituto Nacional de Estadistica e
Informatica (INEI, 2024), el 27.7 % de la poblaciéon urbana de 15 afios a mas fue victima de
algiin hecho delictivo en los ultimos seis meses, cifra que refleja la persistencia de situaciones
vinculadas al robo, hurto y otros actos que vulneran la convivencia social y el orden publico.
Asimismo, en Lima, en un estudio aplicado a 207 adolescentes evidencié que el 83.1 %
presentd conductas antisociales en niveles moderados y altos, manifestdndose principalmente
en desobediencia, agresividad y transgresion de normas sociales (Manrique y Moran, 2023).
Por otro lado, por Rimac, encontraron una presencia significativa de conductas antisociales-
delictivas, observandose que el 31 % de los adolescentes presento niveles altos de este tipo de

comportamientos (Estrada, 2023).

Cabe destacar que la pandemia del Covid-19 en la region del Cusco, ha exacerbado esta
situacion al generar un aumento en el uso de las redes sociales y los juegos en linea entre los
estudiantes. El confinamiento y las medidas de distanciamiento social han llevado a un mayor
aislamiento de los jovenes, quienes han recurrido a las redes sociales y plataformas de juego
en linea como una forma de escapar de la realidad y mantenerse conectados con sus pares. Sin

embargo, esta dependencia ha evolucionado en algunos casos hacia una verdadera adiccion,



con los estudiantes mostrando dificultades para controlar su uso de internet y teléfonos
celulares. Los padres, por su parte, se enfrentan a la dificil tarea de lidiar con esta adiccion
entre sus hijos, y muchos se encuentran desconcertados y frustrados por la situacion. A
menudo, los jévenes son reganados por pasar demasiado tiempo en linea y descuidar otras
responsabilidades. Esta transformacion ha impactado profundamente en la dindmica social de

los estudiantes, quienes ahora pasan mas tiempo interactuando jugando en linea.

En la actualidad, la Ciudad del Cusco enfrenta un aumento preocupante en los indices
de delincuencia, particularmente involucrando a adolescentes en actos vandalicos. Este
fendmeno se refleja en las estadisticas proporcionadas por la Gerencia de Centros Juveniles del
Poder Judicial (2017), que destacan al Centro Juvenil de Diagndstico y Rehabilitacion del
Cusco (Marcavalle) como el segundo més poblado a nivel nacional por infractores menores.
Seglin estos datos, el grupo mas representado son los adolescentes de 17 afios, con un 31%,
seguidos por los de 18 afios, con un 23%, quienes han alcanzado la mayoria de edad mientras
cumplen sus sanciones de privacion de libertad. Los adolescentes de 16 afios constituyen un
20% del total. Asimismo, cabe destacar que la mayoria de los participantes implicados en actos
vandalicos, que incluyen dafio a la propiedad, infracciones juridicas y agresiones a personas,

se concentran en edades cercanas a los 16 y 17 afios.

Tras la pandemia por COVID-19, muchos padres y docentes del distrito de
Andahuaylillas, en la regiéon Cusco, empezaron a notar un cambio preocupante en los
comportamientos de los estudiantes de las instituciones educativas locales. En particular, en
las LE. 1 y la LE. 2, se evidenci6é un incremento significativo en el tiempo que los escolares
dedicaban a los videojuegos en linea, siendo Free Fire uno de los més populares. Esta situacion
gener6 una marcada dependencia al juego en linea, especialmente al uso del teléfono celular,
como por ejemplo meter el celular de manera prohibida a la IE para poder jugar en linea durante

las sesiones de clase interrumpiendo la atencion de la misma, asi también en los horarios que



tienen libre se observd que el tema de conversacion mds comun es sobre este tema,
manifestando “que se necesita jugar mucho para subir de nivel” o como ““ yo diario juego de 2
a 3 horas diarias” lo que a su vez ha estado acompanado de diversas conductas problematicas
en la cuales se pudo evidenciar a estudiantes faltando el respeto a los docentes que decomisan

los celulares ya que la utilizacion de estos estan prohibidos en las IE.

Padres de familia han expresado su preocupacion en reuniones escolares, relatando que
sus hijos ya no hacen caso con facilidad, que se alteran si se les pide dejar el teléfono, y que
pasan horas jugando en linea con sus amigos. Durante estas sesiones de juego, es comin
escuchar gritos, discusiones y el uso de palabras fuertes e inapropiadas. Algunos padres incluso
han manifestado que, cuando intentan intervenir o establecer limites, los menores reaccionan
con enojo o agresividad, hasta algunos mienten que necesitan dinero para alguna actividad
escolar, pero lo utilizan para poder jugar en linea, también refieren que sus hijos (as) no salen
de sus cuartos, a veces no quieren ni comer y se quedan hasta altas horas de noche jugando y

por ello al dia siguiente llegan tarde o no quieren asistir a la IE.

A si mismo, en calidad de practicantes y voluntarios pudimos observar este tipo de
conductas, irritabilidad, un inadecuado manejo de emociones, conductas disruptivas (no seguir
normas, faltas de respeto, agresiones verbales hacia sus compafieros y docentes, actitud
desafiante hacia el personal docente y administrativo) en consecuencia de establecer limites
frente a la prohibicion del uso inadecuado de los dispositivos electronicos que son utilizados
en su gran mayoria por ellos para realizar o jugar “ videojuegos”, también cuando se tiene el
acercamiento con los estudiantes ya sea en diferentes talleres, ellos manifiestan “quisiera jugar
mas tiempo para poder subir de nivel” y “quisiera ser el pro” indicandonos que existe cierta
tendencia a realizar esta actividad con mucha frecuencia, afectando la calidad en su desempefio

académico.



Consecuentemente, se han reportado un aumento de casos por el uso excesivo de los
videojuegos los cuales son referidos por los docentes y trabajadores de dichas I.E, expresando
su preocupacion por el desinterés académico, por el cansancio de los estudiantes en aula (estan
de suefo o se duermen en clases) y por el comportamiento agresivo entre estos, donde algunos
adolescentes han trasladado al espacio escolar las actitudes hostiles que adoptan durante los
juegos en linea. Cabe recalcar que se observd dichas conductas en una minoria de los
estudiantes, pero no desmerece que existen estas conductas y que se pueden generalizar en los
demas estudiantes porque estan pasando por una etapa critica del desarrollo; esta preocupacion
es de forma preventiva para los estudiantes, padres de familia, docentes “la comunidad
educativa”. Esta realidad problematica plantea la urgente necesidad de analizar los factores que

estan alimentando estas conductas entre los estudiantes.

1.2 Formulacion del Problema
1.2.1 Problema general
(Cual es la relacion entre la dependencia a los videojuegos y conductas antisociales-

delictivas en estudiantes de instituciones educativas del distrito de Andahuaylillas del Cusco,

20247

1.2.2 Problemas especificos

e /Cuales son los niveles de dependencia a los videojuegos en estudiantes de las
instituciones educativas del distrito de Andahuaylillas del Cusco, 2024?

e ;Cuales son los niveles de conductas antisociales-delictivas en estudiantes de
las instituciones educativas del distrito de Andahuaylillas del Cusco, 2024?

e /Qué relacion existe entre la dimension de abstinencia de la dependencia a los
videojuegos y las conductas antisociales—delictivas en estudiantes de las

instituciones educativas del distrito de Andahuaylillas, Cusco, 2024?



e /Quérelacion existe entre la dimension de abuso y tolerancia de la dependencia
a los videojuegos y las conductas antisociales—delictivas en estudiantes de las
instituciones educativas del distrito de Andahuaylillas, Cusco, 20247

e /Qué relacion existe entre la dimension de problemas ocasionados por los
videojuegos y las conductas antisociales—delictivas en estudiantes de las
instituciones educativas del distrito de Andahuaylillas, Cusco, 20247

® Qué relacion existe entre la dimension de dificultad en el control de la
dependencia a los videojuegos y las conductas antisociales—delictivas en
estudiantes de las instituciones educativas del distrito de Andahuaylillas,

Cusco, 20247

1.3 Objetivos
1.3.1 General

OG: Determinar la relacion entre la dependencia a los videojuegos y conductas
antisociales-delictivas en estudiantes de instituciones educativas del distrito de Andahuaylillas

del Cusco, 2024.

1.3.2 Especificos
OE1: Describir los niveles de dependencia a los videojuegos en estudiantes de las

instituciones educativas del distrito de Andahuaylillas del Cusco, 2024.

OE2: Describir los niveles conductas antisociales-delictivas en estudiantes de las

instituciones educativas del distrito de Andahuaylillas del Cusco, 2024.

OE3: Identificar la relacion entre la dimension de abstinencia de la dependencia a los
videojuegos y las conductas antisociales—delictivas en estudiantes de las instituciones

educativas del distrito de Andahuaylillas, Cusco, 2024.



OE4: Identificar la relacion entre la dimension de abuso y tolerancia de la dependencia
a los videojuegos y las conductas antisociales—delictivas en estudiantes de las instituciones

educativas del distrito de Andahuaylillas, Cusco, 2024.

OES: Identificar la relacion entre la dimension de problemas ocasionados por los
videojuegos y las conductas antisociales—delictivas en estudiantes de las instituciones

educativas del distrito de Andahuaylillas, Cusco, 2024.

OE6: Identificar la relacion entre la dimension de dificultad en el control de la
dependencia a los videojuegos y las conductas antisociales—delictivas en estudiantes de las

instituciones educativas del distrito de Andahuaylillas, Cusco, 2024.

1.4 Justificacion
1.4.1 Valor Social

Este estudio tiene un alto valor social, ya que aborda una problematica relevante en la
sociedad actual. La creciente popularidad de los videojuegos ha llevado a preocupaciones sobre
sus posibles efectos negativos en el comportamiento de los jovenes. Al identificar y analizar la
relacion entre la adiccion a los videojuegos y la conducta antisocial, este estudio proporcionara
informacion crucial para padres, educadores y responsables de politicas publicas. Esto
permitira desarrollar estrategias de intervencion y prevencion mas efectivas, fomentando un

entorno educativo mas saludable y seguro.

1.4.2 Valor Teorico

Desde una perspectiva teorica, la investigacion se orienta a profundizar en la
comprension de la relacion entre la dependencia a los videojuegos y las conductas antisociales-
delictivas en estudiantes de las instituciones educativas del distrito de Andahuaylillas, Cusco.
Estos fenomenos han cobrado creciente interés en la psicologia educativa, especialmente en

poblaciones escolares adolescentes. La evidencia empirica previa indica que el uso



problematico de los videojuegos en estudiantes puede asociarse con dificultades en la
autorregulacion conductual, incremento de la impulsividad y deterioro de las habilidades
sociales; sin embargo, los resultados son heterogéneos y dependen del contexto sociocultural.
En este sentido, el estudio busca aportar un marco tedrico actualizado y contextualizado en el
Cusco, que permita comprender los mecanismos psicoldgicos y sociales implicados en esta
poblacién especifica, contrastando modelos explicativos existentes con evidencia empirica
obtenida en Andahuaylillas, y contribuyendo asi al fortalecimiento de bases conceptuales mas

pertinentes y al disefio de estrategias preventivas en el &mbito educativo.

1.4.3 Valor Metodoldgico

Desde el enfoque metodologico, el estudio se caracteriza por la aplicacion de
procedimientos rigurosos para la evaluaciéon de la dependencia a los videojuegos y las
conductas antisociales. La recoleccion de datos se realizard mediante el uso de instrumentos
validos y confiables, los cuales seran aplicados respetando el manual de cada prueba,
garantizando asi la adecuada administracion, puntuacion e interpretacion de los resultados.
Asimismo, el disefio correlacional permitird analizar el grado de asociacion existente entre las
variables de estudio, sin establecer relaciones de causalidad directa, aspecto fundamental para
la comprensiéon de las dindmicas conductuales en poblacion estudiantil. Este enfoque
metodologico asegura la consistencia de los resultados y posibilita la replicabilidad del estudio

en futuras investigaciones desarrolladas en contextos educativos similares.

1.4.4 Valor Aplicativo

El valor aplicativo de este estudio reside en su potencial para influir en la practica
educativa y en las politicas de salud mental. Los hallazgos del estudio podran ser utilizados
para disefiar programas de intervencion y prevencion dirigidos a reducir la dependencia a los
videojuegos y promover comportamientos prosociales entre los estudiantes. Ademas, la

investigacion proporcionara una base solida para la elaboracion de politicas escolares y
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comunitarias que aborden de manera efectiva los riesgos asociados con el uso excesivo de
videojuegos. Esto contribuird a la creacion de entornos educativos mas seguros y al bienestar

general de los estudiantes.
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CAPITULO 11

MARCO TEORICO

2.1 Antecedentes
2.1.1 Antecedentes Internacionales

Palavan y Gultekin (2025) realizaron un estudio en la Republica Turca del Norte
de Chipre con una muestra de 372 estudiantes de secundaria, cuyo objetivo fue determinar
la relacion entre las conductas indeseables y la adiccion a los juegos digitales,
considerando ademas las diferencias por sexo y grado escolar. La investigacion fue de
enfoque cuantitativo, disefio no experimental, transversal y correlacional. Se emplearon
la Escala de Conductas Indeseables en Estudiantes y la Escala de Adiccion a los
Videojuegos Digitales. Los resultados evidenciaron que las estudiantes mujeres
presentaron mayores niveles de conductas indeseables, destacando las dimensiones de
hacer dafio a otros (t(370) = 2.897; p < .05), insultar (t(370) = 2.166; p < .05) y
autolesionarse (t(370) = 2.166; p < .05), en comparacién con los varones, mientras que
no se encontraron diferencias significativas en el incumplimiento de normas. En cuanto
a la adiccion a los videojuegos, no se hallaron diferencias significativas segun sexo o
grado escolar, salvo en la subescala “Postergacion de tareas individuales y sociales”,
donde las mujeres obtuvieron puntajes mas altos (t(370) = 2.053; p <.05). Finalmente, se
establecid una correlacion positiva moderada entre la adiccion a los juegos digitales y las
conductas indeseables (r = .348; p < .01), lo que indica que a mayor adiccion, se
incrementan los comportamientos problematicos en los estudiantes. Se concluye que la
adiccion a los videojuegos incide de manera negativa en la conducta estudiantil y sugirid
que la prevencion y el abordaje de esta problematica debe realizarse de manera conjunta

entre familias, docentes y autoridades educativas.
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Pan et al. (2024) desarrollaron una investigacion en adolescentes de Malasia con
el proposito de analizar la relacion entre la adiccion a los videojuegos y la agresividad,
considerando ademas el papel mediador del narcisismo y el autocontrol. El estudio fue de
tipo cuantitativo, transversal y correlacional, realizado en 2023 con la participacion de
595 adolescentes voluntarios de entre 12 y 18 afios. Para la recoleccion de datos se
aplicaron cuestionarios autoinformados difundidos en redes sociales mediante un enlace
de Sojump, incluyendo el Cuestionario de Agresividad de Buss y Perry, la Escala de
Adiccion a los Videojuegos, la Escala de Narcisismo Infantil y la Escala Breve de
Autocontrol. En el andlisis estadistico se emplearon estadisticos descriptivos,
correlaciones de Pearson y andlisis de sendero. Los resultados mostraron correlaciones
positivas y significativas entre adiccion a los videojuegos y agresividad (r = 0.777; p <
0.001), asi como entre adiccion a los videojuegos y narcisismo (r = 0.785; p < 0.001). De
igual forma, se identificd una correlacion negativa significativa entre adiccion a los
videojuegos y autocontrol (r = -0.668; p < 0.001). El modelo de mediacion reveld que
tanto el narcisismo como el autocontrol ejercen un papel mediador parcial en la relacion
entre adiccion a los videojuegos y agresividad. Especificamente, se encontrd un efecto
significativo de la adiccion a los videojuegos sobre el narcisismo (= 0.785; IC=[0.7692,
1.0293]; p < 0.001) y del narcisismo sobre la agresividad (B = 0.442; IC = [0.7731,
1.7244]; p < 0.001). Asimismo, el efecto total de la adiccion a los videojuegos sobre la
agresividad fue estadisticamente significativo (B = 0.777; p < 0.001). Los autores
concluyeron que la adiccion a los videojuegos influye directamente en la agresividad y
que variables psicolégicas como el narcisismo y el autocontrol constituyen factores

relevantes que pueden explicar esta relacion en los adolescentes.

Akbas et al. (2024) en Turquia llevaron a cabo un estudio transversal con el

objetivo de determinar el efecto de la adiccion a los juegos digitales sobre los niveles de
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agresion y enojo en adolescentes. Los participantes fueron evaluados mediante un
cuestionario sociodemografico, la Escala de Adiccion a los Juegos Digitales y la Escala
de Agresion de Buss-Perry, aplicdndose andlisis descriptivos, t de Student, ANOVA,
correlacion y regresion lineal. La edad media de los adolescentes fue de 16.33 + 1.48
afos; la mayoria tenia padres con nivel educativo de primaria (madres 59.40 % y padres
57.60 %), contaba con habitacion propia (76.40 %) y jugaba videojuegos principalmente
en casa (78.40 %) desde dispositivos moviles (66.10 %). En cuanto al tiempo de juego,
la mayor proporcion jugaba entre 0 y 2 horas diarias (65.50 %), mientras que el 16 %
jugaba todos los dias. Los resultados indicaron niveles moderados tanto de adiccion a los
videojuegos como de agresion, siendo los juegos de guerra los mas frecuentes (35 %). Se
encontrd que los adolescentes varones, con ingresos medios o altos, que jugaban mas de
8 horas diarias y todos los dias, presentaron puntuaciones significativamente mas altas en
la Escala de Adiccion a los Juegos Digitales. Ademas, se hallé una correlacion positiva y
moderada entre la adiccion a los videojuegos y la agresion total, asi como con la subescala
de enojo (p < 0.05). El andlisis de regresion identificé al sexo masculino (B = 0.273), los
ingresos altos (f = —0.089), el mayor tiempo de juego diario (f = 0.173) y la frecuencia
de juego diario (B = 0.360) como predictores significativos de la adiccion. Las autores
concluyeron que la adiccion a los juegos digitales puede desencadenar agresion y enojo
en los adolescentes, y destacaron el rol de los profesionales de enfermeria en la deteccion

temprana y prevencion de esta problematica.

Wei et al. (2022) investigaron como la exposicion a videojuegos violentos y la
afiliacion con pares desviados influyen en las conductas problematicas en adolescentes,
ademads analizaron las diferencias de género y grado. Se encuest6 a 2118 estudiantes de
cuatro escuelas primarias y secundarias en China, de entre 12 y 17 afios, con una edad

promedio de 15,08 utilizando cuestionarios que evaluaban la exposicion a videojuegos
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violentos, la afiliacion con pares desviados y las conductas problematicas. Los resultados
mostraron que la exposicion a videojuegos violentos estaba positivamente relacionada
con conductas problematicas (p < 0,001) para problemas internalizados y para problemas
externalizados (p < 0,001) y que la afiliacién con pares desviados medio esta relacion (p
< 0,001). Ademas, se identificaron diferencias significativas en la influencia de estos
factores segin el género y el grado escolar, con variaciones en como afectaban a los
estudiantes de diferentes niveles educativos. Los andlisis estructurales revelaron que la
influencia de la afiliacién desviada a pares era mas fuerte en la prediccion de conductas
problematicas internalizadas en adolescentes varones (p < 0,001) y en conductas
externalizadas adolescentes mujeres (p < 0,001). Los resultados mostraron que la
exposicion a videojuegos violentos estaba positivamente relacionada con conductas
problematicas y que la afiliacién con pares desviados medi6 esta relacion. Ademas, se
identificaron diferencias significativas en la influencia de estos factores segin el género

y el grado escolar.

Chagas et al. (2022) hicieron un estudio que tuvo como finalidad describir la
prevalencia del uso no problematico y problematico de videojuegos entre adolescentes
brasilefios, asi como evaluar los problemas de salud mental y de conducta asociados con
ambos tipos de uso. Para ello, se utilizaron datos de referencia de un ensayo controlado
aleatorio por conglomerados que evalu6 la efectividad del programa escolar
#Tamojunto2.0. La muestra incluyé a 3,939 estudiantes de noveno grado que
respondieron un cuestionario. El uso de videojuegos se investigd mediante una pregunta,
y el uso problematico se evalu6 utilizando una escala. Se realizaron regresiones logisticas
ponderadas para investigar los factores asociados. Los resultados muestran que el 85.85%
de los adolescentes reportaron haber jugado videojuegos en el ultimo afio, y el 28.17%

cumplié con los criterios para uso problematico. El uso no problematico de videojuegos
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se asocid con ser varon, edades mas jovenes y perpetracion de bullying. Por otro lado, el
uso problematico de videojuegos se asociod con ser varon, consumo de tabaco y alcohol,
ser perpetrador y victima de bullying, niveles anormales de hiperactividad/inatencion,
problemas de conducta social, problemas de conducta, problemas en las relaciones con
los pares y sintomas emocionales (p<0.05). Este estudio concluye que el uso de
videojuegos por los adolescentes brasilefios es compatible con el promedio mundial, pero
el porcentaje de aquellos que mostraron uso problematico es superior al promedio
mundial, subrayando la necesidad de investigar como prevenir e intervenir en esta

situacion.

