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Resumen

Objetivo: determinar si existe relacion entre la adiccion a los videojuegos y la conducta antisocial delictiva en estudiantes
de secundaria de un colegio estatal. Materiales y métodos la poblacion estuvo conformada por 196 estudiantes de ambos
sexos, con edades entre 11 y 14 afios. El estudio fue correlacional con disefio de corte transversal. En el anlisis estadistico
se utilizo Stata 14. En el analisis descriptivo se utilizaron frecuencias y porcentajes. A nivel inferencial, para hallar la
relacion entre variables principales se emple6 Chi-cuadrado. Para evaluar la adiccion a los videojuegos se utiliz6 el Test
de dependencia de videojuegos (TDV) y para conductas antisociales delictivas se utilizé el Cuestionario de Conductas
Antisociales-Delictivas (A-D) Resultados: se evidencio relacion entre la adiccion a los videojuegos con el sexo (p=0.031),
el tipo de juego (p=0.029), el tiempo que le dedican a jugar (p=0.001) y con quien juega (p=0.048). Por otro lado, se
encontro relacion entre la conducta delictiva con la edad (p=0.013) y con el tiempo que le dedica a jugar (p=0.039).
También, se hallé una relacion entre conducta antisocial con los cursos desaprobados (p=0.047) y repeticion del afio escolar
(p=0.039). Por ultimo, la conducta delictiva y el tiempo que dedica mostraron una relacion significativa (p=0.039).
Conclusion la adiccion a videojuegos no se relaciona con las conductas antisociales-delictivas, debido a que los estudiantes
no presentan un uso patoldgico para ser considerado adiccion, aunque se evidencia un pequefio porcentaje de participantes
que muestran una conducta antisocial media. Asimismo, muchos que repitieron el afio escolar presentaban conductas
antisociales.

Palabras clave: Conducta adictiva; Comportamientos peligrosos; Adolescente; Juegos de Computadora (Fuente: DeCS).

Abstract

Objective: to determine the relationship between the video games addiction and the criminal antisocial behaviour in
secondary school students from a public school in Lima. Materials and methods: the population consisted of 196 students
of both sexes, from 11 to 14 years old. The study was correlational with a cross-sectional design. In the statistical analysis,
Stata 14 was used. In the descriptive analysis, frequencies and percentages were used. At the inferential level to find the
relationship between main variables, the Chi-square was used. Likewise, to evaluate the video games addiction the Test of
Dependence of Videogames (TDV) was used and to evaluate the antisocial criminal behaviors, the Behavior Questionnaire
(A-D) was used. Results there was a relationship between the video games addiction and the sex (p=0.031), the type of
game (p=0.029), the time they spend playing (p=0.001) and who does he play with (p=0.048). On the other hand, a
relationship was found between the criminal behaviour and age (p=0.013) and with the time they spend playing (p=0.039).
Also, a relationship was found between antisocial behaviour and failed courses (p=0.047) and school year repeat (p=0.039).
Finally, the criminal behaviour and the time they spent showed a significant relationship (p=0.039). Conclusion: the video
games addiction and the criminal antisocial behaviour are not related, due to the students not presenting a pathological use
to be considered addiction, although a small percentage of participants is evidenced that show an average antisocial
behaviour. Likewise, many who repeated the school year exhibited antisocial behaviours.

Keys words: Addictive behaviour; Dangerous behaviour; Adolescent; Video games (Fuente: DeCS).
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INTRODUCCION

Los videojuegos forman parte de los principales
entretenimientos de la sociedad actual que cubren la
actividad preferencial de los adolescentes, pero la
practica va mas alla de un juego y se puede convertir
en un funcionamiento adictivo. Es importante
comprender el vinculo especial que se desarrolla
entre un jugador y su videojuego para identificar el
proceso adictivo (1), ya que los adolescentes adictos
a los videojuegos se perciben a si mismos como mas
competentes y adaptados al entorno virtual,
percepcion que se debilita cuando estan en un
contexto real.

De manera que, los videojuegos son potencialmente
adictivos y esto ha generado una serie de
problematicas como denuncias de delincuencia,
incluido el robo (2). Al respecto, se ha identificado
que el perfil de un adicto a los videojuegos es un
adolescente de entre 11 a 17 afios, de clase media-
alta' y conocimientos de tecnologia e inglés (3). Por
consiguiente, los videojuegos se encuentran
cargados de contenidos violentos e incluso, se
perciben acciones agresivas que acrecientan la
hostilidad y esto genera que los jugadores sean
tolerantes a estas conductas (4).