Fahs et al. (2022) realizd6 un estudio para examinar la asociaciéon entre la
exposicion a los videojuegos violentos y la dependencia del alcohol, cigarrillos y pipas
de agua entre adolescentes varones libaneses. Este fue un estudio observacional
transversal llevado a cabo con estudiantes varones libaneses (de 13 a 17 anos). Se utilizo
el Cuestionario de Videojuegos para evaluar el contenido de violencia en los videojuegos.
Para la evaluacion de la dependencia del alcohol, cigarrillos y pipas de agua, se emplearon
la escala de Identificacion de Trastornos por Uso de Alcohol (AUDIT), la Prueba de
Dependencia de Nicotina y la Escala de Dependencia de Pipa, respectivamente. Se uso la
transformacion logaritmica para las tres puntuaciones de adiccion. De los 388 estudiantes
inscritos tenian una edad media de 15,83 afios, 190 (48.8%) fueron clasificados como
jugadores de videojuegos violentos. La mayor edad (beta = 0.049) y el mayor uso de
videojuegos violentos (beta = 0.006) se asociaron significativamente con una mayor
dependencia del cigarrillo. Un mayor uso de videojuegos violentos (beta = 0.003) se
asocio significativamente con una mayor dependencia de la pipa de agua. La mayor edad
(beta = -0.090) se asoci6 significativamente con un menor trastorno por uso de alcohol,

mientras que un mayor uso de videojuegos violentos (beta = 0.005) se asocid
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significativamente con un mayor trastorno por uso de alcohol. Por lo tanto, se deben
implementar apoyo y orientacion para aumentar la conciencia y proteger a los

adolescentes.

2.1.2 Antecedentes Nacionales

Quiroz (2024) en Yungay desarrollé un estudio con el objetivo de determinar la
relacion entre la dependencia a videojuegos y la conducta agresiva en estudiantes de
secundaria de una institucion educativa. La investigacion fue de tipo basico, con disefio
no experimental y corte transversal. La muestra estuvo conformada por 229 escolares, de
los cuales el 52.8% fueron varones y el 47.2% mujeres. Para la recoleccion de datos se
empled el Test de Dependencia a Videojuegos (TDV) de Chdliz y Marco (2011) y el
Cuestionario de Agresividad (AQ) de Buss y Perry (1992). En cuanto a los resultados
sobre dependencia a videojuegos, predomind el nivel alto (38.4%), seguido del nivel bajo
(37.1%) y moderado (24.5%). Respecto a sus dimensiones, en abstinencia predomin6 el
nivel alto (41.9%), en abuso y tolerancia el nivel alto (44.5%), mientras que en problemas
asociados a videojuegos (39.3%) y dificultad de control (38.9%) predominoé el nivel bajo.
En relacion con la conducta agresiva, el nivel predominante fue muy alto (50.7%).
Asimismo, en las dimensiones de agresividad fisica (38.9%), agresividad verbal (41.5%)
e ira (59.8%) predomindé el nivel muy alto; mientras que en hostilidad destaco el nivel
alto (32.3%). Finalmente, los resultados evidenciaron una correlacidon positiva
significativa considerable entre la dependencia a videojuegos y la conducta agresiva (rho
= .583; p = .000), asi como entre la dependencia a videojuegos y todas las dimensiones
de la conducta agresiva. En conclusion, el estudio determin6 que, a mayor dependencia a

videojuegos, mayor sera la presencia de conductas agresivas en los estudiantes.

Huaripoma (2023) en Lima, por el distrito de Lince, realizd un estudio cuyo

objetivo general fue determinar la relacion entre la dependencia a los videojuegos y la
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agresividad en estudiantes de secundaria de una institucion educativa nacional del distrito
de Lince durante el afio 2021. La investigacién se desarrolld con una muestra de 197
estudiantes de 1° a 5° de secundaria, con edades comprendidas entre los 11 y 18 afios. El
estudio fue de tipo descriptivo correlacional, con un disefio no experimental, de enfoque
cuantitativo y de corte transversal. Para la recoleccion de datos se utilizo el Test de
Dependencia a Videojuegos (TDV) de Choéliz y Marco, adaptado al contexto peruano en
el afio 2017, y el Cuestionario de Agresion (AQ) de Buss y Perry (1992), también
adaptado en el Pert en 2012. Los resultados evidenciaron una correlacion
estadisticamente significativa entre la dependencia a los videojuegos y la agresividad
(Rho =.318; p=.000<.05), por lo que se rechaz6 la hipdtesis nula y se acepto la hipotesis
alterna. Ademas, se halld6 que el 69% de los estudiantes presentaba un nivel bajo de
dependencia a los videojuegos, el 26% un nivel regular y el 5% un nivel alto. En cuanto
a la agresividad, el 74% mostr6 un nivel regular, el 23% un nivel alto y el 3% un nivel

bajo.

Huisa (2023) realiz6 un estudio con el objetivo de determinar la relacion entre la
agresividad y la dependencia a los videojuegos en estudiantes de secundaria de una
institucion educativa estatal de Villa Maria del Triunfo, Lima. La investigacion fue de
tipo basica, con disefio no experimental, corte transeccional y nivel correlacional. La
muestra estuvo conformada por 1,279 estudiantes de 11 a 18 afios, evaluados mediante el
Cuestionario de Agresion (AQ) de Buss y Perry (1992) y el Test de Dependencia a
Videojuegos (TDV) de Choliz'y Marco (2011). Los resultados mostraron que predominé
el nivel moderado tanto en agresividad (55.8%) como en dependencia a los videojuegos
(55.2%). Asimismo, se encontr6 una correlacién positiva significativa entre ambas
variables (rho = .327). En cuanto a las dimensiones de dependencia a los videojuegos, la

agresividad se correlaciond con abstinencia (rho = .345), abuso y tolerancia (rho = .258),
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problemas asociados (tho = .310) y dificultad de control (tho = .225). Del mismo modo,
la dependencia a los videojuegos se relacion6 con las dimensiones de agresividad fisica
(rho = .348), agresividad verbal (rtho = .227), hostilidad (rho = .228) e ira (tho = .236).
En conclusion, el estudio evidencid que a mayor dependencia a los videojuegos, mayores

niveles de agresividad presentan los estudiantes.

Naupa (2023) en Huancayo, hizo un estudio para determinar la relacién entre la
dependencia a los videojuegos y la agresividad en estudiantes del tercer grado de una
institucion publica. Se utilizé un enfoque cuantitativo y se clasifica como investigacion
basica. El estudio se enmarca en un nivel correlacional y su disefio es no experimental.
Utilizo la encuesta como técnica para la recoleccion de datos. Los instrumentos utilizados
fueron el Test de Dependencia a los Videojuegos (TDV) y el Test de Agresividad (AQ),
elaborado por Buss y Perry, adaptados ambos a la realidad peruana con buenos niveles de
validez, opinion de expertos y confiabilidad. La poblacion de estudio comprendidé 840
escolares, y la muestra final fue de 264 estudiantes. Los resultados del estudio indican
que existe una relacion directa entre la dependencia a los videojuegos y la agresividad en
los estudiantes evaluados (rho=0.50; p<0.05). Estos hallazgos se sustentan en las pruebas

de las hipotesis realizadas mediante el coeficiente de correlacion de Rho de Spearman.

Balbin y Burga (2022) realizaron una investigacion con el objetivo de determinar
la relacion entre la adiccion a los videojuegos y la agresividad en estudiantes de educacion
secundaria de una institucion educativa de Chimbote, bajo un enfoque cuantitativo, de
tipo bésico, con disefio no experimental, transversal y correlacional, evaluando a la
totalidad de la poblacion conformada por 185 estudiantes mediante el Test de
Dependencia a los Videojuegos (TDV) y el Cuestionario de Agresividad (AQ) de Buss y
Perry (1992); los resultados evidenciaron una relacion significativa y directa entre ambas

variables (Sig. = 0,000; Rho = 0,393), aunque de magnitud baja, lo que indica que no
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todos los estudiantes con conductas agresivas presentan adiccion a los videojuegos y
viceversa, sin embargo, se observé que a mayor nivel de adiccion corresponde una mayor
expresion de conductas agresivas, como acciones violentas hacia los pares; asimismo,
predomino un nivel bajo de adiccion a los videojuegos, mientras que en la agresividad se
identifico principalmente un nivel medio, ya que el 41,2 % de los estudiantes presentod
agresividad media, el 40,0 % niveles bajo o muy bajo y el 18,8 % niveles alto o muy alto,
evidenciandose ademas que en las dimensiones de agresividad fisica, agresividad verbal
y hostilidad predomin6 el nivel medio, mientras que en la dimension ira prevalecio el
nivel bajo, estableciéndose finalmente una relacion significativa y directa entre las
dimensiones de la adiccion a los videojuegos (abstinencia, dificultad para el control,
abuso y tolerancia, y problemas ocasionados) y la agresividad, lo que resalta la

importancia de implementar estrategias educativas y preventivas en el contexto escolar.

Celis y Yesusa (2022) desarrolld un estudio con el objetivo de determinar la
relacion entre la dependencia a los videojuegos y el comportamiento agresivo en
estudiantes de nivel secundario de una institucion educativa del distrito de Chota, en
Cajamarca, bajo un enfoque cuantitativo, con metodologia descriptivo-correlacional y
disefio transversal, evaluando a una muestra de 371 estudiantes mediante el Test de
Dependencia a los Videojuegos (TDV), adaptado a la realidad peruana, y el Cuestionario
de Agresividad de Buss y Perry, también adaptado al contexto nacional; los resultados
evidenciaron una correlacion positiva y altamente significativa entre ambas variables
(Rho = 0,383; Sig. = 0,000), lo que indica que a mayor dependencia a los videojuegos se
incrementa la presencia de comportamientos agresivos; en cuanto a los niveles, se observé
que el 77,1 % de los estudiantes present6 un nivel bajo de dependencia a los videojuegos,
aunque un 21 % evidenci6 un nivel moderado, destacando especialmente las dimensiones

abuso y tolerancia, con un 28,8 % en nivel moderado, y dificultad para el control, con un
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24,8 %:; respecto al comportamiento agresivo, el 49,9 % mostr6 un nivel bajo, mientras
que el 48,5 % alcanzé un nivel moderado, caracterizado por conductas impulsivas y
violentas hacia su entorno cercano, siendo la agresividad fisica la méas predominante en
el nivel moderado (63,6 %), seguida de la dimension ira, con un 62,5 %, lo que sustenta
la necesidad de implementar programas psicoeducativos dirigidos a estudiantes y padres
de familia para promover el uso adecuado de los videojuegos y la prevencion de

conductas agresivas.

2.1.3 Antecedentes Locales

Pedraza y Huayllas (2025) realizaron una investigacion con el objetivo de
determinar la correlacion entre la adiccion a los videojuegos y la agresividad premeditada
e impulsiva en estudiantes de segundo y tercer grado de secundaria de una institucién
educativa estatal del Cusco, durante el afio 2023. El estudio fue de tipo descriptivo y
correlacional, con disefio no experimental y transaccional, y contd con la participacion de
120 estudiantes, hombres y mujeres. Se aplicaron el Test de Adiccion a los Videojuegos
de Choliz y Marco (2011), adaptado por Salas y Merino (2017), y el Cuestionario de
Agresividad Premeditada e Impulsiva en Adolescentes de Andreu, adaptado por Pariona
(2018). Los resultados evidenciaron una correlacion positiva baja (r = 0.221) y
significativa (p = 0.015) entre la adiccion a los videojuegos y la agresividad premeditada
e impulsiva, lo que permitid aceptar la hipotesis alterna. Asimismo, se observo que el
75% de los estudiantes presentaba niveles bajos de adiccion a los videojuegos, el 23.3%
niveles moderados y solo el 1.7% niveles altos. En cuanto a la agresividad premeditada e
impulsiva, el 80% de los estudiantes se ubico en un nivel medio, el 10.8% en un nivel
bajo y apenas el 4.2% en un nivel alto. Estos hallazgos indican que, si bien la mayoria de

los estudiantes presenta baja adiccion a los videojuegos y niveles medios de agresividad,
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existe un pequefio grupo que muestra altos niveles en ambas variables, lo que evidencia

la necesidad de seguir investigando este fendmeno en poblacion escolar.

Alvarado y Alférez (2024) desarrollaron una investigacion con el objetivo de
determinar la relacién entre la adiccion al videojuego Free Fire y la agresividad en
estudiantes del nivel primario del Glorioso Colegio Nacional de Ciencias, en Cusco. El
estudio adoptd un enfoque cuantitativo, de alcance correlacional, con una poblacion de
140 estudiantes del sexto grado, de los cuales 74 utilizaban activamente el videojuego.
Para la recoleccion de datos se empled la encuesta como técnica, aplicando el Test de
Dependencia de Videojuegos (TDV) y la Escala de Agresividad Fisica, Verbal y
Relacional. Los resultados evidenciaron que el 6.8% de los estudiantes presentaron un
nivel alto de adiccion y el 27% un nivel medio, mientras que la agresividad se manifesto
en un nivel medio en el 4.1% de los participantes, afectando su desempefio académico.
Asimismo, se comprobd la existencia de una relacion lineal directa, positiva y
estadisticamente significativa entre la adiccion al videojuego Free Fire y la agresividad
(p<0.05), con un coeficiente de correlacion de R=0.461. El analisis de regresion lineal
mostro que la adiccion al videojuego explica el 21.3% de la variabilidad de los
comportamientos agresivos (R?>=0.213), confirmando que el uso problematico de este
videojuego influye de manera significativa en la agresividad de los estudiantes de sexto

grado de primaria.

Ccalle y Quillo (2023) realizaron una investigacion con el objetivo de determinar
la relacion entre la competencia parental percibida y las conductas antisociales y
delictivas en estudiantes de instituciones educativas publicas en Sicuani, Canchis. El
estudio adoptd un enfoque cuantitativo, de tipo basico, con un disefio no experimental,
transversal y correlacional. La muestra incluyd 359 estudiantes de secundaria,

seleccionados de una poblacion de 5115, en seis instituciones educativas. Para recolectar
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datos, se utilizaron el cuestionario de conductas antisociales y delictivas de Seisdedos, la
escala de competencia parental percibida de Bayot y una ficha sociodemografica. Los
hallazgos revelaron una relacion inversa baja, significativa, entre la competencia parental
y las conductas antisociales (r = -0.330) y delictivas (r = -0.251), indicando que a mayor
competencia parental percibida, menor tendencia a dichas conductas en los estudiantes.
Ademas, el 80.2% de los estudiantes percibidé un nivel medio de competencia parental.
Con respecto a las dimensiones, se observaron niveles altos en resolucion de conflictos e

implicancia parental, y niveles bajos en consistencia disciplinaria y deseabilidad social.

2.2 Bases Tedricas
2.2.1 Dependencia a los videojuegos

El término dependencia engloba un conjunto de sintomas cognitivos,
conductuales y fisicos que, en muchos casos, actian como mecanismos de refuerzo que
impulsan al individuo a continuar con una conducta determinada, aun cuando esta le
genera consecuencias negativas en su personalidad y en su entorno social, familiar y
académico. En tal sentido, el diagnostico de dependencia requiere la presencia de tres o

mas sintomas en un periodo de doce meses (Chdliz y Marco, 2011).

En el &mbito de los videojuegos, la dependencia ha sido conceptualizada como un
patron de comportamiento persistente y recurrente que interfiere de manera significativa
con la vida cotidiana del individuo. Lemmens et al. (2009) sefnalan que la dependencia a
los videojuegos comparte caracteristicas estructurales con otras formas de adiccion
conductual, tales como la saliencia, la modificacion del estado de animo, la tolerancia, el
sindrome de abstinencia, el conflicto y la recaida. En esta misma linea, Griffiths (2005)
propone que cualquier comportamiento que cumpla con estos seis criterios puede
considerarse una adiccion, independientemente de si involucra o no sustancias

psicoactivas.
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La Organizacion Mundial de la Salud (OMS, 2019) incorpord el trastorno por uso
de videojuegos (gaming disorder) en la undécima revision de la Clasificacion
Internacional de Enfermedades (CIE-11), definiéndolo como un patrén persistente de
conducta caracterizado por pérdida de control sobre el juego, prioridad creciente otorgada
a los videojuegos frente a otras actividades y continuidad del comportamiento pese a sus
consecuencias negativas, generando un deterioro significativo en el funcionamiento
personal, social, académico u ocupacional. Este reconocimiento institucional consolidé
la relevancia clinica del fendmeno y promovio su estudio cientifico. Asimismo, los
principales sistemas diagnosticos internacionales han contribuido a su comprension: el
DSM-5 incluyo el trastorno por juego en internet (Internet Gaming Disorder, IGD) como
una condicion que requiere mayor investigacion, mientras que la CIE-11 lo reconocio
oficialmente como un trastorno mental relacionado con conductas adictivas (Ko et al.,

2020; Borges et al., 2021).

Choliz y Marco (2011) definen la dependencia a los videojuegos como una
adiccion tecnoldgica que presenta las mismas caracteristicas estructurales que otras
dependencias conductuales reconocidas, entre ellas la pérdida de control, la abstinencia,
la tolerancia y las consecuencias negativas sobre la vida del sujeto. Estos autores destacan
que la dependencia a los videojuegos es especialmente prevalente en la adolescencia,
etapa del desarrollo en la que los individuos son particularmente vulnerables a las
recompensas inmediatas y a los mecanismos de refuerzo positivo que ofrecen los entornos

virtuales.

Los videojuegos representan una industria global en constante expansion, cuya
popularidad refleja un cambio cultural hacia formas de entretenimiento digital basadas en
pantallas, utilizadas tanto para diversion como para socializacion. Sus caracteristicas cada

vez mas inmersivas, interactivas y socialmente integradas han incrementado su atractivo,
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permitiendo que algunas personas encuentren en las experiencias virtuales una fuente

significativa de satisfaccion personal (Merélle et al., 2017). No obstante, aunque los

videojuegos pueden ofrecer beneficios recreativos y sociales, el uso excesivo y

prolongado, especialmente en jovenes, se asocia con riesgos potenciales, ya que para

ciertos individuos vulnerables puede convertirse en una actividad altamente demandante

y con caracteristicas adictivas (Chagas et al., 2022).

En el DSM-5, la DG se indica al cumplir cinco o mas de los siguientes criterios

(que son similares a los trastornos del juego y de sustancias) en un periodo de 12 meses

Preocupacion: Pensar en actividades de juego previas o anticipar el
proximo juego; los videojuegos en internet se convierten en la actividad
dominante en la vida diaria.

Abstinencia: Sintomas que tipicamente incluyen irritabilidad, ansiedad o
tristeza cuando se elimina el juego en internet, pero no hay signos fisicos
de abstinencia farmacologica.

Tolerancia: Necesidad de pasar cada vez mas tiempo participando en
juegos en internet.

Pérdida de control: Intentos infructuosos de controlar la participacion en
juegos en internet.

Pérdida de intereses no relacionados con los juegos: Pérdida de interés en
pasatiempos y entretenimientos previos como resultado, y con la
excepcion, de los juegos en internet.

Juego a pesar de los dafios: Uso excesivo continuado de juegos en internet
a pesar de conocer los problemas psicosociales.

Engafio a otros sobre el juego: Engafiar a familiares, terapeutas u otros

sobre la cantidad de tiempo dedicado a los juegos en internet.
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e Juego para escapar o aliviar el estado de animo: Uso de juegos en internet
para escapar o aliviar un estado de 4nimo negativo (por ejemplo,
sentimientos de indefension, culpa, ansiedad).

o Interferencia debido al juego: Ha puesto en peligro o perdido una relacion
significativa, un trabajo, una oportunidad educativa o profesional debido

a la participacion en juegos en internet.