La Organizacién Mundial de la Salud (5) incluy6 en
su manual diagndstico el trastorno por videojuegos.
Para su determinacion ciertos criterios deben ser
cumplidos: tener un comportamiento de juego
constante, es decir, que haya un uso excesivo; un
incremento en cuanto a la importancia que se
establece hacia los videojuegos; y la ausencia para
controlar su conducta de juego que en consecuencia
se conserva a pesar de tener conciencia de los
resultados perjudiciales.

En el Perl, se reportd que la adiccién a los
videojuegos se relaciona con la agresividad en los
adolescentes y se identifico6 un mayor indice de
agresividad en los varones en comparacion con el
sexo femenino (6). Asimismo, se sefialo que el 28%
presenta un nivel muy alto de agresividad y el
32.3% un nivel alto (6). De manera que, se conoce
a la agresividad como un rasgo que puede estar
presente en la personalidad de un individuo. Por
ejemplo, la conducta antisocial delictiva se
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caracteriza por tener rasgos como la agresividad,
impulsividad, egocentrismo, falta de autocontrol,
despreocupacion y atrevimiento (7).

Por otra parte, durante los Ultimos afios, la tasa de
delincuencia en el Perd ha ido en aumento. Algunas
investigaciones como las de Durand vy
colaboradores, sobre la base de encuestas
nacionales informan que, en el afio 2016, los
distritos como San Juan de Lurigancho y Lima
registraron mayor numero de denuncias por
comision de delitos con una cantidad de 14 mil 587
y 12 mil 745, respectivamente (8). Este tipo de
acciones son el reflejo de que las conductas
antisociales-delictivas manifiestan un problema
publico social, siendo el distrito de San Juan de
Lurigancho el més afectado.

Por su parte, Pedreria refiere que la agresion es la
base u origen de la conducta antisocial, puesto que,
la agresion es una caracteristica esencial que forma
parte de la conducta tanto antisocial como delictiva
(9). Asimismo, el habito constante de videojuegos
es generalmente costoso, también los jugadores son
nifios y adolescentes que con mayor frecuencia que
no generan un ingreso, debido a que sus padres los
mantienen (10). Por esta razon, se deduce que esta
situacion puede ser propiciatoria para que
aparezcan conductas antisociales o delictivas con la
finalidad de financiar la adquisicion de los
videojuegos.

Ademas, en las estadisticas a nivel internacional
con respecto a los videojuegos se establece que
existe un promedio de dos jugadores en cada casa
de los Estados Unidos, también se ha referido que
hoy el juego es habitual, ya que lo practican las
personas de todas las edades (11). Sin embargo, a
nivel nacional, no se han encontrado estadisticas
que permitan comparar la situacion actual de esta
problemética  respecto a  los  reportes
internacionales.

De manera que, el presente estudio fue realizado en
Lima, en una Institucion Educativa ubicada en el
distrito de San Juan de Lurigancho enfocada en
estudiantes del nivel secundario.
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Igualmente, se tuvo en consideracion un reporte
realizado en este colegio que evidenciaba como
diagnostico conflictos familiares que perjudican el
rendimiento académico de los nifios, un contexto
inseguro debido a la influencia de factores de riesgo
(estupefacientes, pandillaje, etc.) y la desercion
escolar (12). Con lo anterior, el objetivo de la
investigacion fue determinar la relacion entre la
adiccion a los videojuegos y la conducta antisocial
delictiva en estudiantes de secundaria de un colegio
estatal de Lima Noroeste.

MATERIALES Y METODOS

Estudio con alcance investigativo correlacional y
con disefio de corte transversal. La muestra estuvo
conformada por 196 estudiantes de una Institucion
Educativa del distrito de San Juan de Lurigancho,
seleccionados por un muestreo no probabilistico.
Las variables principales fueron adiccion a
videojuegos y conducta antisocial-delictiva.