2.2.1.1 Prevalencia, comorbilidad, curso, factores protectores y de riesgo

La investigacion epidemiologica sobre los juegos problematicos y el trastorno de
juego ha mejorado considerablemente en la ultima década. En los primeros afios 2000,
los estudios sobre juegos problemdticos a menudo implicaban muestras
autoseleccionadas, generalmente reclutadas de foros de juegos en linea o de estudiantes
de escuelas secundarias locales. Sin embargo, en los tltimos afios, ha habido numerosos
estudios de cohortes poblacionales de alta calidad disefiados para evaluar el trastorno de
juego, asi como muchos estudios a gran escala que han incorporado preguntas

relacionadas con los juegos (Mathews et al., 2019).

Estos avances han permitido estimaciones mucho mas precisas de los dafios a
nivel poblacional relacionados con los juegos. Segun nuestros registros, ha habido al
menos 30 estudios longitudinales sobre juegos problemdticos y mas de 70 estudios de
prevalencia realizados en muestras grandes seleccionadas al azar o representativas a nivel
nacional. Esta base de evidencia en crecimiento ha proporcionado algunos conocimientos

sobre el curso y el resultado de esta condicion en sus diferentes niveles de gravedad.

A) Prevalencia

Los estudios sobre la prevalencia han arrojado estimaciones variadas,

principalmente debido a diferencias en las caracteristicas de las muestras (por ejemplo,
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edad y género), diferencias culturales y regionales (como paises asiaticos frente a no
asiaticos, zonas urbanas frente a rurales), y la eleccion de herramientas de evaluacion. En
general, estos estudios han reportado tasas de prevalencia que generalmente oscilan entre

el 1%y el 2%.

Por ejemplo, Rehbein et al. (2015) llevaron a cabo una encuesta escolar a gran
escala, representativa a nivel estatal, con 11,003 adolescentes (de 13 a 18 afos) utilizando
los criterios del DSM-5 para GD. Informaron que el 1.2% de los encuestados podrian ser
clasificados como GD segin las recomendaciones del DSM (es decir, cumpliendo cinco
de los nueve criterios). Las personas con GD jugaban durante periodos mas largos,
faltaban mas a la escuela, tenian calificaciones mas bajas y experimentaban problemas
para dormir. Otro estudio realizado por Miiller et al. (2015) evalud la prevalencia y
correlatos de GD en 7 paises europeos basdndose en una muestra representativa de 12,938
adolescentes de entre 14 y 17 afios. Los autores reportaron que el 1.6% de la muestra
cumplia completamente con los criterios para IGD, con un 5.1% adicional en riesgo de
GD al cumplir hasta cuatro criterios. GD se asocid con sintomas psicopatologicos,

incluyendo comportamiento agresivo y problemas sociales.

B) Comorbilidad

La comorbilidad del trastorno por videojuegos (GD) ha sido ampliamente
documentada, evidenciando una fuerte asociacion con diversos problemas de salud
mental, especialmente ansiedad y depresion, aunque algunos autores plantean que el
Juego también podria funcionar como mecanismo de afrontamiento frente a dificultades
psicoldgicas preexistentes (Plante et al., 2019). En adultos, estudios han encontrado que
las personas con GD presentan mayores tasas de ideacion, planes e intentos suicidas,
ademds de una asociacion significativa con trastornos depresivos, distimia y sintomas

emocionales persistentes (Kim et al., 2016). Asimismo, investigaciones en poblacion
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suiza identificaron vinculos entre la adicciébn a los videojuegos y variables como

depresion, ansiedad social, neuroticismo y conductas agresivas (Marmet et al., 2018).

Patrones similares se observan en adolescentes, quienes presentan mayor riesgo
de sintomas internalizantes, trastornos de conducta, hiperactividad, problemas de
atencion, autolesiones e ideacion suicida en comparacion con jovenes sin GD (Strittmatter
et al., 2019). En conjunto, la evidencia sugiere que el GD suele coexistir con multiples
vulnerabilidades psicolégicas, particularmente trastornos del estado de animo y

dificultades emocionales.

C) Curso de 1a Adiccion a los videojuegos

La evidencia sobre el trastorno por videojuegos (GD) muestra resultados variados
respecto a su gravedad, factores asociados y estabilidad temporal. Algunos estudios
sugieren que los videojuegos en linea pueden presentar un potencial adictivo menor que
el juego patologico, observandose relaciones mixtas entre el GD y las consecuencias
fisicas, sociales y de salud mental. No obstante, investigaciones longitudinales identifican
factores relevantes para su desarrollo y persistencia. Yen et al. (2017), en estudiantes de
secundaria de Taiwan, encontraron que la baja autoestima, el funcionamiento familiar
deficiente y el juego en linea eran predictores de la aparicion de adiccion a Internet,

mientras que las dificultades de competencia social aumentaban el riesgo de recaida.

Asimismo, Gentile et al. (2011) evidenciaron una alta persistencia del problema
en adolescentes, observando que el 84% de los jugadores problematicos continuaban
siéndolo tras dos afios, asocidndose con impulsividad y baja competencia social. Sin
embargo, Brunborg et al. (2014) reportaron menor estabilidad de los sintomas, mientras
que Han et al. (2018) sefialaron que solo un tercio de los pacientes tratados logro

recuperarse tras cinco afios, lo que sugiere que, aunque algunos casos pueden ser
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transitorios, un grupo considerable presenta dificultades persistentes incluso después del

tratamiento.

D) Factores protectores y de riesgo

El trastorno por videojuegos (GD) esta influenciado por diversos factores de
riesgo y proteccion relacionados con caracteristicas individuales, psicoldgicas, sociales y
ambientales. Algunas personas presentan mayor vulnerabilidad debido a factores
modificables, como creencias desadaptativas, baja autoestima, dificultades emocionales
o problemas de regulacion conductual, mientras que otros factores, como la genética o la
crianza, son menos modificables (Castro et al., 2019). La evidencia muestra una mayor
prevalencia en hombres y adolescentes, grupo especialmente vulnerable por el desarrollo
incompleto del control de impulsos, la busqueda de identidad y las demandas sociales
propias de esta etapa (Gallimberti et al., 2016; Celis, 2022). Asimismo, rasgos como
impulsividad, ansiedad, agresividad, baja autoestima, baja autoeficacia y dificultades de
atencién se asocian con mayor riesgo, mientras que la extraversion, la regulacion
emocional y una menor impulsividad funcionan como factores protectores (Plante et al.,
2019; Mer¢lle et al., 2017). Del mismo modo, factores sociales y ambientales, como el
acceso temprano a videojuegos, la influencia de pares y el juego frecuente en linea,
pueden reforzar patrones problematicos al promover compromisos constantes y

prolongados con la actividad (Chagas et al., 2022).

La disponibilidad, accesibilidad y caracteristicas de los videojuegos influyen
significativamente en el desarrollo del trastorno por videojuegos (GD). Un mayor acceso
al juego, especialmente mediante dispositivos electronicos en espacios privados como el
dormitorio, favorece una practica mas frecuente e intensa, ademas de asociarse con
alteraciones del suefio y mayor riesgo de conductas problematicas, por lo que limitar

horarios y acceso puede actuar como factor protector (Torrado et al., 2018). Asimismo,
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el entorno familiar desempefia un papel relevante: relaciones parentales positivas,
supervision adecuada y un ambiente estable reducen el riesgo, mientras que familias
menos cohesionadas o vinculos inseguros pueden favorecer el uso de videojuegos como
mecanismo de escape emocional (Ruberg, 2020; Halbrook et al., 2019). Por otro lado,
ciertos tipos de videojuegos, especialmente los MMO, shooters competitivos, juegos de
rol y estrategia en tiempo real, presentan mayor asociacion con sintomas de GD debido a
sus sistemas de recompensas continuas, alta rejugabilidad y dindmicas inmersivas que
refuerzan el comportamiento de juego, especialmente en individuos vulnerables (Justesen

et al., 2020).

2.2.1.2 Dimensiones de la dependencia a los videojuegos

El estudio de la dependencia a los videojuegos requiere un analisis
multidimensional que permita comprender sus manifestaciones en diferentes planos del

funcionamiento individual. Choliz y Marco (2011) proponen cuatro dimensiones:

a) Abstinencia

La dimensiéon de abstinencia en los videojuegos se refiere al conjunto de
reacciones psicologicas, emocionales y fisicas que aparecen cuando una persona reduce
o interrumpe significativamente el tiempo de juego. Segin Choéliz y Marco (2011), este
fendmeno se caracteriza por un estado de malestar que surge tras la suspension
prolongada o abrupta de la actividad y que suele disminuir al retomar el juego. A nivel
psicolégico y cognitivo, la abstinencia puede manifestarse mediante dificultades de
concentracion, alteraciones en la memoria de trabajo, pensamiento recurrente sobre los
videojuegos y sensacion de vacio o desmotivacion, afectando el rendimiento académico
o laboral e incluso pudiendo confundirse con sintomas de depresion o déficit de atencion

(Choliz y Marco, 2011).
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En el plano emocional, la abstinencia se caracteriza por cambios bruscos en el
estado de animo, que incluyen irritabilidad, hostilidad, ansiedad y disforia (Ko et al.,
2014). En casos severos, la interrupcion prolongada del juego puede precipitar o agravar
cuadros depresivos, e incluso se han documentado casos de ideacion suicida asociada a
la pérdida de acceso a los videojuegos (Griffiths, 2010). Esta dimension emocional de la
abstinencia subraya la magnitud del impacto que los videojuegos pueden ejercer sobre la

regulacion afectiva del individuo dependiente.

Desde una perspectiva somdtica, la abstinencia también puede generar sintomas
fisicos como cefaleas, temblores, sudoracion excesiva, alteraciones gastrointestinales y
perturbaciones del suefio (Kuss y Griffiths, 2012). Estos sintomas fisicos responden al
mismo mecanismo neurobioldgico que sustenta la abstinencia en las adicciones a
sustancias: la activacion del sistema nervioso autonomo ante la ausencia del estimulo que
genera la liberacion de dopamina. La presencia de sintomas somaticos de abstinencia es

un indicador de severidad clinica y requiere atencion profesional especializada.

b) Abuso y tolerancia

La dimension de abuso y tolerancia es un indicador clave para diferenciar el uso
recreativo intensivo de la dependencia a los videojuegos. Segiin Choliz y Marco (2011),
la tolerancia se manifiesta cuando el individuo necesita aumentar progresivamente el
tiempo de juego para obtener el mismo nivel de satisfaccion o gratificacion que antes
conseguia con sesiones mas breves. Desde una perspectiva neurobiologica, este fendmeno
se relaciona con procesos de habituacion del sistema dopaminérgico, donde la
estimulacion repetida de los circuitos de recompensa disminuye la sensibilidad de los
receptores, favoreciendo la necesidad de incrementar la frecuencia e intensidad del juego

para alcanzar efectos similares (Dongy Potenza, 2014). Este mecanismo guarda similitud
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con la tolerancia observada en las adicciones a sustancias, reforzando la comprension de

la dependencia a los videojuegos como una conducta de base neurobioldgica.

El abuso, por su parte, se refiere al uso excesivo y descontrolado de los
videojuegos que supera los limites de tiempo autoimpuestos o socialmente establecidos,
y que tiene lugar incluso cuando el individuo reconoce las consecuencias negativas
derivadas de dicho comportamiento (Gentile et al., 2011). La incapacidad de respetar los
limites de tiempo, la extension progresiva de las sesiones de juego y el incumplimiento
reiterado de compromisos personales, familiares o académicos a causa del juego son

manifestaciones caracteristicas del abuso en esta dimension.

Investigaciones realizadas con adolescentes han documentado que los usuarios
con dependencia a los videojuegos pueden destinar entre ocho y doce horas diarias al
juego en dias de descanso, y entre cuatro y seis horas en dias lectivos, cifras que contrastan
significativamente con las recomendaciones de uso moderado de dos horas diarias
establecidas por diversas asociaciones pediatricas (American Academy of Pediatrics,
2016). Esta escalada en el tiempo de juego es frecuentemente subestimada por los propios
adolescentes, quienes tienden a minimizar la magnitud de su consumo cuando son

interrogados al respecto.

¢) Problemas ocasionados por los videojuegos

Los problemas derivados de la dependencia a los videojuegos afectan diversas
areas del funcionamiento personal, académico y social. Chdliz y Marco (2011) sefialan
que esta problematica puede generar consecuencias negativas como alteraciones del
suefio, descuido de la higiene personal y habitos alimenticios inadecuados. En particular,
diversos estudios han evidenciado una relacion entre el uso problematico de videojuegos

y trastornos del suefio, caracterizados por menor duracion del descanso, dificultades para
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conciliar el suefio y una peor calidad del mismo, afectando el rendimiento cognitivo, el

estado de animo y la salud general del individuo (Brunborg et al., 2011).

El deterioro de las relaciones sociales e interpersonales representa otra
consecuencia relevante. Kuss y Griffiths (2012) documentaron que los individuos con
dependencia tienden a sustituir progresivamente sus relaciones sociales presenciales por
interacciones virtuales dentro del entorno de juego, lo que genera un aislamiento social
progresivo. Este aislamiento, paraddjicamente, refuerza la dependencia al incrementar la
privacion de satisfactores sociales en la vida real y aumentar la dependencia de los

videojuegos como fuente de vinculacion social.

En la dimension académica, como sefiala Gentile (2009), la dependencia a los
videojuegos se asocia con bajo rendimiento escolar, mayor tasa de abandono de tareas,
dificultades de concentracion durante las clases y mayor ausentismo escolar. Estos
problemas académicos generan consecuencias a largo plazo sobre las oportunidades
educativas y laborales del individuo, perpetuando asi un ciclo de dificultades vitales que
incrementan la vulnerabilidad hacia el uso excesivo de videojuegos como estrategia de

escape.

d) Dificultad para el control

La dificultad para el control constituye una dimension central de la dependencia a
los videojuegos, ya que refleja la incapacidad del individuo para regular voluntariamente
su conducta de juego, aun cuando reconoce sus efectos negativos o excesivos. Choliz y
Marco (2011) sefialan que esta pérdida de control diferencia el uso recreativo del uso
patologico. Desde una perspectiva cognitiva, esta dificultad se relaciona con el craving o
deseo intenso de jugar, caracterizado por pensamientos recurrentes sobre los videojuegos,

dificultades para ignorar estimulos asociados al juego y una percepcion distorsionada que
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minimiza las consecuencias negativas y maximiza los beneficios percibidos (Ko et al.,

2014).

Conductas como jugar durante sesiones maratOnicas sin pausas, interrumpir
obligaciones importantes ante la oportunidad de jugar, reiniciar el juego inmediatamente
después de haberlo finalizado o experimentar dificultad para desconectarse en situaciones
sociales o familiares son manifestaciones caracteristicas de la dificultad para el control
(Griffiths, 2010). Estas conductas generan frecuentes conflictos interpersonales con
familiares, amigos y profesores, que a su vez incrementan el malestar emocional y

refuerzan el uso de los videojuegos como estrategia de regulacion emocional.

La pérdida de interés en actividades previamente valoradas es otra manifestacion
de la dificultad para el control que merece especial atencion clinica. Choliz y Marco
(2011) senalan que una persona con dependencia progresivamente abandona hobbies,
actividades deportivas, relaciones de amistad y proyectos personales que anteriormente
eran fuentes de satisfaccion y bienestar, al quedar subordinadas a la actividad de juego.
Esta reduccion del repertorio de reforzadores positivos en la vida real incrementa la
dependencia hacia los videojuegos como fuente exclusiva de gratificacion, configurando

un patron de dependencia cada vez mas arraigado y resistente al cambio.

2.2.2 Conducta Antisocial — Delictiva

La propuesta tedrica de Seisdedos (2001) distingue dos niveles de gravedad del
comportamiento transgresor en la adolescencia: las conductas antisociales, entendidas
como acciones que vulneran normas y convenciones sociales sin constituir
necesariamente delitos, y las conductas delictivas, referidas a actos de mayor gravedad

que implican la transgresion directa de la ley y pueden conllevar medidas judiciales en
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menores de edad. Esta diferenciacion permite comprender las distintas implicaciones

evolutivas, clinicas y juridicas asociadas a cada tipo de conducta.

2.2.2.1 Conductas antisociales

Las conductas antisociales son comportamientos que transgreden las normas
sociales y los derechos de los demas, sin implicar necesariamente delitos penales,
manifestdndose en desobediencia, agresividad, mentiras, vandalismo y conductas
disruptivas (Seisdedos, 2001). Durante la infancia y adolescencia temprana constituyen
un importante predictor de delincuencia juvenil y adulta, especialmente cuando aparecen

antes de los diez anos (Loeber et al., 2009).

Desde el modelo de coercion familiar, Patterson et al. (1992) explican que estas
conductas se fortalecen mediante interacciones coercitivas entre padres e hijos, donde la
conducta problematica es reforzada al evitar conflictos. Asimismo, pueden clasificarse en
conductas externalizadas, como agresion y destruccidon de propiedad, y conductas
encubiertas, como engafio y hurto, siendo estas ultimas mas dificiles de detectar y tratar

(Loeber y Schmaling, 1985).

En el &mbito escolar, las conductas antisociales se expresan en disrupcion del aula,
conflictos interpersonales, ausentismo y bullying (Olweus, 1993). Ademads, se relacionan
con déficits en el procesamiento de la informacion social, regulacion emocional y
empatia, asi como con rasgos de insensibilidad emocional que incrementan el riesgo de

trastorno de personalidad antisocial en la adultez (Frick et al., 2014).

2.2.2.2 Conductas delictivas
Las conductas delictivas son actos que constituyen infracciones tipificadas en la
ley penal, como robo, vandalismo, violencia fisica y consumo o trafico de drogas,

diferenciandose de las conductas antisociales porque implican consecuencias judiciales y
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penales (Seisdedos, 2001). En el contexto peruano, los delitos mas frecuentes en
adolescentes son el robo agravado, hurto, lesiones y delitos contra la libertad sexual

(MINJUS, 2020).

La investigacion criminoldgica sefiala que el inicio temprano de la conducta
antisocial es un predictor de trayectorias delictivas mas graves y persistentes (Moffitt,
1993). Asimismo, el consumo de sustancias psicoactivas mantiene una relacién
bidireccional con la delincuencia juvenil, incrementando la probabilidad de cometer

delitos y favoreciendo conductas de riesgo (Loeber et al., 2009).

La reincidencia delictiva constituye un indicador importante, ya que cerca de la
mitad de los jovenes infractores desarrolla patrones persistentes de criminalidad,
asociados al inicio temprano de conductas antisociales, influencia de pares delincuentes,
ausencia de vinculos sociales positivos y trastornos psicopatoldogicos no tratados

(Farrington, 2005).

Frente a ello, la justicia restaurativa ha sido propuesta como una alternativa eficaz
para la rehabilitacion juvenil, promoviendo la reparacion del dafio, la responsabilidad y
la reintegracion social del infractor, con mejores resultados en la reduccion de la
reincidencia que los enfoques exclusivamente punitivos (Braithwaite, 2002). En conjunto,
las conductas antisociales y delictivas forman parte de un continuum de comportamiento
disruptivo que requiere estrategias tempranas de prevencion e intervencion psicologica,

educativa y juridica.

De acuerdo con Gomez et al. (2020) el comportamiento antisocial puede

desarrollarse de tres maneras:
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e Descomposicion de la Socializacion Prosocial: Cuando las oportunidades
para la vida prosocial son limitadas, las habilidades son insuficientes, o el
entorno no refuerza consistentemente el desempefio prosocial.

e Cilculo de Costos y Beneficios: Incluso con un vinculo prosocial, si el
célculo individual de costos y beneficios muestra un beneficio para la
accion ilicita.

¢ Vinculo con Unidades de Socializacion Antisociales: Cuando un nifio esta
vinculado a familias, escuelas, comunidades o compafieros que sostienen

creencias o valores antisociales.

Se hipotetizan dos caminos generales en el modelo: uno prosocial y uno antisocial.
Los mismos procesos operan en ambos caminos. La preponderancia de influencias
prosociales lleva a comportamientos prosociales, mientras que las influencias antisociales
llevan a comportamientos antisociales. Muchos jovenes experimentan ambas influencias

y se involucran en ambos tipos de comportamientos (Andrade, 2008).

El modelo de desarrollo social permite esta variacion en la experiencia, sugiriendo
como los encuentros sociales y los vinculos resultantes pueden tener un efecto inhibidor

o promocional en el comportamiento antisocial.

2.2.2.3 El Modelo General de Desarrollo Social de Hawkins

El modelo de desarrollo social constituye un marco tedrico integral que busca
explicar una amplia gama de conductas antisociales, desde el consumo de drogas ilegales
hasta actos violentos como el homicidio. Esta teoria concibe el delito, incluyendo tanto
comportamientos violentos como no violentos y el abuso de sustancias, como una

constelacion de conductas regidas por principios generales comunes (Braga et al., 2018).
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La teoria se basa en la premisa de que todo comportamiento esté influenciado por
diversas fuerzas, y que los mismos principios, factores o procesos que influyen en una
conducta especifica deberian ser capaces de predecir otras conductas relacionadas. Esta
perspectiva sugiere que una teoria solida del comportamiento antisocial debe poder
predecir tanto el consumo de drogas como la conducta delictiva, independientemente de

si es cometida por menores o adultos (Campos et al., 2022).

A diferencia de teorias mas restrictivas que atribuyen todo comportamiento
delictivo al bajo autocontrol, el modelo de desarrollo social adopta un paradigma de
aprendizaje holistico basado en la integracion jerarquica. Este enfoque reconoce
explicitamente la importancia de la retroalimentacién conductual del propio organismo

en desarrollo sobre su evolucion futura (Carroll et al., 2023).

El objetivo principal del modelo es explicar y predecir la aparicion, escalada,
mantenimiento, disminucion y cese de conductas que preocupan a la sociedad. Estas
conductas antisociales se caracterizan por situarse fuera del consenso normativo sobre lo
socialmente aceptable. La teoria adopta una perspectiva del orden social, buscando
comprender cémo evolucionan tanto las conductas prosociales como antisociales dentro

de este marco (Braga et al., 2018).

Dado que la delincuencia y el consumo de drogas tipicamente se inician durante
la infancia o adolescencia, y considerando que un inicio temprano predice su
mantenimiento, diversidad, gravedad y persistencia, el modelo especifica procesos
causales especificos para estas etapas del desarrollo. Aunque también aborda el
mantenimiento de estas conductas en la adultez temprana, el enfoque principal se centra

en los periodos formativos (Carroll et al., 2023).
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2.2.2.2.1 Caracteristicas del Modelo de Desarrollo Social de Hawkins

Retroalimentacion Reciproca: ElI modelo incorpora el concepto de
retroalimentacion reciproca, reconociendo que las conductas pasadas pueden influir en
actitudes y comportamientos futuros. El desarrollo de patrones conductuales ocurre a
través de interacciones sociales continuas a lo largo del tiempo. Por ejemplo, existe
evidencia de que la creencia en la legitimidad del orden moral inhibe el inicio de
conductas delictivas menores, mientras que la participacion en estas conductas influye

negativamente en dicha creencia (Hashmani y Jonason, 2021).

Enfoque Transaccional: La teoria adopta una perspectiva transaccional que
explica como los resultados conductuales emergen de interacciones sociales repetidas
entre multiples participantes. En este modelo, elementos como el vinculo madre-hijo
resultan de procesos de interaccion mutua, especificando claramente coémo se desarrollan

estos vinculos fundamentales (Hazebroek et al., 2019).

Naturaleza Transformacional: El modelo identifica como los cambios
evolutivos en la conducta adquieren formas no observadas en etapas previas del
desarrollo. Reconoce que los patrones de delincuencia y consumo de drogas varian segiin
la etapa del desarrollo: la delincuencia tipicamente inicia en la adolescencia temprana,
alcanza su punto maximo entre los 15 y 17 afios, y posteriormente disminuye. El consumo
de drogas suele iniciarse mas tardiamente, aumenta hasta los 20 afios y luego decrece

(Véasquez y Quiroz, 2018).

2.2.2.2.2 Factores de Riesgo y Proteccion

Factores de Riesgo: La evidencia empirica demuestra que multiples factores

biologicos, psicologicos y sociales contribuyen a la prediccion de la delincuencia y el
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consumo de drogas. Estos factores operan a diferentes niveles (individual, familiar,

escolar, de pares y comunitario) e incluyen (Hashmani y Jonason, 2021):

e Normas comunitarias favorables a conductas antisociales.

e Desorganizacion vecinal y privacion econdmica extrema.

e Antecedentes familiares de abuso de drogas o delincuencia.

e Practicas deficientes de manejo familiar y conflictos domésticos.

e Conductas problematicas tempranas y persistentes.

e Bajo rendimiento académico y rechazo por parte de los compaifieros.
e Vinculacion con pares antisociales.

e Actitudes favorables al consumo de drogas y al delito.

Factores Protectores: Los factores protectores operan como influencias
indirectas que median o moderan los efectos de la exposicion al riesgo (Campos et al.,

2022). Se han identificado tres categorias principales:

e C(Caracteristicas individuales: temperamento resiliente, orientacion social
positiva e inteligencia.

e Cohesion familiar: vinculos afectivos fuertes durante la nifiez.

e Apoyos sociales externos: sistemas que refuerzan las competencias

individuales y proporcionan marcos de creencias orientadores.

2.2.2.2.3 Variables exogenas del comportamiento antisocial

El modelo de desarrollo social propone que el comportamiento antisocial estd
influenciado por tres variables exdgenas: la posicion en la estructura social, factores
constitucionales o fisiologicos, y restricciones externas. Se hipotetiza que los efectos de
estas variables en el comportamiento antisocial estan mediados por otros constructos del

modelo de desarrollo social (Ochoa, 2019).
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A) Variables Exogenas

Posicion en la Estructura Social: Incluye estatus socioecondmico, raza, género y
edad. No tiene un efecto directo sobre el comportamiento antisocial, sino que influye
indirectamente a través de oportunidades percibidas para involucramientos prosociales y
antisociales y restricciones externas. Un estatus socioecondmico bajo puede aumentar las
oportunidades para involucrarse en comportamientos antisociales debido a la prevalencia
de delitos en vecindarios de bajos ingresos. Ser hombre también puede aumentar las
oportunidades para interacciones antisociales. La gestion parental positiva y la
supervision varian con el estatus socioecondmico y el género, afectando las restricciones

externas (Carroll et al., 2023).

Un estatus socioecondmico bajo puede incrementar las oportunidades para
involucrarse en comportamientos antisociales debido a la mayor prevalencia de delitos en
vecindarios de bajos ingresos. Ademas, ser hombre puede aumentar la probabilidad de
participar en interacciones antisociales. La gestion parental positiva y la supervision
también varian segin el estatus socioecondmico y el género, lo cual influye en las

restricciones externas que los individuos enfrentan (Chen et al., 2015).

B) Factores Constitucionales o Fisiologicos

Los factores constitucionales o fisiologicos comprenden la capacidad cognitiva y
los niveles de excitacion del sistema nervioso central y auténomo. Estos aspectos
impactan indirectamente a través de las oportunidades y habilidades prosociales y
antisociales, asi como los refuerzos prosociales percibidos. Por ejemplo, nifios con
limitaciones en la capacidad cognitiva pueden recurrir al comportamiento agresivo como
una respuesta a situaciones desafiantes. Individuos con bajos niveles de excitacion pueden

buscar experiencias emocionantes para sentir recompensas, lo cual puede influir en sus
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elecciones de comportamiento. Ademads, el Trastorno por Déficit de Atencion (TDA)
puede dificultar la capacidad de percibir oportunidades para interacciones prosociales,
afectando asi la forma en que las personas interactiian socialmente y responden a su

entorno (Jones et al., 2011).

C) Restricciones Externas

Las restricciones externas se refieren a las reacciones sociales formales e
informales al comportamiento, las cuales impactan el refuerzo percibido para el
involucramiento en dicho comportamiento. La claridad, consistencia e inmediatez de
estas restricciones son criticas, ya que afectan como se perciben los refuerzos para
comportamientos tanto prosociales como antisociales. Por ejemplo, en los primeros afios
de vida, las practicas de gestion familiar como la regulacion normativa, supervision y
disciplina constituyen importantes restricciones externas que moldean el comportamiento
de los nifios. Ademas, la consistencia y claridad de las restricciones impuestas por
instituciones como escuelas y comunidades también tienen un impacto significativo en

como los jovenes desarrollan y ajustan sus comportamientos sociales (Ling et al., 2019).

2.2.2.4 Periodos y unidades sociales

El modelo general identifica los procesos hipotetizados que operan a través de los

periodos de desarrollo y especifica las unidades sociales involucradas en cada periodo.

A) Periodo preescolar

Durante el periodo preescolar, la posicion social del nifio esta influida por el nivel
educativo, el estatus socioecondémico, la raza y el género, mientras que las limitaciones
economicas, educativas y relacionales de los cuidadores, junto con factores biold gicos
como la prematuridad o la exposicion prenatal a sustancias, incrementan el riesgo de

retrasos cognitivos y problemas conductuales; en contraste, un temperamento positivo y
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el acceso a cuidadores prosociales favorecen el desarrollo temprano (Ochoa, 2019). En
esta etapa, la familia y otros entornos de cuidado cumplen un papel central, pues
interacciones afectivas, disciplina consistente y adecuada supervision fortalecen
habilidades sociales y reducen conductas problematicas (Hashmani y Jonason, 2021).
Asimismo, un entorno familiar libre de violencia, criminalidad y consumo de drogas
promueve el apego y la resiliencia, mientras que su presencia aumenta la predisposicion

hacia conductas antisociales en la infancia (Graupensperger et al., 2018).

B) Periodo de la escuela primaria

Durante la etapa de la escuela primaria, la escuela se incorpora junto a la familia
como un contexto esencial de socializacion, donde maestros y compaifieros adquieren un
rol importante en el aprendizaje de conductas prosociales. Las practicas de manejo del
aula, las politicas escolares y la disciplina familiar, cuando son claras y consistentes,
favorecen el desarrollo de habilidades sociales, el compromiso académico y reducen la
probabilidad de conductas problematicas (Hashmani y Jonason, 2021). Asimismo, la
participacion en responsabilidades familiares, el aprendizaje de habilidades efectivas y la
implicacion activa en tareas académicas fortalecen la percepcion de recompensas
positivas, mientras que el apoyo docente y la aceptacion de los pares actuan como factores
protectores frente al comportamiento antisocial (Pinquart, 2017). En contraste, el fracaso
escolar, el rechazo de compatfieros y la interaccidon con pares problematicos incrementan
el riesgo de agresividad, conductas disruptivas y futuras conductas delictivas o consumo

de drogas (Campos et al., 2022; Ling et al., 2019).

C) Periodo de la escuela secundaria

Durante la etapa de educacion secundaria, los compafieros adquieren un rol

predominante como agentes de socializacion, influyendo significativamente en las
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normas y comportamientos del adolescente, aunque la familia, la escuela y las normas
legales continuan ejerciendo influencia sobre la conducta juvenil (Braga et al., 2018). En
este periodo, la busqueda de autonomia, identidad y aceptacion social incrementa la
importancia de la interaccion con grupos de pares, los cuales pueden favorecer
trayectorias prosociales o, por el contrario, exponer a conductas de riesgo como
delincuencia y consumo de drogas (Duncheon, 2020). Asimismo, las oportunidades de
involucramiento se amplian mediante actividades académicas, extracurriculares,
comunitarias y laborales tempranas, promoviendo el desarrollo de habilidades sociales
complejas, toma de decisiones independiente y manejo de la presion de pares, elementos

clave para la construccion de una identidad personal coherente (Guhin et al., 2021).

Asimismo, las percepciones de recompensa se complejizan, ya que algunos
adolescentes pueden sentirse atraidos por beneficios inmediatos de conductas
antisociales, como la aceptacion de pares, la autonomia o la rebeldia, en contraste con los
beneficios a largo plazo de las conductas prosociales (Dessen et al., 2019). Entre los
principales factores de riesgo destacan la asociacion con pares delincuentes o
consumidores de drogas, el rechazo social, el fracaso académico y la escasa supervision
parental; sin embargo, factores protectores como el apoyo de adultos significativos, la
participacion en actividades estructuradas, los vinculos familiares positivos y el
desarrollo de metas académicas y proyectos de vida favorecen decisiones prosociales
(Martinelli et al., 2021; Guhin et al., 2021). En esta etapa, el comportamiento antisocial
suele expresarse mediante consumo de drogas, violencia, conductas delictivas y abandono
escolar, mientras que la intervencion del sistema legal puede actuar tanto como factor
disuasivo como de riesgo si genera etiquetamiento social o mayor exposicion a

influencias delictivas (Duncheon, 2020).
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D) Periodo de Educacion Superior

En esta etapa, los pares y el entorno escolar contintian siendo agentes centrales de
socializacion, aunque la influencia parental sigue siendo relevante, especialmente en
decisiones académicas y profesionales, reflejando la transicion progresiva hacia la adultez
y una mayor responsabilidad personal (Campos et al., 2022). Asimismo, las recompensas
y costos percibidos adquieren mayor importancia, ya que los adolescentes desarrollan una
comprension mas compleja de las consecuencias de sus decisiones; por ello, algunos
jovenes reducen conductas antisociales al encontrar formas mas maduras de expresar
autonomia e identidad, particularmente cuando dichas conductas fueron situacionales y
no asociadas a riesgos estructurales persistentes (Murray et al., 2018). Sin embargo,
aquellos con factores de riesgo acumulados y participacion sostenida en conductas
delictivas o consumo de drogas presentan mayor probabilidad de persistencia antisocial,
evidenciando la relevancia de intervenciones tempranas (Pinquart, 2017). Ademas, la
transicion hacia la educacion superior o el empleo representa una oportunidad de
redireccion positiva o, en ausencia de estas posibilidades, un factor que puede intensificar

riesgos conductuales (Carroll et al., 2023).

A lo largo de todos estos periodos de desarrollo, los modelos recursivos del
desarrollo social demuestran como las influencias prosociales y antisociales de un periodo
especifico afectan sistemdticamente el siguiente, creando cadenas causales que se
extienden a través del tiempo. Esta perspectiva longitudinal resalta la importancia critica
de las transiciones entre periodos y enfatiza la prioridad temporal de las variables
predictoras en el proceso de desarrollo social. La comprension de estos patrones es
fundamental para el disefio de intervenciones preventivas efectivas, ya que permite

identificar momentos Optimos para la intervencion y predecir como los cambios en un
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periodo pueden generar efectos cascada en etapas posteriores del desarrollo (Hashmaniy

Jonason, 2021).

2.2.2.5 Intervenciones

La teoria del desarrollo social ofrece una base importante para disefiar
intervenciones orientadas a prevenir la conducta delictiva y el consumo de drogas, al
identificar factores causales que pueden ser modificados para interrumpir trayectorias
antisociales y fortalecer comportamientos prosociales desde etapas tempranas del
desarrollo (Tehrani y Yamini, 2020). Durante la etapa preescolar, intervenciones
centradas en fortalecer el vinculo afectivo, como el aumento de la interacciéon madre-hijo
y programas de educacion infantil de calidad, han demostrado favorecer el apego seguro,
el desarrollo cognitivo y las habilidades sociales, reduciendo riesgos futuros de conducta
antisocial (Braga et al., 2018). Asimismo, en la transicion hacia la educacioén primaria,
las estrategias de intervencion en el aula y la capacitacion parental resultan
fundamentales, ya que promueven el compromiso académico, la convivencia prosocial y
politicas familiares preventivas frente al consumo de drogas y otros comportamientos de

riesgo (Graupensperger et al., 2018).

Durante la transicion a la escuela secundaria, las intervenciones preventivas deben
centrarse en reducir las presiones sociales vinculadas al consumo de drogas y las
conductas antisociales, fortaleciendo simultaneamente los vinculos escolares y familiares.
Programas orientados a mantener grupos estudiantiles mas pequeios y cohesionados han
mostrado efectos positivos en el rendimiento académico, la reduccion de la delincuencia
y la promocién de interacciones prosociales entre estudiantes y docentes (Moffitt, 2018).
En la educacion secundaria superior, resulta fundamental potenciar la competencia social
mediante el desarrollo de habilidades para resistir la presion de pares, tomar decisiones

prosociales y fortalecer capacidades orientadas al éxito académico y ocupacional (Tehrani
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y Yamini, 2020). En conjunto, las intervenciones basadas en el modelo de desarrollo
social buscan no solo reducir factores de riesgo asociados al comportamiento antisocial,
sino también fortalecer factores protectores que favorezcan un desarrollo saludable y

prosocial durante la infancia y adolescencia (Braga et al., 2018).

2.3. Definicion de términos basicos no se puede subir a la otra pagina

Dependencia a los videojuegos: Patrén de uso excesivo y descontrolado de
videojuegos que interfiere significativamente en la vida personal, escolar, familiar o
social del individuo. Se caracteriza por la pérdida de control sobre el tiempo de juego, la
priorizacion de la actividad frente a otras responsabilidades y la aparicion de sintomas de
abstinencia o malestar cuando no se juega, pudiendo considerarse una forma de adiccion

comportamental (Mathews et al., 2019).

Conducta antisocial-delictiva: Conjunto de comportamientos persistentes que
transgreden normas legales, sociales o éticas, manifestados a través de actos de violencia,
agresion, engafio, vandalismo u otras acciones que perjudican a terceros o a la comunidad.
Este tipo de conducta puede ser ocasional o recurrente, y se asocia con factores
individuales, familiares y contextuales que influyen en el desarrollo de patrones

disfuncionales (Campos et al., 2022).

Adolescencia: Etapa del desarrollo humano que transcurre aproximadamente
entre los 10 y 19 afios, caracterizada por profundos cambios biolégicos, psicologicos y
sociales. Durante este periodo, los individuos consolidan su identidad personal,
desarrollan habilidades cognitivas mas complejas y experimentan transformaciones
emocionales y relacionales que influyen en su conducta y adaptacion social (Huaripoma,

2023).
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CAPITULO 111

HIPOTESIS Y VARIABLES

3.1 Hipétesis
3.1.1 Hipotesis General
HGo: No existe una relacion significativa entre la dependencia a los videojuegos

y conductas antisociales-delictivas en estudiantes de las instituciones educativas del

distrito de Andahuaylillas del Cusco, 2024.

HGi: Existe una relacion significativa entre la dependencia a los videojuegos y
conductas antisociales-delictivas en estudiantes de las instituciones educativas del distrito

de Andahuaylillas del Cusco, 2024.

Operacionalizacion: HGi: rxy # 0 (donde r: relacion, x: dependencia a los

videojuegos, y: conductas antisociales-delictivas).

3.1.2 Hipdtesis Especificas
Hil: Existe relacion entre la dimension de abstinencia de la dependencia a los
videojuegos y las conductas antisociales—delictivas en estudiantes de las instituciones

educativas del distrito de Andahuaylillas, Cusco, 2024.

Hol: No existe relacion entre la dimension de abstinencia de la dependencia a los
videojuegos y las conductas antisociales—delictivas en estudiantes de las instituciones

educativas del distrito de Andahuaylillas, Cusco, 2024.

Operacionalizacion: Hil: rxy # 0 (donde r: relacion, x: dimensidn abstinencia, y:

conductas antisociales-delictivas).
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Hi2: Existe relacion entre la dimension de abuso y tolerancia de la dependencia a
los videojuegos y las conductas antisociales—delictivas en estudiantes de las instituciones

educativas del distrito de Andahuaylillas, Cusco, 2024.

Ho2: No existe relacion entre la dimension de abuso y tolerancia de la
dependencia a los videojuegos y las conductas antisociales—delictivas en estudiantes de

las instituciones educativas del distrito de Andahuaylillas, Cusco, 2024.

Operacionalizacion: Hi2: rxy # 0 (donde r: relacién, x: dimension abuso y

tolerancia, y: conductas antisociales-delictivas).

Hi3: Existe relacién entre la dimension de problemas ocasionados por los
videojuegos y las conductas antisociales—delictivas en estudiantes de las instituciones

educativas del distrito de Andahuaylillas, Cusco, 2024.

Ho3: No existe relacion entre la dimension de problemas ocasionados por los
videojuegos y las conductas antisociales—delictivas en estudiantes de las instituciones

educativas del distrito de Andahuaylillas, Cusco, 2024.

Operacionalizacion: Hi3: rxy # 0 (donde r: relacion, x: dimension problemas

ocasionados por los videojuegos, y: conductas antisociales-delictivas).

Hi4: Existe relacion entre la dimension de dificultad en el control de la
dependencia a los videojuegos y las conductas antisociales—delictivas en estudiantes de

las instituciones educativas del distrito de Andahuaylillas, Cusco, 2024.

Ho4: No existe relacion entre la dimension de dificultad en el control de la
dependencia a los videojuegos y las conductas antisociales—delictivas en estudiantes de

las instituciones educativas del distrito de Andahuaylillas, Cusco, 2024.
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Operacionalizacion: Hi4: rxy # 0 (donde 1: relacion, x: dimension dificultad en el

control, y: conducta antisocial).

3.2 Variables

Variable 1: Dependencia a los videojuegos

Variable 2: Conducta antisocial-delictivas



50

CAPITULO IV

METODOLOGIA

4.1 Tipo Investigacion
4.1.1 Tipo

La investigacion tuvo un enfoque cuantitativo de tipo basico, puesto que se centro
en la busqueda de un mayor entendimiento y conocimiento en una realidad concreta, sin

preocuparse tanto por su aplicacion practica inmediata (Hernandez-Sampieri y Mendoza,

2018).