Se asumid por adiccion a los videojuegos la
utilizacién de manera inapropiada y al uso frecuente
de los juegos que produce una pérdida del control
de la persona con relacién al mismo. Esto puede
ocasionar dafio relevante debido a reforzadores
externos que impulsa a jugar reiteradas veces (13).
Esta variable fue medida a través del Test de
dependencia de videojuegos (TDV) validado y
adaptado a la poblacion peruana por Salas, Merino,
Chéliz y Marco (14). Es de naturaleza categérica
politomica ordinal y categorizada en uso ligero (0 a
25 puntos), uso medio (26 a 50 puntos), abuso (51 a
75 puntos) y uso patoldgico (76 a 100 puntos).

Las conductas antisociales fueron consideradas
como conductas disruptivas que muchas veces se
pueden manifestar en acciones de dafio en una
sociedad, con caracteristicas inclinadas a
comportamientos de socidpatas. Mientras que las
conductas delictivas generan un dafio a la sociedad
(15). Esta variable fue medida con el Cuestionario
de Conductas Antisociales-Delictivas (A-D)
validado y adaptado a la poblacién peruana por
Rosales (15). Es de naturaleza categorica
politomica ordinal y categorizada por alto (99-75),
medio (74-25) y bajo (14-01). Estos puntajes se
obtienen de los baremos.

Disponible en:
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Las  variables  sociodemograficas  fueron
recolectadas a través de una ficha sociodemogréfica
que considerd lo siguiente: sexo, dicotomica
(femenino, masculino); edad, cuantitativa discreta;
grado que cursa el estudiante, politdmica (lero de
secundaria, 2do de secundaria, 3ero de secundaria);
cursos desaprobados, dicotémica (si, no); si ha
recibido Ilamadas de atencion, dicotémica (si, no);
repitencia del afio escolar, dicotdmica (si, no); la
frecuencia de uso de videojuego, politémica (poca,
bastante, muy a menudo); tipo de juego que usa
habitualmente, politémica (simulacién, online,
estrategia, juegos de mesa, arcade, accion,
ninguno); horas que le dedica al dia, politdmica
(entre 0-2 horas, entre 3-5 horas, mas de 6 horas);
con quien juega, politémica (solo, con amigos, con
familia); edad de inicio, politomica (8-10 afios, 11-
13 afios, 14 a mas); tipo de familia, politémica
(nuclear, monoparental, extensa, reconstruida);
imparte las normas en casa, politmica (mama,
papd, otros familiares); nivel educativo del padre,
politbmica  (primario,  secundario,  técnico,
superior), nivel educativo de la madre, politdmica
(primario, secundario, técnico, superior), edad de la
madre, cuantitativa discreta; edad del padre,
cuantitativa discreta.

Para el andlisis estadistico se utilizd el programa
Stata® version 14. Para el andlisis descriptivo de las
variables cualitativas se utilizaron frecuencias y
porcentajes. A nivel inferencial, para hallar la
relacion entre variables principales se emple6 Chi-
cuadrado y ANOVA. Asimismo, se realiz6 el
analisis de normalidad a las variables cuantitativas.
Con un nivel de significancia menor o igual a 0.05.
Esta investigacion fue aprobada por el Comité de
Etica de la Universidad Catdlica Sedes Sapientiae y
la informacion de las participantes fue protegida de
acuerdo a los principios éticos en investigacién con
seres humanos.

RESULTADOS
En latabla 1, de los 196 encuestados, los estudiantes

con adiccidn a videojuegos presentaron un 54.08%
de uso ligero. Asimismo, en conducta antisocial se
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Tabla 1. Descripcion de la muestra
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Tabla 1. continla

n % n %

Adiccidn a los videojuegos A qué edad comenzé a jugar videojuegos
Uso ligero 106 54.08 De 8-10 62 31.63
Uso medio 53 27.04 De 11-13 128 65.31
Abuso 29 14.80 De 14 a mas 6 3.06
Uso patolégico 8 4.08 Tipo de familia

Conducta Antisocial Nuclear 101 51.53
Alto 34 17.35 Monoparental 40 20.41
Medio 84 42.86 Extensa 47 23.98
Bajo 78 39.80 Reconstruida 8 4.08

Conducta Delictiva Imparte las normas en casa
Alto 33 16.84 .