4.1.2 Alcance

Asimismo, el estudio fue de alcance correlacional, dado que su objetivo fue
examinar la asociacion entre diferentes variables, en lugar de relaciones causales. Este
enfoque permitid identificar patrones y relaciones significativas entre las variables
analizadas, proporcionando una comprension mas profunda de cémo se relacionaron

entre si sin inferir una causa y efecto directo (Hernandez-Sampieri y Mendoza, 2018).

4.3 Diseiio de Investigacion

Tuvo un disefio no experimental y transversal, dado que no se manipularon
directamente el entorno ni las variables que se estaban estudiando. En lugar de eso, se
recopilaron datos para analizar las relaciones entre las variables sin pretender establecer

relaciones causales en un momento especifico en el tiempo (Hernandez y Mendoza,

2018).

La representacion correspondiente es:

<
< |+« = P | X
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M: Estudiantes de la .LE 1 y L.LE 2 de Andahuaylillas.
X: Dependencia a los videojuegos.

Y: Conductas Antisociales-Delictivas.

r: Correlacion.

4.4 Métodos y Técnicas de Recoleccion de Datos

Se bas6 en el método Hipotético-Deductivo, debido a su capacidad para guiar y
desarrollar el estudio de manera estructurada, permitiendo la formulacion de hipdtesis
especificas. Estas hipdtesis sirvieron como afirmaciones comprobables que pudieron ser

sometidas a pruebas y analisis empiricos (Gonzalez y Santiago, 2023).

Este estudio optd por emplear la técnica de encuesta, debido a su capacidad para
obtener eficazmente datos y perspectivas de los participantes, a través de la utilizacion de

cuestionarios confiables y validos (Blanchar y Martinez, 2025).
1. Ficha Técnica del Test de Dependencia de Videojuegos (TDV)
Nombre: Test de Dependencia de Videojuegos (TDV).
Autor y Afio: Choliz y Marco (2011)
Procedencia: Espaiia
Adaptacion: Porras (2020)
Lugar: Peru - Lima

Constructo que Evalia: Dependencia a videojuegos.
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Tiempo de Aplicacion: 15 a 20 minutos aproximadamente

Edad de Aplicacion: Desde los 12 afios en adelante.

Forma de Aplicaciéon: Individual o colectiva

Dimensiones:

e Abstinencia
e Abusoy Tolerancia
e Problemas ocasionados por los videojuegos

e Dificultad en el control

Descripcion: El instrumento mide la dependencia a los videojuegos y evalaa los
indicadores de abstinencia, abuso y tolerancia. La puntuacién es ordinal (0-4). Los

materiales requeridos son el test y un boligrafo.

Validez: La validez del test ha sido evaluada mediante la V de Aiken, alcanzando
indices de 81% a 97% en criterios como relevancia, claridad y coherencia. Ademas, un
analisis factorial confirmatorio muestra cargas factoriales entre 0.617 y 0.799, con indices
ajustados como el CFI y TLI superiores a 0.90, lo que indica un buen ajuste del modelo

estructural.

Confiabilidad: La consistencia interna, medida con el coeficiente omega,

presenta valores entre 0.82 y 0.95, indicando una alta fiabilidad del instrumento.

Validez y Confiabilidad de Adaptaciéon: Porras (2020) analizé las propiedades
psicométricas de la prueba TDV, en 750 estudiantes de nivel secundario de Comas. En el
test de dependencia de videojuegos (TDV), la validez fue confirmada mediante analisis
factorial confirmatorio de segundo orden, evidenciando buenos indices de ajuste (GFI =

0.976, RMSEA = 0.064, SRMR = 0.038, CFI = 0.976, TLI = 0.974). En cuanto a la
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fiabilidad, se obtuvo una alta consistencia interna con un Alfa de Cronbach de 0.964 y un
coeficiente Omega de McDonald de 0.965. Estos resultados respaldan que el TDV es un

instrumento valido y confiable para evaluar dependencia a videojuegos en adolescentes.

Para los propdsitos de la presente investigacion, el Test de Dependencia a los
Videojuegos (TDV) fue sometido a un proceso de validacion mediante juicio de expertos,
con la finalidad de asegurar su validez de contenido, claridad y pertinencia en relacion
con las variables de estudio. Dicho proceso contd con la participacion de cuatro
profesionales especialistas, todos psicologos titulados, con formacién académica y
experiencia en los ambitos de psicologia clinica, psicologia educativa y evaluacion

psicoldgica, lo que garantiz6 un andlisis riguroso y fundamentado del instrumento.

Los expertos evaluaron cada uno de los items del TDV considerando criterios
como relevancia, coherencia, suficiencia, claridad y adecuacion al contexto sociocultural
de los estudiantes, emitiendo observaciones y sugerencias para optimizar la redaccion y
comprension de los reactivos. A partir de sus aportes, se realizaron los ajustes necesarios,

fortaleciendo la consistencia tedrica y operativa del instrumento.

Asimismo, luego del juicio de expertos, el test fue sometido a una prueba piloto
aplicada a una muestra con 30 estudiantes, Los resultados obtenidos evidenciaron un
comportamiento adecuado de los items, contribuyendo a respaldar la confiabilidad y

aplicabilidad del TDV para su uso en la investigacion.
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Tabla 1

Validez y Confiabilidad del Test de Dependencia de Videojuegos

Propiedades del Cuestionario

Test de Dependencia de Videojuegos Validez V de Aiken 0.941

(TDV) Confiabilidad  Alpha de Cronbach 0.774

El Test de Dependencia de Videojuegos (TDV) demuestra adecuadas propiedades
psicométricas. La validez de contenido, evaluada mediante la V de Aiken, alcanzd un
valor de 0.941, lo que indica una excelente valoracion por parte de los expertos respecto
a la pertinencia y claridad de los items. En cuanto a la confiabilidad, el Alfa de Cronbach
fue de 0.774, lo que refleja una buena consistencia interna del instrumento. Estos
resultados permiten considerar al TDV como una herramienta valida y confiable para

evaluar la dependencia de videojuegos.
2. Ficha Técnica del Cuestionario de Conductas Antisociales - Delictivas
Nombre Original: Cuestionario de Conductas Antisociales — Delictivas (A-D)
Autores: Nicolas Seisdedos Cubero (1988)
Procedencia: Espaiia
Adaptacion: Vasquez y Quiroz (2018)
Lugar: Lima- Pert
Administracion: Individual y colectiva
Ambito de Aplicacion: Adolescentes de 11 a 17 afios de edad

Tiempo de Duracion: Aproximadamente 15 minutos
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Material: Hoja de registro y manual

Validez y confiabilidad de la adaptacion: Vasquez y Quiroz (2018) analizaron
las propiedades psicométricas del cuestionario A-D (conductas antisociales-delictivas) en
200 estudiantes de nivel secundaria en Lima en Comas, la validez de contenido se
confirmé en 37 items con un indice V de Aiken superior a 0.80. Ademas, la validez de
criterio concurrente se evalu6 mediante correlacion con un cuestionario adaptado,
obteniendo valores aceptables. En cuanto a la fiabilidad, se lograron indices item-test
(ritc>0.20) y un Alpha de Cronbach de 0.789. Finalmente, el cuestionario validado quedé
compuesto por 33 items, distribuidos en dos escalas con propiedades psicométricas

adecuadas.

Para la realizacion de la presente investigacion, el Cuestionario de Conductas
Antisociales — Delictivas fue sometido a un proceso de validacion mediante juicio de
expertos, con la finalidad de garantizar la validez de contenido, claridad y pertinencia de
los items en relacion con la variable de estudio. Dicho proceso cont6 con la participacion
de cuatro expertos psicologos titulados, con experiencia en psicologia clinica, psicologia
educativa y evaluacion psicologica, quienes evaluaron cada reactivo considerando
criterios de relevancia, coherencia, suficiencia y adecuacion al contexto sociocultural de

los estudiantes.

Los resultados del juicio de expertos fueron analizados mediante el coeficiente V
de Aiken, obteniéndose un valor de V = 0.930, lo cual evidencia un alto nivel de
concordancia entre los jueces, confirmando que los items del instrumento representan de
manera adecuada el constructo de conductas antisociales—delictivas. Asimismo, luego del
juicio de expertos, el test fue sometido a una prueba piloto aplicada a una muestra con 30

estudiantes.
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Tabla 2

Validez y Confiabilidad del Cuestionario de Conductas Antisociales — Delictivas

Propiedades del Cuestionario

Cuestionario de Conductas Validez V de Aiken 0.930
Antisociales — Delictivas Confiabilidad  Alpha de Cronbach 0.865
El Cuestionario de Conductas Antisociales — Delictivas presenta buenas

propiedades psicométricas. La validez de contenido, evaluada mediante la V de Aiken,
obtuvo un valor de 0.930, lo que indica una alta adecuacion y pertinencia de los items
segun el juicio de expertos. Por otro lado, la confiabilidad del instrumento, medida con el
Alfa de Cronbach, alcanz6 un coeficiente de 0.865, evidenciando una sélida consistencia
interna. Estos resultados respaldan el uso del cuestionario como una herramienta valida y

confiable para la evaluacion de conductas antisociales y delictivas.

4.5 Técnicas de Procesamiento de Datos

La tabulacion se llevo a cabo siguiendo un procedimiento: primeramente, se
codificaron los cuestionarios y se consignaron en Excel. Luego, se procedio con el analisis
mediante el SPSS.27. Por ultimo, se generaron graficos y tablas para examinarlos con sus
correspondientes cuadros en funcion de los objetivos. Se emplearon frecuencias y

porcentajes para llevar a cabo el analisis descriptivo.

En relacion con la prueba de hipdtesis, se sometio a una evaluacion de normalidad,
para luego elegir una prueba paramétrica o no paramétrica. De tal resultado, se eligié un

coeficiente para medir la asociacion de variables. En tal sentido, se hizo uso del SPSS.
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4.6 Poblacion y Muestra

4.5.1 Poblacion

La poblacion del estudio estuvo compuesta por 100 estudiantes de la I.E. 1 de
Andahuaylillas, asi como por 120 estudiantes de la I.LE 2, sumando un total de 220

estudiantes.

Criterios de Inclusion:

Estudiantes matriculados en instituciones educativas ubicadas en el

distrito de Andahuaylillas de 3ro, 4to y 5to grado de secundaria.

Estudiantes que asistirdn a clases el dia que se realice la encuesta.

Estudiantes que aceptaron el asentimiento informado.

Estudiantes cuyos padres aceptaron el consentimiento informado.
Criterios de Exclusion:

e Estudiantes que no estén oficialmente matriculados en la Institucion
Educativa 1 y 2 del distrito Andahuaylillas.

e Estudiantes de 1ro y 2do grado del nivel secundario.

e Estudiantes que no tienen el consentimiento y asentimiento informado.

e Estudiantes que no respondieron completo el instrumento.

4.5.2 Muestra

La muestra representa una parte especifica del grupo total de personas de inter¢s,
y se recopilaran datos de este subconjunto. Esta seleccion se centra en la poblacion en
cuestion y debe estar completamente identificada y definida de manera previa al estudio
(Hernandez-Sampieri y Mendoza, 2018).

B N 02Z?
(N —1)e? + 5222

n
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Donde:
n: Tamafio de la muestra; Z: 1.96; p: 0.50; q: 0.50 E: error maximo 0.05%;
N: 220 poblacion.

220 1.96%0.5%

= =141
(220 — 1)0.5%2 4+ 0.521.962

n

Para la eleccion de la muestra se empledé un muestreo probabilistico,
especificamente el muestreo aleatorio simple estratificado, una técnica estadistica que
permite obtener una muestra representativa de la poblacion. Esta metodologia consistio
en dividir previamente la poblacion en subgrupos homogéneos, en este caso, dos
instituciones educativas del distrito de Andahuaylillas, y posteriormente seleccionar de

manera aleatoria a los participantes dentro de cada uno de estos estratos.

Se calculd cuantas personas debian ser seleccionadas de cada grupo utilizando el

muestreo estratificado proporcional.

En el caso de la .LE.1 de Andahuaylillas, que inicialmente contaba con 100
estudiantes, el muestreo estratificado determind una muestra final conformada por 64

estudiantes.

100

4=530

* 141 = 64,09

Por otro lado, en la LLE. 2, que inicialmente se conté con una totalidad de 120
estudiantes, el muestreo estratificado determindé una muestra final conformada por 77

estudiantes.

_ 120
220

B * 141 = 76,90



4.7 Matriz de Consistencia

Tabla 3

Matriz de consistencia de la Investigacion
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Problema general Objetivo general Hipotesis general Variables Metodologia
(Cudl es la relacion entre la Determinar la relacion entre la Existe una relacion significativa vyariable 1:
dependencia a los videojuegos y dependencia a los videojuegos entre la dependencia a los Dependencia a los Enquue;:
conductas antisociales- y  conductas  antisociales- videojuegos y conductas yideojuegos Cuantitativo
delictivas en estudiantes de delictivas en estudiantes de antisociales-delictivas en )
instituciones educativas del instituciones educativas del estudiantes de las instituciones Dimensiones T}P.OZ
distrito de Andahuaylillas del distrito de Andahuaylillas del educativas del distrito de Basico
Cusco, 20247 Cusco, 2024. Andahuaylillas del Cusco, 2024 Abstinencia )

Problemas especificos Objetivos especificos Hipétesis especificas Abuso y b Nivel:
. escriptivo y

(Cuales son los n‘iveh‘es de OEI: Desc‘ribir los .nive‘les de Hil: Existe relacién entre la golebliancm correlacional
dependencia a los videojuegos dependencia a los videojuegos {imension abstinencia y ro .emi‘ls
en  estudiantes de  las en estudiantes de las ;ondyctas antisociales-delictivas Deasionacos por Diseifio:

instituciones educativas del
distrito de Andahuaylillas del
Cusco, 20247

(Cudles son los niveles de
conductas antisociales-
delictivas en estudiantes de las
instituciones educativas  del
distrito de Andahuaylillas del
Cusco, 20247

instituciones educativas del
distrito de Andahuaylillas del
Cusco, 2024.

OE2: Describir los niveles
conductas antisociales-
delictivas en estudiantes de las
instituciones educativas del
distrito de Andahuaylillas del
Cusco, 2024.

en estudiantes de instituciones
educativas del distrito de
Andahuaylillas del Cusco, 2024.

Hol: No existe relacion entre la
dimension abstinencia y
conductas antisociales-delictivas
en estudiantes de instituciones
educativas del distrito de
Andahuaylillas del Cusco, 2024.

los videojuegos
Dificultad en el
control

Variable 2:
Conductas
Antisociales-
delictivas

Conductas
antisociales

No experimental de
corte transversal

Poblacion: 220
estudiantes

Muestra: 141
estudiantes

Muestreo:




(Cudl es la relacion entre la
dimension abstinencia y
conductas antisociales-
delictivas en estudiantes de las
instituciones educativas del
distrito de Andahuaylillas del
Cusco, 2024?

(Cudl es la relacion entre la
dimension abuso y tolerancia
conductas antisociales-
delictivas en estudiantes de las
instituciones educativas del
distrito de Andahuaylillas del
Cusco, 20247

(Cudl es la relacion entre la

dimension problemas
ocasionados por los videojuegos
conductas antisociales-

delictivas en estudiantes de las
instituciones educativas del
distrito de Andahuaylillas del
Cusco, 20247

(Cudl es la relacion entre la
dimension dificultad en el
control y conductas
antisociales-delictivas en
estudiantes de las instituciones

OE3: Identificar la relacion
entre la dimension abstinencia
y  conductas antisociales-
delictivas en estudiantes de las
instituciones educativas del
distrito de Andahuaylillas del
Cusco, 2024.

OE4: Identificar la relacion
entre la dimension abuso y
tolerancia con las conductas
antisociales-delictivas en
estudiantes de las instituciones
educativas del distrito de
Andahuaylillas del Cusco,
2024.

OES: Identificar la relacion
entre la dimensién problemas
ocasionados por los
videojuegos y  conductas
antisociales-delictivas en
estudiantes de las instituciones
educativas del distrito de
Andahuaylillas del Cusco,
2024.

OE6: Identificar la relacion
entre la dimension dificultad en
el control 'y conductas

Hi2: Existe relacion entre la
dimension abuso y tolerancia y
conductas antisociales-delictivas
en estudiantes de instituciones
educativas del distrito  de
Andahuaylillas del Cusco, 2024.

Ho2: No existe relacion entre la
dimension abuso y tolerancia y
conductas antisociales-delictivas
en estudiantes de instituciones
educativas  del distrito  de
Andahuaylillas del Cusco, 2024.

Hi3: Existe relacion entre la
dimension problemas
ocasionados por los videojuegos y
conductas antisociales-delictivas
en estudiantes de instituciones
educativas del distrito  de
Andahuaylillas del Cusco, 2024.

Ho3: No existe relacion entre la
dimension problemas
ocasionados por los videojuegos y
tolerancia y conducta antisocial en
estudiantes de  instituciones
educativas  del distrito  de
Andahuaylillas del Cusco, 2024.

Conductas
delictivas
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Probabilistico
estratificado




educativas del distrito de antisociales-delictivas en

Andahuaylillas  del
20247

Cusco, estudiantes de las instituciones
educativas del distrito de
Andahuaylillas del Cusco,
2024.

Hi4: Existe relacion entre la
dimension dificultad en el control
y conducta  antisocial en
estudiantes de  instituciones
educativas del distrito  de
Andahuaylillas del Cusco, 2024.

Ho4: No existe relacion entre la
dimension dificultad en el control
y  conducta  antisocial en
estudiantes de  instituciones
educativas  del distrito  de
Andahuaylillas del Cusco, 2024.
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4.8 Operacionalizacion de Variables

Tabla 4

Operacionalizacion de la variable de dependencia a los videojuegos

62

Variables Definicion Definicion . < . : Escala
de estudio conceptual operacional Dimension Indicadores Items . ((lili o Instrumento

-Malestar emocional sin

jugar

-Uso de videojuegos para 3.46.7.10.11
La adiccion a los . Abstinencia - manejar e.l estfés i3’ 1’4 ’21 ’25’
videojuegos s La .eva,luacm')n se —Usg de videojuegos para T
puede definir como regl.lzara allylar pr‘oblemas
la incapacidad de utilizando el ‘ test psicologicos ‘
controlar el uso de d? dependenma de ?Aumento del tiempo de

Dependencia los videojuegos, 1o videojuegos-TDV, Juego ' ' . .
a los que puede a fe’ctar desaqollado por Abuso y -Aqmento de la frecuencia 1.5.8.9.12 Ordinal  Cuestionario
videojuegos negativamente Choliz y Marco Tolerancia de juego T
tanto al individuo (2011) en Espana .-Juego en momentos
como a su entorno Y. adaptado por 1napr0p1ados B
(Chéliz y Marco Porras (2020) en el —Conﬂlctos familiares por
2011). > Pert. Pro‘plemas videojuego '
ocasionados -Prgblemas en relaciones 16,17.19.23
por los sociales
videojuegos  -Bajo rendimiento

académico



Dificultad en el
control

-Intentos fallidos de

reducir juego 2,15,18,20,22,
-Interferencia con 24
responsabilidades diarias

-Juego impulsivo
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Fuente. Elaboracion propia.



Tabla 5

Operacionalizacion de la variable de conductas antisociales-delictivas

64

. . s Escala
Variables . ., Definicion . ./ . :
. Definicion conceptual . Dimension Indicadores Items de Instrumento
de estudio operacional s
medicion
Las conductas antisociales Se utiliz6 el
y delictivas son Cuestionario de -Daiio a otros
. t -Romper normas
comportamientos Con'duc'as Conductas : lp 1-19
transgresores que difieren Antisociales Y antisociales oo S i
en z(ilrvedad' ?as rimeras Delictivas de “Recibir
& + a8 PrIMCIas g iidedos  (2001). reprimendas
vulneran normas sociales ) ;
Conductas . . ! Este  cuestionario
. . sin implicar . . . .
Antisociales . . mcluira dos . Cuestionario
. L. necesariamente delitos, . . Nominal
Delictivas mientras que las seoundas dimensiones. Fl . '
suponen lg infracci()iude la cuestionario fue ~Violacion de
1 P d adaptado y validado derechos
¢y ¥y pucdel (gfr%e{ar por Vasquez y  Conductas  -Alteracion del 20-33
c;)n'silc%enc?(s)m Judiciaies Quiroz (2018), en delictivas orden publico
(Seisdedos, )- Peru. -Comportamientos
peligrosos

Fuente. Elaboracion propia.
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CAPITULO V

RESULTADOS

5.1 Descripcion Sociodemografica de la Investigacion

Tabla 6

Estadisticos descriptivos del sexo de los estudiantes

Sexo f %
Masculino 76 53.9%
Femenino 65 46.1%

Total 141 100.0%

Figura 1

Estadisticos descriptivos del sexo de los estudiantes

56,0%

53,9%
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52,0%
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42,0%

B Masculino M Femenino

En la muestra analizada, compuesta por un total de 141 estudiantes, se observa

una distribucioén por sexo relativamente equilibrada, aunque con una ligera mayoria de
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estudiantes del sexo masculino. De ellos, 76 corresponden a varones, lo que representa el

53.9% del total, mientras que 65 son mujeres, equivalentes al 46.1%.