. M 11 2

Medio 23 11.73 Pa%rza 588 269059

S Bajo 140 7143 Otros familiares 20 10.2
exlc:J . 98 50 Nivel educativo del padre

Ntlemenll_no 98 50 Primario 42 21.43

asculino Secundaria 113 58.16

Grado que se encuentra Superior 18 9.18
1ro de secundaria 96 48.98 Nivel educativo de la madre
2do de secundaria 23 11.73 Primario 29 14.8
3ro de secundaria 77 39.29 Secundaria 116 59.18

Cursos desaprobados Técnico 28 14.29
S| 106 54.08 Superior 23 11.73
No y 90 45.92 Edad de la madre (m+DE) 40.67 +7.04

Llamadas de atencion Edad del padre (m+DE) 43.19+7.20
Si 111 56.63
No 85 43.37 , 0 . . .

Repitencia del afio escolar observd 42.86% en un nivel medio, mientras que la
Si 47 23.98 conducta delictiva presentd 71.43% en un nivel
No 149 76.02 bajo. Ademas, el 50% incluy6 tanto mujeres como

Fre;gggma de uso de V'deojuegfjl _ hombres, la edad promedio fue de 13.69, el 48.98%
Bastante 31 15.82 se encontraba en ler afio de secundaria, el 54.08%
Muy a menudo 24 12.24 habia desaprobado algin curso, el 56.63% habia

Tlpg_dejlue_go que utilizas 45 v3u7 recibido llamadas de atencion, el 76.02% no habia

Imulacion . . ~ 0 ,
Online 83 42 35 repetido _el afio escolzflr, e_l 71.94% presento pgceil
Estrategia 4 204 frecuencia de uso de videojuegos, el 42.35% utiliz6
Juegos de mesa 11 5.61 el tipo de juego online y el 75% le dedicé entre 0 a
Arcade 2 1.02 2 horas al dia, el 46.43% evidenci6 jugar con
Accion 1 0.51 . | 65.31% L. ideoi
Ninguno 49 25 00 amigos y el 65. & comenzé a Juga_r vi eOJuegc_)s

Horas que le dedica al dia entre los 11 a 13 afios. En cuanto al tipo de familia
Entre 0-2 horas 147 75 el 51.53% proviene de una familia nuclear, el
Entre 3-5 horas 38 19.29 60.20% refiri6 que la mama es quien imparte las
Mas de 6 horas 11 5.61 | 58.16% , | nivel

Con quién juega norma§ en casa, el 58.16% reporto gue el nive
Solo 78 39.8 educativo del padre es secundario, asi como en el
Con amigos 91 46.43 59.18% el nivel educativo de la madre es
Con familia 2 13.78 secundaria. Por dltimo, la edad promedio de la

madre fue de 40.67 y del padre fue de 43.19.
No se encontrd relacion significativa entre la
adiccion a los videojuegos y la conducta antisocial-
delictiva (p=0.791) y (p=0.951).
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Tabla 2. Asociacion entre adiccién a los videojuegos y conducta antisocial-delictiva