Tabla 7

Estadisticos descriptivos de la edad de los estudiantes

Edad f %
14 atos 15 10.6%
15 afios 34 24.1%
16 afios 51 36.2%
17 aios 41 29.1%

Total 141 100.0%

Figura 2

Estadisticos descriptivos de la edad de los estudiantes

40,0%
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35,0%
0,
30,0% 29,1%
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14 afios 15 afios 16 afos 17 afos

En la distribucion porcentual de edades de los estudiantes, se observa que la

mayoria se concentra en los 16 afios, con un 36.2% (51), seguido por los estudiantes de
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17 afios, que representan el 29.1% (41). En tercer lugar, se encuentran los de 15 afios, con

un 24.1% (34), y finalmente los de 14 afios, con el porcentaje mas bajo del 10.6% (15).

Tabla 8

Dispositivos utilizados para jugar videojuegos

Dispositivos f %
Teléfono celular 87 61.7%
Computadora / Laptop 30 21.3%
Consola 15 10.6%
Tableta 9 6.4%
Total 141 100.0%

Figura 3

Dispositivos utilizados para jugar videojuegos
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Se observa que el dispositivo mas utilizado por los estudiantes para jugar

videojuegos es el teléfono celular, con un 61.7% (87), lo que indica una clara preferencia
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por esta herramienta portatil y accesible. En segundo lugar, se encuentra la computadora
o laptop, utilizada por el 21.3% (30) de los estudiantes, seguida por la consola de
videojuegos con un 10.6% (15), y finalmente la tableta, con el menor porcentaje de uso:

6.4% (9).

Tabla 9

Frecuencia de juego de videojuegos segun el acompanante

Acompaiiante f %
Nadie 36 25.5%
Amigos en linea 96 68.1%
Hermanos/as 9 6.4%
Total 141 100.0%

Figura 4

Frecuencia de juego de videojuegos segun el acompariante
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Se observa que la mayoria de los estudiantes prefiere jugar con amigos en linea,
representando el 68.1% (96) del total. Un 25.5% (36) de los estudiantes juega solo, sin

compaflia, mientras que una minoria del 6.4% (9) lo hace con hermanos o hermanas.

Tabla 10

Tiempo promedio diario dedicado a los videojuegos

Tiempo f %
Menos a 1 hora 27 19.1%
2 a 3 horas 108 76.6%
mas de 3 horas 6 4.3%
Total 141 100.0%

Figura 5

Tiempo promedio diario dedicado a los videojuegos
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En la Tabla se muestra el tiempo promedio diario que los estudiantes dedican a

los videojuegos. La mayoria, un 76.6% (108), juega entre 2 a 3 horas al dia, lo que
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evidencia una practica frecuente y sostenida. Un 19.1% (27) dedica menos de 1 hora
diaria a esta actividad, mientras que solo un 4.3% (6) juega mas de 3 horas al dia. Estos

datos reflejan que, aunque existe una minoria con un uso reducido o intensivo.

Tabla 11

Preferencias de tipo de videojuegos entre los estudiantes

Tipo de videojuegos f %
De estrategia 27 19.1%
De violencia / combate 69 48.9%
Deportivos 18 12.8%
De rol / aventura 27 19.1%
Total 141 100.0%

Figura 6

Preferencias de tipo de videojuegos entre los estudiantes

60,0%

48,9%
50,0%

40,0%

30,0%

50.0% 19,1% 19,1%
,07%

12,8%

- .

0,0%
De estrategia De violencia / Deportivos De rol / aventura
combate



71

En cuanto a las preferencias de tipo de videojuegos entre los estudiantes, se
observa que el género mas elegido es el de violencia o combate, con un 48.9% (69), lo
que representa casi la mitad de la muestra. Le siguen, en igual proporcion, los videojuegos
de estrategia y los de rol/aventura, ambos con un 19.1% (27). Finalmente, los videojuegos

deportivos son preferidos por el 12.8% (18) de los estudiantes.

Tabla 12

Frecuencia con la que se omiten tareas escolares

Omision de tareas f %
Frecuentemente 27 19.1%
A veces 42 29.8%
Rara vez 63 44.7%
Nunca 9 6.4%

Total 141 100.0%
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Figura 7

Frecuencia con la que se omiten tareas escolares
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En cuanto a la frecuencia con la que los estudiantes omiten tareas escolares, los
resultados muestran que la mayoria lo hace en baja proporcion. El1 44.7% (63) afirma
que rara vez omite tareas, mientras que el 29.8% (42) indica que lo hace a veces. Un
19.1% (27) reconoce que omite tareas con frecuencia, y solo un 6.4% (9) sefiala que

nunca deja de realizarlas.
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5.2 Estadistica Descriptiva Aplicada al Estudio

Tabla 13

Niveles de dependencia de los videojuegos en los estudiantes

Niveles f %
Bajo 54 38.3%
Regular 80 56.7%
Alto 7 5.0%
Total 141 100.0%

Figura 8

Niveles de dependencia de los videojuegos en los estudiantes
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La distribucion de los niveles de dependencia a los videojuegos revela que la

mayoria de los estudiantes se ubica en un nivel regular (56.7%; n = 80), seguido por un

38.3% (n = 54) con un nivel bajo y apenas un 5.0% (n = 7) con un nivel alto. Este patron

sugiere que, si bien el uso de videojuegos es una practica extendida, predomina un

consumo moderado que aun no alcanza caracteristicas problematicas generalizadas. Los
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niveles regulares de uso suelen estar asociados a una actividad recreativa controlada. Sin
embargo, el grupo minoritario con alta dependencia constituye un foco de atencion, ya
que estudios previos advierten que el uso excesivo puede derivar en problemas
conductuales, disminucion del rendimiento académico y afectacion en las relaciones

interpersonales.

Tabla 14

Niveles de la dimension de Abstinencia

Abstinencia f %
Bajo 63 44.7%
Regular 66 46.8%
Alto 12 8.5%
Total 141 100.0%

Figura 9

Niveles de la dimension de Abstinencia
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La distribucién de los niveles de la dimension de abstinencia muestra que la
mayoria de los estudiantes se ubica en un nivel regular (46.8%; n = 66), seguido de un
44.7% (n = 63) en nivel bajo y tnicamente un 8.5% (n = 12) en nivel alto. Este resultado
indica que predominan niveles bajos a moderados de abstinencia frente al uso de
videojuegos, es decir, la mayoria de los estudiantes no experimenta un malestar intenso o
una necesidad urgente de jugar cuando no tiene acceso a esta actividad. La abstinencia es
un indicador clave en la identificacion de conductas adictivas, ya que se manifiesta a
través de irritabilidad, ansiedad o pensamientos recurrentes cuando se interrumpe el
juego. Los niveles encontrados sugieren que, para la mayoria, el uso de videojuegos aun
se mantiene dentro de pardmetros controlados y no genera sintomas clinicamente

significativos, aunque el grupo minoritario con alta abstinencia merece atencion.

Tabla 15

Niveles de la dimension de Abuso y Tolerancia

Abuso y Tolerancia f %
Bajo 70 49.6%
Regular 65 46.1%
Alto 6 4.3%

Total 141 100.0%
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Figura 10
Niveles de la dimension de Abuso y Tolerancia
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La distribucion de los niveles de la dimension de abuso y tolerancia muestra que
la mayoria de los estudiantes se ubica en un nivel bajo (49.6%; n = 70), seguido por un
46.1% (n = 65) en nivel regular y apenas un 4.3% (n = 6) en nivel alto. Este patron
evidencia una tendencia general hacia un uso controlado de los videojuegos, con escasos
indicios de incremento progresivo en el tiempo de juego o de pérdida de control
caracteristicos de esta dimension. Los resultados sugieren que la mayoria de los
estudiantes alin mantiene un equilibrio saludable, aunque el grupo minoritario con niveles
altos podria estar en riesgo de desarrollar patrones problematicos si no se implementan

estrategias de autorregulacion o supervision.
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Tabla 16

Niveles de la dimension de Problemas ocasionados por los videojuegos

Problemas ocasionados f %
Bajo 73 51.8%
Regular 50 35.5%
Alto 18 12.8%
Total 141 100.0%

Figura 11

Niveles de la dimension de Problemas ocasionados por los videojuegos
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La distribucién de los niveles de la dimension de problemas ocasionados por los
videojuegos muestra que la mayoria de los estudiantes se ubica en un nivel bajo (51.8%;
n=73), seguido por un 35.5% (n =50) en nivel regular y un 12.8% (n = 18) en nivel alto.
Este patron indica que, en términos generales, los videojuegos no generan consecuencias
significativas en la mayoria de los estudiantes, aunque existe un grupo minoritario que si

experimenta dificultades asociadas a su uso. Los niveles bajos predominantes sugieren
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que el juego cumple principalmente una funcion recreativa, sin interferir de manera severa
en otras areas de la vida. Sin embargo, el porcentaje de estudiantes en nivel alto constituye
un foco de alerta, ya que investigaciones previas sefialan que los problemas derivados del
uso de videojuegos suelen estar vinculados a dificultades de autorregulacion,

impulsividad o bisqueda compulsiva de recompensas inmediatas.

Tabla 17

Niveles de la dimension de Dificultad en el control

Dificultad en el control f %
Bajo 58 41.1%
Regular 77 54.6%
Alto 6 4.3%
Total 141 100.0%

Figura 12

Niveles de la dimension de Dificultad en el control
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La distribucion de la dimension de dificultad en el control muestra que la mayoria
de estudiantes se ubica en un nivel regular (54.6%), seguido de un 41.1% en nivel bajo y
solo un 4.3% en nivel alto. A la luz de la teoria sobre adicciones conductuales, estos
resultados evidencian que la mayor parte de los adolescentes experimenta dificultades
moderadas para regular el tiempo dedicado a los videojuegos, lo cual puede relacionarse
con la busqueda de gratificacion inmediata y la menor capacidad de autocontrol propia
de esta etapa del desarrollo. No obstante, la baja proporcion de casos severos sugiere que,
aunque el riesgo de dependencia es limitado, resulta necesario fomentar estrategias

preventivas que fortalezcan la autorregulacion y el uso equilibrado de esta actividad.

Tabla 18

Niveles de Conductas Antisociales-delictivas en los estudiantes

Niveles f %
Bajo 63 44.7%
Moderado 71 50.4%
Alto 7 5.0%

Total 141 100.0%
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Figura 13
Niveles de Conductas Antisociales-delictivas en los estudiantes
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La distribucion de los niveles de conductas antisociales-delictivas muestra que la
mayoria de los estudiantes se ubica en un nivel moderado (50.4%; n = 71), seguido por
un 44.7% (n = 63) en nivel bajo y apenas un 5.0% (n = 7) en nivel alto. Este patron indica
que, si bien la presencia de conductas antisociales no es alarmante, existe una proporcion
importante de estudiantes que manifiesta comportamientos disruptivos o transgresores de
manera ocasional. Este tipo de conductas durante la adolescencia pueden estar
relacionadas con factores como la busqueda de identidad, la influencia de pares, la falta
de supervision parental y la necesidad de autoafirmacion. El predominio de niveles
moderados sugiere que estas conductas podrian formar parte de un patrén evolutivo

transitorio propio de la adolescencia.
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Tabla 19

Niveles de Conductas Antisociales en los estudiantes

Niveles f %
Bajo 66 46.8%
Moderado 68 48.2%
Alto 7 5.0%
Total 141 100.0%

Figura 14

Niveles de Conductas Antisociales en los estudiantes
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La distribucion de los niveles de conducta antisocial indica que la mayoria de los
estudiantes se concentra en un nivel moderado (48.2%; n = 68), seguido por un 46.8% (n
= 66) en nivel bajo y un reducido 5.0% (n= 7) en nivel alto. Desde una perspectiva tedrica,
esta tendencia evidencia que las conductas antisociales en el grupo estudiado no alcanzan,
en su mayoria, la gravedad de un patrén delictivo alto, sino que se expresan

principalmente a través de manifestaciones de indisciplina, conflictos interpersonales o
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resistencia a la autoridad escolar. El predominio de un nivel moderado resulta consistente
con la literatura que sefiala que la adolescencia constituye una etapa critica de
experimentacion y busqueda de autonomia, donde la transgresion de normas puede surgir
como parte del proceso de socializacién y construccion identitaria. No obstante, la
presencia de un subgrupo, aunque minoritario, en nivel alto advierte la necesidad de
intervenciones preventivas focalizadas, pues la teoria del desarrollo antisocial subraya
que estas conductas, si no son abordadas oportunamente, pueden consolidarse en

trayectorias mas persistentes y de mayor riesgo en la adultez.

Tabla 20

Niveles de Conductas delictivas en los estudiantes

Niveles f %
Bajo 78 55.3%
Moderado 60 42.6%
Alto 3 2.1%

Total 141 100.0%
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Figura 15

Niveles de Conductas delictivas en los estudiantes
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La distribucion de los niveles de conductas delictivas muestra que la mayoria de
los estudiantes se ubica en un nivel bajo (55.3%; n = 78), seguido por un 42.6% (n = 60)
en nivel moderado y apenas un 2.1% (n = 3) en nivel alto. Este patrén refleja una
prevalencia reducida de comportamientos que implican infracciones a la ley o actos
tipificados como delitos, tales como hurto, vandalismo o agresiones graves. La
predominancia de niveles bajos sugiere que la mayoria de los estudiantes no esta
involucrada en acciones de alto riesgo legal, lo que coincide con estudios que indican que,
en la adolescencia, la mayoria de las conductas problematicas tienden a ser transitorias.
No obstante, la presencia de un pequefio grupo con conductas delictivas de mayor

gravedad requiere atencion temprana para prevenir su consolidacion.
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Tabla 21

Niveles de dependencia a los videojuegos en estudiantes en las instituciones educativas

LE. 1 LE.2
Niveles f % f %
Baja 29 45.3% 25 32.5%
Regular 31 48.4% 49 63.6%
Alta 4 6.3% 3 3.9%
Total 64 100.0% 77 100.0%

Figura 16

Niveles de dependencia a los videojuegos en estudiantes en las instituciones educativas
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La comparacion de los niveles de dependencia a los videojuegos entre estudiantes
de ambas instituciones educativas evidencia una tendencia comiin: en las dos predomina
el nivel regular, con un 48.4% (n=31)enla LE. 1 y un 63.6% (n=49) en la LE. 2. Sin
embargo, se observan matices relevantes: en L.LE. 1 el 45.3% (n = 29) de los estudiantes

se ubica en nivel bajo, mientras que en 2 este grupo representa solo el 32.5% (n = 25), lo
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cual sugiere que los estudiantes de la primera institucion tienden a mantener un uso mas
controlado de los videojuegos. En ambos casos, la proporcion de estudiantes con un nivel
alto de dependencia resulta minoritaria (6.3% y 3.9%, respectivamente), aunque no por
ello debe desestimarse, ya que la teoria sobre conductas adictivas en adolescentes sostiene
que incluso pequefios grupos con patrones problematicos requieren atencion temprana
para prevenir un escalamiento hacia consecuencias académicas, sociales y emocionales
negativas. En este sentido, los datos sugieren que mientras en I.E. 2 predomina un uso
moderado con mayor riesgo de afianzarse, en I.LE. 1 existe un mayor nimero de
estudiantes con bajo nivel de dependencia, lo cual podria estar asociado a factores
institucionales, familiares o de regulacion del tiempo libre que favorecen un manejo mas
equilibrado de la actividad ludica ya que la presencia familiar o paterna estd mas presente

enlalLE1queenlalE?2

Tabla 22

Niveles de Conductas antisociales-delictivas en estudiantes de las instituciones

educativas
LE 1 LE 2
Niveles f % f %
Bajo 35 54.7% 28 36.4%
Moderado 24 37.5% 47 61.0%
Alto 5 7.8% 2 2.6%

Total 64 100.0% 77 100.0%
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La comparacion de los niveles de dependencia a los videojuegos muestra un

predominio del nivel regular tanto en la L.E. 1 (48.4%) como en la LE. 2 (63.6%), aunque
con diferencias: en la primera se observa un mayor porcentaje en nivel bajo (45.3%),

mientras que en la segunda el uso moderado es mas marcado por los factores familiares-

sociales que rodea a esta. A la luz de la teoria de las adicciones conductuales, estos

resultados reflejan que la mayoria de los adolescentes utiliza los videojuegos como forma
de ocio y socializacion sin llegar a patrones severos, lo cual coincide con la etapa de
busqueda de identidad y autonomia propia de la adolescencia. Sin embargo, la presencia
de un pequeno grupo en nivel alto, aunque minoritario, constituye un foco de riesgo que

requiere atencion preventiva, pues la literatura advierte que la falta de regulacion puede

derivar en problemas académicos, emocionales y sociales.
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5.3 Estadistica Inferencial Aplicada al Estudio

Tabla 23

Prueba de Normalidad de Kolmogorov-Smirnov

Variables K-S N P
Dependencia a los videojuegos ,131 141 ,000
Abstinencia ,078 141 ,035
Abuso y Tolerancia ,151 141 ,000
Problemas ocasionados por los videojuegos ,123 141 ,000
Dificultad en el control ,143 141 ,000
Conductas Antisociales-delictivas ,201 141 ,000
Conductas Antisociales ,173 141 ,000
Conductas Delictivas ,180 141 ,000

El andlisis de la prueba de normalidad de Kolmogorov-Smirnov aplicado a las
diferentes variables evaluadas revela que, en su mayoria, los datos no siguen una
distribuciéon normal. En primer lugar, todas las variables presentan valores de
significancia (p) inferiores a 0.05, lo que indica que se rechaza la hipotesis nula de
normalidad. Especificamente, variables como "Dependencia a los videojuegos" (K-S =
,131; p =,000), "Abuso y Tolerancia" (K-S =,151; p =,000), "Problemas ocasionados
por los videojuegos" (K-S =,123; p =,000), "Dificultad en el control" (K-S =,143; p=
,000), "Conductas Antisociales-delictivas" (K-S = ,201; p = ,000) y "Conductas
Antisociales" (K-S = ,173 y ,180; p = ,000 en ambos casos) muestran desviaciones

significativas respecto a la normalidad. La tinica variable que se aproxima levemente a la
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normalidad es "Abstinencia", con un valor de p =,035, aunque este también se encuentra
por debajo del umbral convencional de 0.05. Por lo tanto, se concluye que los datos
analizados no se distribuyen normalmente, lo que sugiere la necesidad de utilizar pruebas

estadisticas no paramétricas para los analisis posteriores.

Tabla 24

Relacion entre la dependencia a los videojuegos y conductas antisociales-delictivas

Conductas antisociales-

delictivas
Coeficiente de
,483%*
Rho de Dependencia a los correlacion
Spearman videojuegos Sig. (bilateral) ,000
N 141

Nota. ** la correlacion es significativa al nivel de 0.01 (p < 0.01).

El analisis de la relacion entre la dependencia a los videojuegos y las conductas
antisociales-delictivas, basado en la prueba de correlacion de Rho de Spearman, revela
un coeficiente de correlacion de 0,483, con un nivel de significancia bilateral de 0,000 y
una muestra de 141 participantes. Este resultado indica una correlacion positiva moderada
y estadisticamente significativa entre ambas variables. En otras palabras, a mayor nivel
de dependencia a los videojuegos, tiende a observarse una mayor presencia de conductas

antisociales o delictivas entre los individuos evaluados.
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Tabla 25

Relacion entre la dimension abstinencia y conductas antisociales-delictivas

Conductas antisociales-

delictivas
Coeficiente de
468"
Rho de correlacion
Abstinencia
Spearman Sig. (bilateral) ,000
N 141

Nota. ** la correlacion es significativa al nivel de 0.01 (p < 0.01).

El andlisis de la relacion entre la dimension de abstinencia y las conductas
antisociales-delictivas en estudiantes, utilizando la prueba Rho de Spearman, muestra un
coeficiente de correlacion de 0,468, con un nivel de significancia bilateral de 0,000 y una
muestra de 141 estudiantes. Este valor representa una correlacion positiva moderada y
estadisticamente significativa, lo que indica que, a mayor nivel de sintomas de abstinencia
relacionados con el uso de videojuegos, mayor es la tendencia a presentar conductas de
tipo antisocial o delictivo. Estos resultados sugieren que la incapacidad para dejar de jugar
o el malestar experimentado al hacerlo podria estar vinculado con comportamientos que

desafian normas sociales o legales.
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Tabla 26

Relacion entre la dimension abuso y tolerancia con las conductas antisociales-

delictivas
Conductas antisociales-
delictivas
Coeficiente de
A75%*
Rho de Abuso y correlacion
Spearman tolerancia Sig. (bilateral) ,000
N 141

Nota. ** la correlacion es significativa al nivel de 0.01 (p < 0.01).

El anélisis de la relacion entre la dimensién de abuso y tolerancia en el uso de
videojuegos y las conductas antisociales-delictivas, mediante la prueba Rho de Spearman,
arroja un coeficiente de correlacion de 0,475, con un nivel de significancia bilateral de
0,000. Este resultado indica una correlacion positiva moderada y estadisticamente
significativa, lo cual sugiere que los estudiantes que presentan mayores niveles de abuso
uso excesivo y prolongado de videojuegos y tolerancia necesidad creciente de jugar para
experimentar satisfaccion tienden también a manifestar con mayor frecuencia conductas

antisociales o delictivas.
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Tabla 27
Relacion entre la dimension problemas ocasionados por los videojuegos y conductas

antisociales-delictivas

Conductas

antisociales-delictivas

Coeficiente de

,405™
Rho de Problemas ocasionados correlacion
Spearman por los videojuegos Sig. (bilateral) ,000
N 141

Nota. ** la correlacion es significativa al nivel de 0.01 (p < 0.01).

El andlisis de la relacion entre la dimension problemas ocasionados por los
videojuegos y las conductas antisociales-delictivas, utilizando la prueba Rho de
Spearman, muestra un coeficiente de correlacion de 0,405, con un nivel de significancia
bilateral de 0,000. Este resultado indica una correlacion positiva moderada y
estadisticamente significativa, lo que implica que, a mayor presencia de problemas
personales, escolares, familiares o sociales derivados del uso de videojuegos, existe una

mayor tendencia a la aparicion de conductas antisociales o delictivas.
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Tabla 28

Relacion entre la dimension dificultad en el control y conductas antisociales-delictivas

Conductas antisociales-

delictivas
Coeficiente de
401
Rho de Dificultad en el correlacion
Spearman control Sig. (bilateral) ,000
N 141

Nota. ** la correlacion es significativa al nivel de 0.01 (p < 0.01).

El andlisis de la relacion entre la dimension dificultad en el control del uso de
videojuegos y las conductas antisociales-delictivas, a través de la prueba Rho de
Spearman, revela un coeficiente de correlacion de 0,401, con un nivel de significancia
bilateral de 0,000 y una muestra de 141 estudiantes. Este resultado indica una correlacion
positiva moderada y estadisticamente significativa, lo que sugiere que los estudiantes que
presentan mayor dificultad para controlar el tiempo o la frecuencia con la que juegan
tienden también a mostrar mas conductas antisociales o delictivas. Aunque esta
dimension presenta la correlacion mas baja dentro del conjunto analizado, su significancia
estadistica confirma que la incapacidad para autorregular el uso de videojuegos constituye
un factor asociado al desarrollo de comportamientos problemadticos, resaltando la
importancia de fortalecer habilidades de autocontrol y regulaciéon emocional en los

adolescentes.
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CAPITULO VI

DISCUSION

La presente investigacion tuvo como objetivo principal determinar la relacion
entre la dependencia a los videojuegos y conductas antisociales-delictivas en estudiantes
de instituciones educativas del distrito de Andahuaylillas del Cusco, 2024. Mediante la
prueba de Spearman, se reveld un coeficiente de correlacion de 0,483, con un nivel de
significancia bilateral de 0,000. Este resultado indica una correlacion positiva moderada
y estadisticamente significativa entre ambas variables. En otras palabras, a mayor nivel
de dependencia a los videojuegos, tiende a observarse una mayor presencia de conductas

antisociales o delictivas entre los estudiantes.

Estos hallazgos son consistentes con algunos estudios realizados a nivel nacional,
los cuales también han identificado relaciones significativas entre la dependencia a los
videojuegos y diversos tipos de comportamientos disfuncionales, particularmente la
agresividad. Por ejemplo, el estudio de Celis y Yerusa (2022) realizado en el distrito de
Chota (Cajamarca), encontro una correlacion altamente significativa entre la dependencia
a los videojuegos y el comportamiento agresivo en estudiantes de secundaria, utilizando
instrumentos adaptados al contexto peruano (rtho=0.421; p<0.05). Aunque el estudio de
Celis se centrd exclusivamente en la variable de agresividad, sus conclusiones apuntan en
la misma direccion que el presente estudio: el uso problematico de videojuegos puede
tener consecuencias conductuales negativas que requieren atencion desde el entorno

educativo y familiar.

Asimismo, los resultados coinciden parcialmente con los hallazgos de Naupa
(2023), quien reportd una correlacion de mayor magnitud (rho = 0.500; p < 0.05) entre la
dependencia a los videojuegos y la agresividad en una muestra de 264 estudiantes de

Huancayo. Aunque ambas investigaciones indican una relacion directa y significativa, la
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investigacion de Naupa (2023) evidenci6 una fuerza de asociacion ligeramente superior.
Ademas, su mayor tamafio muestral otorga mayor robustez a sus resultados. Sin embargo,
ambas investigaciones refuerzan la hipotesis de que el uso excesivo de videojuegos puede

estar asociado a comportamientos disruptivos en el contexto escolar.

Por otro lado, Balbin y Burga (2022), en un estudio realizado en Chimbote con
185 estudiantes de secundaria, encontraron una relacion positiva y significativa entre la
adiccion a los videojuegos y la agresividad (rho = 0.421; p < 0.05). Aunque este
coeficiente es ligeramente inferior al obtenido en el presente estudio, dicha diferencia
podria explicarse por factores contextuales, culturales o metodologicos, como las
caracteristicas de la muestra o los instrumentos utilizados. Asimismo, Huisa (2023), en
una investigacion desarrollada con 1,279 estudiantes de secundaria de una institucion
educativa estatal de Villa Maria del Triunfo, también evidenci6 una correlacion positiva
y significativa entre la agresividad y la dependencia a los videojuegos (rho = .327). Los
hallazgos refuerzan la consistencia de los hallazgos encontrados en la presente
investigacion. En conjunto, estos antecedentes permiten sostener que existe una tendencia
comun en diferentes contextos del pais, donde una mayor dependencia a los videojuegos

se asocia con un incremento de conductas agresivas en la poblacion adolescente.

Por su parte, Pedraza y Huayllas (2025) encontraron una correlacion positiva baja
(r=0.221; p=0.015) entre la adiccion a los videojuegos y la agresividad premeditada e
impulsiva en estudiantes cusquefios. Si bien su coeficiente es menor al observado en
nuestra investigacion, ambos estudios coinciden en sefialar que la adiccién a los
videojuegos se asocia significativamente con manifestaciones de conductas
disfuncionales. La diferencia en la magnitud de la correlacion podria deberse a la variable

dependiente analizada: mientras que Pedraza y Huayllas se enfocaron en la agresividad,
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nuestro estudio amplia el espectro al considerar conductas antisociales y delictivas, que

engloban un rango mas amplio de comportamientos.

Finalmente, los resultados son consistentes con lo reportado por Huaripoma
(2023), quien identificdé una correlacion significativa entre la dependencia a los
videojuegos y la agresividad (Rho = 0.318; p = .000) en estudiantes de secundaria del
distrito de Lince, Lima. Cabe destacar que la magnitud de la correlacion obtenida en el
presente estudio (Rho = .483) supera a la reportada por Huaripoma, lo cual podria deberse

a varios factores contextuales y metodolégicos.

En conjunto, estos estudios evidencian una coherencia tedrica y empirica respecto
a la existencia de una relacion significativa entre el uso problematico de videojuegos y la
manifestacion de comportamientos antisociales-delictivos en la adolescencia. Desde una
perspectiva del desarrollo psicosocial, la adolescencia constituye una etapa especialmente
vulnerable a la influencia de factores contextuales, como el entorno digital y los patrones
de consumo tecnoldgico. El uso problematico de videojuegos, entendido como una forma
de comportamiento adictivo que interfiere con las actividades cotidianas y el
funcionamiento social, ha sido asociado con diversas manifestaciones conductuales
disfuncionales, entre las que destaca la agresividad. Esta ultima, frecuentemente
analizada en la literatura, puede entenderse como una respuesta emocional y conductual
desregulada ante estimulos frustrantes o violentos, que se ve exacerbada por la exposicion
prolongada a contenidos violentos en los videojuegos, especialmente cuando se combina
con una baja supervision parental, escasa autorregulacion emocional y otros factores

psicosociales (Lérida et al., 2023).

Con respecto al primer objetivo especifico, referido a describir los niveles de
dependencia a los videojuegos en estudiantes de las instituciones educativas del distrito

de Andahuaylillas, los resultados evidencian que la mayoria de los estudiantes (56.7%)
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presenta un nivel regular de dependencia, seguido de un 38.3% con nivel bajo y
unicamente un 5.0% con nivel alto. Estos hallazgos sugieren que, en general, los
estudiantes mantienen un uso moderado de los videojuegos. En comparacion, Huaripoma
(2023) encontro que el 69% de los estudiantes presentd un nivel bajo de dependencia, el
26% un nivel regular y el 5% un nivel alto, mostrando una tendencia hacia un menor nivel
de dependencia respecto al presente estudio. Asimismo, Naupa (2023) reportd que el
58.7% de los estudiantes present6 un nivel moderado de dependencia a los videojuegos,
el 32.0% un nivel bajo y el 9.3% un nivel alto, resultados que guardan similitud con los
hallazgos obtenidos en Andahuaylillas, especialmente por el predominio del nivel
moderado. De igual manera, Celis y Yerusa (2022) identificaron que el 52.5% de los
estudiantes present6 un nivel medio de dependencia, el 35.0% un nivel bajo y el 12.5%
un nivel alto, evidenciando porcentajes cercanos a los encontrados en la presente

investigacion.

Estos resultados pueden explicarse desde lo planteado por Choliz y Marco (2011),
quienes sefalan que la dependencia a los videojuegos se caracteriza por pérdida de
control, tolerancia y dificultades para regular el tiempo de juego. Asimismo, Griffiths
(2005) sostiene que las conductas adictivas se fortalecen mediante mecanismos de

gratificacion inmediata, especialmente en adolescentes.

Con respecto al segundo objetivo especifico, referido a describir los niveles de
conductas antisociales-delictivas en estudiantes de las instituciones educativas del distrito
de Andahuaylillas, se encontré una predominancia del nivel moderado, representado por
el 50.4% de los estudiantes, seguido de un 44.7% en nivel bajo y un reducido 5.0% en
nivel alto. Estos resultados sugieren que las conductas antisociales-delictivas tienden a

manifestarse principalmente en niveles intermedios dentro de la poblacion estudiada. Al
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contrastar estos hallazgos con investigaciones previas, se observan resultados

parcialmente coincidentes.

Por un lado, Balbin y Burga (2022) reportaron una distribucion distinta, con un
38.8% en nivel bajo, 37.6% en nivel medio y 23.5% en nivel alto, evidenciando una
mayor presencia de comportamientos de riesgo en comparacion con el presente estudio.
Por otro lado, aunque Huaripoma (2023) evaludé la variable agresividad y no
especificamente las conductas antisociales-delictivas, sus resultados mostraron una
predominancia del nivel regular (74%), seguido del nivel alto (23%) y bajo (3%), lo que
permite identificar una tendencia similar hacia niveles intermedios de comportamientos
problematicos en adolescentes. Asimismo, Ccalle y Quillo (2023) encontraron que el 73%
de los estudiantes presentd niveles bajos de conductas antisociales, el 24.5% niveles
medios y solo el 2.5% niveles altos, asi también en la dimension de conductas delictivas
encontraron que el 99.7% de los estudiantes presento los niveles bajos, €l 0.3% de niveles
medios y el 0% de niveles altos, precisando que los puntajes bajos no implican ausencia
de estas conductas, sino una manifestacion ocasional de las mismas. Estas diferencias
podrian atribuirse a factores contextuales, caracteristicas de la poblacion estudiada y

particularidades metodoldgicas de cada investigacion.

Este resultado nos muestra el predominio de niveles moderados sugiriendo que
estas conductas podrian formar parte de un patrén evolutivo transitorio propio de la
adolescencia, segin Desarrollo Social de Hawkins quien incorpora el concepto de
retroalimentacion reciproca, reconociendo que las conductas pasadas pueden influir en

actitudes y comportamientos futuros. (Braga et al., 2018).

Con respecto al andlisis por dimensiones, en relacion con el tercer objetivo
especifico, referido a identificar la relacion entre la dimension de abstinencia de la

dependencia a los videojuegos y las conductas antisociales-delictivas en estudiantes de
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las instituciones educativas del distrito de Andahuaylillas, los resultados del presente
estudio evidenciaron una correlacion positiva moderada y estadisticamente significativa
entre la dimension de abstinencia en el uso de videojuegos y las conductas antisociales-
delictivas (Rho = 0,468; p<0,001; n=141), lo que indica que, a mayor malestar, ansiedad
o incapacidad para interrumpir el juego, mayor es la tendencia a manifestar
comportamientos que transgreden normas sociales y legales. Estos hallazgos guardan
similitud con los reportados por Balbin y Burga (2022), quienes encontraron una relaciéon
significativa y moderada entre abstinencia y agresividad (Rho = 0,408; p < 0,05).
Asimismo, Huisa (2023) identifico una correlacion positiva entre agresividad y
abstinencia (Rho = 0,345), evidenciando que los sintomas asociados a la necesidad
compulsiva de jugar incrementan las respuestas agresivas en adolescentes. De igual
forma, Quiroz (2024) reporté una correlacion positiva considerable entre conducta
agresiva y abstinencia (Rho = 0,564; p = 0,000), reforzando la idea de que la incapacidad
para dejar de jugar constituye un factor de riesgo conductual relevante durante la

adolescencia.

Estos resultados pueden comprenderse a partir del Modelo de Hawkins donde se
sostiene que las conductas problematicas en adolescentes pueden verse reforzadas cuando
existe una mayor vinculacidn con contextos o actividades que promueven patrones
conductuales desadaptativos, incrementando la probabilidad de manifestar conductas

antisociales (Campos et al., 2022).

Asimismo, en relacion con el cuarto objetivo especifico, referido a identificar la
relacion entre la dimension de abuso y tolerancia de la dependencia a los videojuegos y
las conductas antisociales-delictivas en estudiantes de las instituciones educativas del
distrito de Andahuaylillas, los resultados del presente estudio evidenciaron una

correlacion positiva moderada y estadisticamente significativa entre ambas variables
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(Rho=0,475; p<0,001). Este hallazgo sugiere que, a mayor uso excesivo de videojuegos
y mayor necesidad de incrementar el tiempo de juego para alcanzar satisfaccion, mayor
es la tendencia a presentar conductas antisociales-delictivas en los estudiantes. Este
resultado coincide parcialmente con Balbin y Burga (2022), quienes hallaron una relacion
significativa, aunque baja entre agresividad y abuso y tolerancia (Rho = 0,253; p <0,05).
Del mismo modo, Huisa (2023) encontr6 que la agresividad se correlaciona positivamente
con la dimension abuso y tolerancia (Rho = 0,258), indicando que el incremento
progresivo del tiempo de juego favorece conductas impulsivas y disruptivas. Por su parte,
Quiroz (2024) reportd una correlacion positiva considerable entre conducta agresiva y
abuso y tolerancia (Rho = 0,536; p = 0,000), resultado que respalda la relevancia de esta
dimension como uno de los principales factores asociados a problemas conductuales en
adolescentes. En este sentido, el abuso y la tolerancia al uso de videojuegos pueden
favorecer un progresivo desplazamiento de actividades prosociales, escolares o
familiares, reduciendo la supervision y el vinculo con agentes socializadores
convencionales. Como consecuencia, aumenta la probabilidad de adoptar conductas

contrarias a las normas sociales (Dong y Potenza, 2014).

Por otro lado, en relacion con el quinto objetivo especifico, referido a identificar
la relacion entre la dimension de problemas ocasionados por los videojuegos y las
conductas antisociales-delictivas en estudiantes de las instituciones educativas del distrito
de Andahuaylillas, los resultados del presente estudio evidenciaron una correlacion
positiva moderada y estadisticamente significativa entre ambas variables (Rho = 0,405; p
< 0,001), lo que indica que el deterioro en el ambito personal, familiar y escolar derivado
del uso problemético de videojuegos se asocia con una mayor manifestacion de conductas
antisociales-delictivas en los estudiantes. Estos resultados coinciden con Balbin y Burga

(2022), quienes identificaron una relacion significativa y directa entre agresividad y
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problemas ocasionados por los videojuegos (Rho = 0,317; p < 0,05). Asimismo, Huisa
(2023) encontrd una correlacion positiva entre agresividad y problemas asociados al uso
de videojuegos (Rho = 0,310), indicando que las consecuencias negativas derivadas del
juego excesivo repercuten en la conducta adolescente. De igual manera, Quiroz (2024)
reportd una correlacion positiva considerable entre conducta agresiva y problemas
asociados a los videojuegos (Rho = 0,541; p = 0,000), reafirmando que las dificultades
académicas, familiares y sociales vinculadas al uso excesivo de videojuegos incrementan

la probabilidad de conductas agresivas y antisociales.

Segtin el modelo propuesto por Hawkins, cuando se debilitan los lazos con agentes
de socializacion convencionales, como la familia y la escuela, aumenta la probabilidad
de involucramiento en conductas problematicas. En este sentido, los problemas
ocasionados por el uso excesivo de videojuegos, como conflictos familiares, bajo
rendimiento académico o dificultades en la interaccion social, podrian afectar el apego a
entornos prosociales y favorecer la aparicion de comportamientos que transgreden

normas sociales (Braga et al., 2018).

En relacion con el sexto objetivo especifico, orientado a identificar la relacion
entre la dimension dificultad en el control de la dependencia a los videojuegos y las
conductas antisociales-delictivas en estudiantes de las instituciones educativas del distrito
de Andahuaylillas, los resultados evidenciaron una correlacion positiva moderada y
estadisticamente significativa (Rho = 0,401; p<0,001; n = 141). Aunque esta dimensién
presentd el coeficiente mas bajo respecto a las demas dimensiones analizadas, los
hallazgos indican que las dificultades para regular el tiempo y la frecuencia del uso de
videojuegos se relacionan con una mayor presencia de conductas antisociales y delictivas
en los estudiantes. En esta linea, Balbin y Burga (2022) reportaron una relacion

significativa y directa entre agresividad y dificultad para el control (Rho = 0,341; p <
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0,05). Asimismo, Huisa (2023) encontrd que la agresividad se correlaciona positivamente
con la dificultad de control (Rho = 0,225), aunque con menor intensidad respecto a las
demds dimensiones, patron similar al observado en el presente estudio. Sin embargo,
Quiroz (2024) hallé una correlacion positiva considerable entre conducta agresiva y
dificultad de control (Rho = 0,581; p = 0,000), siendo esta la dimensiéon con mayor

asociacion dentro de su investigacion.

En conjunto, estos hallazgos permiten inferir que las dificultades de
autorregulacion y control inhibitorio vinculadas al uso problematico de videojuegos
constituyen factores relevantes en la aparicion de conductas agresivas y antisociales
durante la adolescencia, ya que las personas con bajo autocontrol presentan mayores
dificultades para regular impulsos y conductas, favoreciendo comportamientos
antisociales y delictivos. En ese sentido, la dificultad para controlar el uso de videojuegos
reflejaria limitaciones en la autorregulacion conductual y emocional (Lérida et al., 2023).
Asimismo, la teoria cognitivo-social de Bandura sostiene que la exposicion constante a
contenidos agresivos, combinada con un escaso control conductual, puede facilitar el
aprendizaje e imitacion de conductas agresivas durante la adolescencia (Carroll et al.,

2023).

En conjunto, los hallazgos indican que las conductas antisociales-delictivas en
adolescentes resultan de una interaccion entre factores familiares y contextuales. Por un
lado, la percepcion de competencia parental contribuye a reducir la incidencia de estos
comportamientos, mientras que la exposicion a entornos de riesgo como videojuegos
violentos y grupos de pares desviados tienden a potenciarlos. Esto coincide con la
evidencia tedrica que concibe la adolescencia como una etapa de vulnerabilidad y
experimentacion, donde el soporte familiar y el contexto social adquieren un rol decisivo

(Campos et al., 2022).



102

CAPITULO VII

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

7.1 Conclusiones

PRIMERO. - Los resultados del estudio evidencian una correlacion positiva moderada
y estadisticamente significativa entre la dependencia a los videojuegos y las conductas
antisociales-delictivas en estudiantes de nivel secundario de instituciones educativas del
distrito de Andahuaylillas del Cusco (rho = 0.483, p=0.000). Este hallazgo indica que, a mayor
nivel de dependencia a los videojuegos, es mas probable la aparicion de comportamientos
problematicos de tipo antisocial o delictivo. La significancia estadistica del resultado refuerza
la necesidad de prestar atencion al uso excesivo de videojuegos en esta poblacion, promoviendo
intervenciones preventivas desde el &mbito escolar y familiar que favorezcan el desarrollo de

habilidades socioemocionales, el autocontrol y la convivencia saludable entre adolescentes.

SEGUNDOQO. - Los resultados evidencian que la mayoria de los estudiantes presenta un
nivel regular de dependencia a los videojuegos (56.7%), lo que refleja un uso frecuente pero
aun moderado y principalmente orientado al entretenimiento. Asimismo, un 38.3% muestra un
nivel bajo, indicando que una proporcion considerable mantiene un adecuado control sobre esta
actividad. Sin embargo, aunque solo el 5.0% presenta un nivel alto de dependencia, este grupo
representa un foco de atencion importante debido a las posibles repercusiones negativas en el

rendimiento académico, las relaciones interpersonales y la conducta.

TERCERO. - Los resultados muestran que la mayoria de los estudiantes presenta un
nivel moderado de conductas antisociales-delictivas (50.4%), lo que evidencia la presencia
ocasional de comportamientos disruptivos o transgresores propios de esta etapa evolutiva. Del
mismo modo, un 44.7% se ubica en un nivel bajo, indicando que una proporcion considerable

mantiene conductas socialmente adecuadas y con menor tendencia a infringir normas. Sin
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embargo, aunque unicamente el 5.0% presenta un nivel alto, este grupo requiere especial
atencion debido a las posibles consecuencias negativas en su adaptacion social, académica y
familiar. En conjunto, estos hallazgos sugieren que las conductas antisociales observadas

podrian estar influenciadas por factores caracteristicos de la adolescencia.

CUARTO. - El andlisis revela una correlacion positiva moderada y estadisticamente
significativa entre la dimensién de abstinencia por uso de videojuegos y las conductas
antisociales-delictivas en estudiantes (rho = 0.468, p = 0.000). Esto indica que, a mayor
intensidad de sintomas de abstinencia, como la dificultad para dejar de jugar o el malestar al
intentarlo, mayor es la propension a manifestar conductas que transgreden normas sociales o
legales. Estos hallazgos subrayan la importancia de monitorear los indicadores de abstinencia

como posibles sefiales de riesgo conductual en adolescentes.

QUINTO. - El anélisis de la relacion entre la dimension de abuso y tolerancia en el uso
de videojuegos y las conductas antisociales-delictivas muestra una correlacion positiva
moderada y estadisticamente significativa (rho = 0.475, p = 0.000). Este resultado sugiere que
los estudiantes que presentan un uso excesivo y prolongado de videojuegos, asi como una
creciente necesidad de jugar para experimentar satisfaccion, tienden a manifestar con mayor
frecuencia conductas que transgreden normas sociales o legales. Estos hallazgos alertan sobre
el impacto que pueden tener los patrones problematicos de juego en el comportamiento social
de los adolescentes, y refuerzan la importancia de identificar tempranamente sefiales de abuso

y tolerancia para prevenir posibles riesgos conductuales.

SEXTO. - El andlisis de la relacion entre la dimension de problemas ocasionados por
el uso de videojuegos y las conductas antisociales-delictivas revela una correlacion positiva
moderada y estadisticamente significativa (rho = 0.405, p = 0.000). Este resultado indica que,

a mayor presencia de dificultades personales, escolares, familiares o sociales asociadas al uso
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de videojuegos, aumenta la probabilidad de que los estudiantes presenten conductas que
desafian normas sociales o legales. Estos hallazgos destacan la importancia de abordar de
manera integral los efectos negativos del uso problematico de videojuegos, como parte de
estrategias preventivas enfocadas en la salud emocional y el comportamiento de los

adolescentes.

SEPTIMO. - EI anélisis de la relacion entre la dificultad para controlar el uso de
videojuegos y las conductas antisociales-delictivas muestra una correlacion positiva moderada
y estadisticamente significativa (rtho = 0.401, p = 0.000). Aunque esta dimension presenta la
correlacién mas baja dentro del conjunto analizado, evidencia que los estudiantes con mayores
dificultades para autorregular el tiempo y la frecuencia de juego tienden a manifestar mas
conductas antisociales o delictivas. Estos resultados subrayan la relevancia de promover en los
adolescentes habilidades de autocontrol y regulacion emocional como parte fundamental de las

estrategias preventivas para reducir comportamientos problematicos.
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7.2 Recomendaciones

PRIMERO. -Se recomienda que las autoridades educativas del distrito de
Andahuaylillas, en coordinacion con los psicologos escolares, docentes y tutores, implementen
programas preventivos y de acompafamiento dirigidos a estudiantes y familias, orientados a
regular el uso de los videojuegos, fortalecer el autocontrol, la gestion emocional y la
convivencia saludable, asi como promover actividades deportivas, artisticas y sociales como
alternativas de ocio. Del mismo modo, los psicdlogos deben liderar espacios de sensibilizacién
para padres sobre los riesgos del uso excesivo de dispositivos electronicos, mientras que las
instituciones educativas asumen el compromiso de establecer politicas y campanas de
concientizacion, en atencion a los resultados del estudio que evidencian la correlacion
significativa entre la dependencia a los videojuegos y las conductas antisociales-delictivas en

adolescentes.

SEGUNDO. - Se recomienda que las autoridades educativas del distrito de
Andahuaylillas, en coordinacion con los psicologos escolares, docentes y tutores, implementen
programas de prevencion y orientacion sobre el uso responsable de los videojuegos, dirigidos
a estudiantes y padres de familia. Asimismo, se sugiere promover estrategias de supervision,
organizacion del tiempo libre y fortalecimiento de habilidades de autorregulacion, con la

finalidad de prevenir el incremento de los niveles de dependencia a los videojuegos.

TERCERO. - Se recomienda que las autoridades educativas del distrito de
Andahuaylillas, en coordinacion con los psicologos escolares, docentes y tutores, desarrollen
programas de intervencion socioemocional y fortalecimiento de habilidades sociales dirigidos
a los estudiantes, con el proposito de prevenir y reducir las conductas antisociales-delictivas.
Asimismo, se sugiere promover espacios de orientacion familiar, resolucion pacifica de

conflictos y supervision adecuada, especialmente en aquellos estudiantes que presentan niveles
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moderados y altos de estas conductas, a fin de favorecer una adecuada adaptacion social,

académica y familiar durante la etapa adolescente.

CUARTO. - Dado que los resultados evidencian una correlacion significativa entre los
sintomas de abstinencia por uso de videojuegos y la presencia de conductas antisociales-
delictivas, se aconseja que las instituciones educativas, en coordinacion con los psicologos
escolares, y las familias incorporen dentro de sus practicas cotidianas la deteccion temprana de
sefiales de abstinencia (malestar al interrumpir el juego o dificultad para dejar de jugar).
Reconocer estos indicadores como alertas de posible riesgo conductual permitira intervenir de
manera oportuna, promoviendo en los estudiantes el desarrollo de autocontrol, habilidades de
manejo emocional y habitos de uso responsable de la tecnologia, lo cual contribuird a prevenir

la aparicion de conductas problematicas.

QUINTO. - Se recomienda que las instituciones educativas y las familias presten
especial atencion a la deteccion temprana de los signos de abuso y tolerancia en el uso de
videojuegos, ya que estos se asocian con una mayor frecuencia de conductas antisociales-
delictivas en los adolescentes. El uso excesivo y la necesidad creciente de jugar para
experimentar satisfaccion pueden afectar negativamente la conducta social, por lo que resulta
fundamental establecer limites claros, promover un uso equilibrado de los videojuegos y
fortalecer en los estudiantes el autocontrol y la responsabilidad personal. Asimismo, es
necesario ofrecer alternativas de ocio saludable, como actividades deportivas, artisticas y
recreativas, que fomenten la interaccion social positiva y el respeto a las normas. Esta
recomendacion se sustenta en los resultados del estudio, que evidencian que los patrones
problematicos de juego incrementan la propension a conductas que transgreden las reglas

sociales y legales.
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SEXTO. - Se recomienda que las instituciones educativas y las familias aborden de
manera integral los problemas personales, escolares, familiares o sociales derivados del uso
excesivo de videojuegos, ya que estos se asocian con una mayor incidencia de conductas
antisociales-delictivas en los adolescentes. Resulta esencial identificar y atender
oportunamente los efectos negativos del uso problemdtico de esta tecnologia mediante
programas de prevencion, acompafamiento psicoldgico y actividades de orientacion que
promuevan la salud emocional, el equilibrio en el uso de los videojuegos y el respeto a las
normas sociales. Esta recomendacion se fundamenta en los resultados del estudio, que
evidencian que la presencia de dificultades relacionadas con los videojuegos incrementa la

probabilidad de conductas que transgreden normas establecidas.

SEPTIMO. - Se recomienda que las instituciones educativas y las familias fortalezcan
en los adolescentes las habilidades de autocontrol y regulacion emocional, considerando que
la dificultad para controlar el uso de videojuegos, aunque presenta la correlacion mas baja
dentro del conjunto analizado, igualmente se asocia con un incremento en las conductas
antisociales o delictivas. Fomentar estas capacidades a través de programas escolares, talleres
formativos y dinamicas familiares permitirda prevenir comportamientos problematicos y
promover un uso responsable de la tecnologia. Esta recomendacion se justifica en los resultados
del estudio, que evidencian que la falta de autorregulacion en el tiempo y frecuencia de juego

constituye un factor de riesgo para el bienestar emocional y social de los estudiantes.
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ANEXOS



Cuestionario de Conductas Antisociales-Delictivas (A-D)

Cuestionario adaptado por Vasquez y Quiroz (2018)
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INSTRUCCIONES: Por favor, marque con un aspa la frecuencia con la que realiza

las 33 acciones presentadas, considerando las siguientes opciones:

1: Nunca o rara vez
2: Algunas veces
3: Frecuentemente

4: Siempre

Sus respuestas serdn tratadas de manera confidencial. Se solicita que responda con
sinceridad y evite dejar frases sin marcar.

N° ITEMS 4
1 | Fomento o soy parte de un alboroto en clase o lugar ptblico
2 | He salido de mi casa o colegio sin permiso de mis padres o profesores.
He entrado a lugares prohibidos o restringidos (jardines, casas
3 | abandonadas, etcétera).
4 | He tirado los tachos de basura y/o roto papeles o botellas en la calle.
5 | He dicho "lisuras", palabras soeces o de doble sentido.
He molestado a personas desconocidas o iniciado disturbios en lugares
6 | publicos.
He llegado tarde al colegio y/o regresado a mi casa a altas hora de la
7 | noche.
8 | He hecho trampas en juegos, examenes o competencias importantes.
9 | He pintado o escrito en paredes, carpetas o lugares prohibidos.
10 | He agarrado cosas ajenas como lapiceros, borradores u otros sin pedirlas.
11 | He tirado al suelo o roto cosas de otras personas.
Hago bromas pesadas a la gente como empujarlas, quitarles la silla,
12 | etcétera.
He llegado tarde a propoésito, ya sea a mi casa 0 reuniones con mis
13 | amigos.
14 | Arranco, pisoteo flores o plantas en jardines o parques.
15 | Toco la puerta o timbre de una casa y salgo corriendo.
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16

Consumo alimentos en clase a pesar que esta prohibido.

17 | Respondo o contesto mal a mis profesores o padres.
18 | Me niego a hacer las tareas que me encargan.
19 | He peleado con otros a golpes, insultos o palabras ofensivas.
20 | Quiero ser parte de grupos que generen alboroto o disturbios.

He forzado la puerta y/o candado de algun lugar cerrado, aunque sea por
21 | juego.

He entrado a un lugar cerrado ya sea por juego o por desear algo de
22 | adentro.

Planifico con anticipacion para ver como entrar a una casa o lugar
23 | prohibido.
24 | He cogido algin objeto de un desconocido y me quedé con ello.
25 | He escapado forcejeandome o peleandome con una autoridad.
26 | He robado cosas en tiendas o supermercados cuando han estado abiertos
27 | He robado materiales o herramientas a gente que estaba trabajando
28 | He intentado sacar dinero de maquinas o teléfonos publicos
29 | He cogido ropa de un tendal ajeno o cosas de los bolsillos de otra persona
30 | He conseguido dinero amenazando a personas mas débiles
31 | Tomo alcohol o he consumido algin tipo de sustancia o droga

He destrozado o dafiado objetos de lugares publicos (bancas, bafios,
32 | etcétera)
33 | Ingresé a lugares o discotecas prohibidos para menores de edad
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Test de Dependencia de Videojuegos (TDV)

Cuestionario adaptado en Lima por Porras (2020)

Indica en qué medida estds de acuerdo o en desacuerdo con las siguientes afirmaciones

sobre el uso que haces de los videojuegos (tanto de videoconsola, como de PC, también de

celular). Toma como referencia la siguiente escala:

Totalmente en desacuerdo (1)

e En desacuerdo (2)
e Nide acuerdo ni en desacuerdo (3)
e De acuerdo (4)
e Totalmente de acuerdo (5)
N° | ITEMS 5
Juego mucho mas tiempo con los videojuegos ahora que cuando
1 | comencé
Si no me funciona la videoconsola o el PC le pido prestada una a
2 | familiares y amigos.
Me afecta mucho cuando quiero jugar y no funciona la videoconsola
3 | oel videojuego.
Cada vez que me acuerdo de mis videojuegos tengo la necesidad de
4 | jugar con ellos.
Dedico tiempo extra a los videojuegos incluso cuando estoy haciendo
otras cosas (ver revistas, hablar con compafieros, dibujar los
5 | personajes, etc.).
6 | Siestoy un tiempo sin jugar me encuentro vacio y no sé qué hacer.
Me irrita/enfada cuando no funciona bien el videojuego por culpa de
7 | la videoconsola o el PC.
Ya no es suficiente para mi jugar la misma cantidad de tiempo que
8 | antes, cuando comencé.
Dedico menos tiempo a hacer otras actividades, porque los
9 | videojuegos me ocupan bastante rato.
Estoy obsesionado por subir de nivel, avanzar, ganar prestigio, etc. en
10 | los videojuegos.
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Sino me funciona un videojuego, busco otro rapidamente para poder

11 | jugar.
12 | Creo que juego demasiado a los videojuegos.

Me resulta muy dificil parar cuando comienzo a jugar, aunque tenga

que dejarlo porque me llaman mis padres, amigos o tengo que ir a
13 | algun sitio.
14 | Cuando me encuentro mal me refugio en mis videojuegos.

Lo primero que hago los fines de semana cuando me levanto es
15 | ponerme a jugar con algiin videojuego.
16 | He llegado a estar jugando mas de tres horas seguidas.

He discutido con mis padres, familiares o amigos, porque dedico
17 | mucho tiempo a jugar con la videoconsola o PC.
18 | Cuando estoy aburrido me pongo a jugar con un videojuego.

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

En cuanto tengo un poco de tiempo me pongo un videojuego, aunque
20 | solo sea un momento.
21 | Cuando estoy jugando pierdo la nocion del tiempo.

Lo primero que hago cuando llego a casa después de clase o el trabajo
22 | es ponerme con mis videojuegos.

He mentido a mi familia o a otra persona sobre el tiempo que he

dedicado a jugar (por ejemplo, decir que he estado jugando media
23 | hora cuando en realidad he estado mas tiempo).

Incluso cuando estoy haciendo otras tareas (en clase, con mis amigos,

estudiando, etc.) pienso en mis videojuegos (cOmo avanzar, superar
24 | alguna fase o alguna prueba, etc.).

Cuando tengo alglin problema me pongo a jugar con algiin videojuego
25 | para distraerme.




127

Consentimiento Informado

Yo, , identificado(a) con el DNI N°

, en mi  rol de tutor/apoderado del estudiante

, quien pertenece a una Institucion Educativa del

distrito de Anhuaylillas, Cusco, autorizo su participacion voluntaria en el estudio titulado
“Dependencia a los Videojuegos y Conductas Antisociales-Delictivas en Estudiantes de
Instituciones Educativas del distrito de Anhuaylillas, Cusco, 2024”. Este estudio es realizado
por Br. Anthony Bryan Quillo Rupa y Br. Lili Zandra Pastrana Chavez, con el propdsito de
optar por el Grado de Licenciatura en Psicologia en la Universidad Nacional San Antonio Abad

del Cusco.

He sido informado/a del objetivo de esta investigacion (demostrar la relacion entre la
dependencia a los videojuegos y las conductas antisociales y delictivas en estudiantes) y su
importancia para comprender mejor estos comportamientos en el contexto educativo. Durante
el estudio, se administraran dos cuestionarios breves que tomaran aproximadamente entre 20 y

30 minutos.

Se me ha comunicado que toda la informacion recopilada serda andénima y confidencial, y
unicamente se usara con fines de investigacion. Para cualquier consulta, puedo contactar a los

investigadores:
e Br. Anthony Bryan Quillo Rupa
e Br. Lili Zandra Pastrana Chavez

Costos e Incentivos: No se requiere ningin pago para participar en el estudio, y la

participacion no generard ningin costo adicional.

Derechos del Usuario: La participacion en este estudio es completamente voluntaria; el
tutor/apoderado del estudiante tiene derecho a retirarse del estudio en cualquier momento, o a

no participar en partes del mismo sin que ello implique ningin perjuicio.

Ademas, he sido informado/a de que los resultados serdn analizados en conjunto, no a nivel

individual.

Firma:

D.N.I.:

Fecha: / /
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ASENTIMIENTO INFORMADO

Yo, de anos de edad,

estudiante de una Institucion Educativa del distrito de Andahuaylillas, Cusco, acepto de manera
voluntaria su participar en el estudio titulado “Dependencia a los Videojuegos y Conductas
Antisociales-Delictivas en Estudiantes de Instituciones Educativas del distrito de
Andahuaylillas, Cusco, 2024”. Este estudio es realizado por Br. Anthony Bryan Quillo Rupa y
Br. Lili Zandra Pastrana Chavez, con el proposito de optar por el Grado de Licenciatura en

Psicologia en la Universidad Nacional San Antonio Abad del Cusco.

He sido informado/a del objetivo de esta investigacion (demostrar la relacién entre la
dependencia a los videojuegos y las conductas antisociales y delictivas en estudiantes) y su
importancia para comprender mejor estos comportamientos en el contexto educativo. Durante
el estudio, se administraran dos cuestionarios breves que tomaran aproximadamente entre 20 y

30 minutos.

Asi también se me informo que esta informacion es anonima y confidencial y solo sera usada

para fines de investigacion

Firma del participante
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DOCUMENTACION DE LA VALIDACION POR JUICIO DE EXPERTOS
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He robado cosas en tiendas o supermercados

cuando han estado abiertos X
He robado materiales o herramientas a gente que

estaba trabajando X
He intentado sacar dinero de maquinas o

teléfonos publicos A
He cogido ropa de un tendal ajeno o cosas de los

bolsillos de otra persona =
He conseguido dinero amenazando a personas

mas débiles X
Tomo alcohol o he consumido algun tipo de

sustancia o droga .
He destrozado o dafiado objetos de lugares

publicos (bancas, bafos, etcétera) X
Ingresé a lugares o discotecas prohibidos para

menores de edad %

y directo.

Pertinencia (1): El item corresponde al concepto tedrico formulado.
Relevancia (2): El item es apropiado para representar la dimensién del constructo.
Claridad (3): Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientes para

medir la dimension.

Observaciones (precisar si hay suficiencia):

Si ha suficiencia

Opinion de aplicabilidad:

Aplicable [ x] Aplicable después de corregir [ ]

No aplicable [ ]
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RESOLUCIONES DE TESIS
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AUTORIZACION DE LAS INSTITUCIONES
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EVIDENCIAS DE LA ADMINISTRACION DE PRUEBAS
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