Conducta Antisocial

Conducta Delictiva

Alto Medio Bajo Alto Medio Bajo
n % n % n % p n % n % n % p
Adiccion a video juegos 0.791 0.951
Uso ligero 19 1792 43 4057 44 4151 17 16.04 12 1132 77 72.64
Uso medio 6 1132 26 49.06 21 39.62 9 1698 8 15.09 36 67.92
Abuso 7 2414 12 4138 10 34.48 6 2069 2 6.9 21 72.41
Uso patolégico 2 25 3 375 3 375 1 125 1 12.5 6 75
Sexo 0.223 0.448
Femenino 19 1939 36 36.73 43 43.88 19 1939 13 1227 66 67.35
Masculino 15 1531 48 4898 35 35.71 14 1429 10 10.2 74 75.51
Edad (m+DE) 13.740.57 13.69+0.58 13.69+0.54 0.812 13.54+0.71  13.60+0.65 13.7440.49 0.013
Grado en que se encuentra 0.144 0.670
lero de
secundaria 17 1771 34 3542 45 46.88 16 16.67 13 13.54 67 69.79
2do de
secundaria 2 870 11 4783 10 43.48 6 26.09 2 8.70 15 65.22
3ero de
secundaria 15 1948 39 50.65 23 29.87 11 14.29 8 10.39 58 75.32
Cursos desaprobados 0.047 0.435
Si 20 1887 37 3491 49 46.23 21 1981 13 12.26 72 67.92
No 14 1556 47 5222 29 3222 12 1333 10 1111 68 75.56
Llamadas de atencion 0.605 0.353
Si 18 16.22 51 4595 42 37.84 15 1351 13 1171 83 74.77
No 16 1882 33 3882 36 4235 18 2118 10 11.76 57 67.06
Repitencia del afio escolar 0.039 0.637
Si 5 1064 16 34.04 26 5532 6 1277 5 1064 36 76.6
No 29 1946 68 45.64 52 349 27 18.12 18 12.08 104 69.8
Frecuencia de uso de videojuegos 0.791 0.446
Poca 25 1773 63 44.68 53 37.59 27 19.15 17 12.06 97 68.79
Bastante 4 129 12 38.71 15 48.39 3 968 2 6.45 26 83.87
Muyamenudo 5 2083 9 375 10 41.67 3 125 4  16.67 17 70.83
Tipo de juego 0.280 0.429
Simulacion 5 1087 24 5217 17 36.96 7 1522 4 8.7 35 76.09
Online 16 1938 29 3494 38 4578 15 18.07 9 10.84 59 71.08
Estrategia 1 25 2 50 1 25 0 0 1 25 3 75
Juegosdemesa 1 909 4 3636 6 5455 2 18.18 0 0 9 81.82
arcade 0 0 2 100 0 0 1 50 0 0 1 50
Accion 1 100 O 0 0 0 1 100 0 0 0 0
Ninguno 10 2041 23 4694 16 32.65 7 1429 9 18.37 33 67.35
Horas que le dedica al dia 0.200 0.039
Entre 0-2horas 26 17.69 59 40.14 62 42.18 24 1633 20 1361 103  70.07
Entre3-5horas 4 1053 21 5526 13 34.21 4 1053 2 5.26 32 84.21
Masde6horas 4 3636 4 3636 3 27.27 5 4545 1 9.09 5 45.45
Con quién juega 0.842 0.548
Solo 16 2051 33 4231 29 37.18 11 141 11 14.1 56 71.79
Con amigos 15 16.48 39 4286 37 40.66 19 2088 8 8.79 64 70.33
Con familia 3 1111 12 4444 12 4444 3 1111 4 1481 20 74.07

Se encontré relacion significativa entre adiccion a
videojuegos y sexo (p=0.031), siendo el 64.29% de
los evaluados del sexo femenino quienes
presentaron un uso ligero en cuanto a la adiccién a
videojuegos. Asimismo, se encontrd relacion
significativa entre tipo de juego y adiccion a los
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videojuegos (p=0.029), siendo el 45.78% de los
evaluados que eligieron la categoria online
presentaron un uso ligero en cuanto a la adiccion a
videojuegos. Ademas, se evidencié una relacion
significativa entre el tiempo que dedica y adiccién
a videojuegos (p=0.001), siendo el 60.54% de los

122


http://casus.ucss.edu.pe/index.php/casus

Peralta LL, Torres MC. Adiccion a videojuegos en relacion con la conducta antisocial y delictiva

Articulos originales

Tabla 3. Asociacion entre factores sociodemogréaficos y adiccion a los videojuegos

Adiccion a videojuegos

Uso
Uso ligero Uso medio Abuso patolégico p
n % n % n % n %

Sexo 0.031
Femenino 63 64.3 21 214 10 102 4 4.08
Masculino 43 43.9 32 327 19 194 4 4.08

Edad 13.75+0.51 13.66+0.55 13.48+0.73 13.87+0.35 0.095

Grado en que se encuentra 0.833
1ro de secundaria 51 53.1 28  29.2 15 156 2 2.08
2do de secundaria 14 60.9 5 21.7 3 13 1 4.35
3ro de secundaria 41 53.3 20 26 11 143 5 6.49

Cursos desaprobados 0.282
Si 54 50.9 34 321 13 123 5 4.72
No 52 57.8 19 211 16 178 3 3.33

Llamadas de atencion 0.311
Si 61 55 33 297 12 108 5 4.5
No 45 52.9 20 235 17 30 3 3.53

Repitencia del afio escolar 0.346
Si 24 51.1 17 36.2 5 106 1 2.13
No 82 55 36 24.2 24 161 7 4.7

Frecuencia de uso videojuegos 0.194
Poca 82 58.2 39 277 16 113 4 2.84
Bastante 13 41.9 8 25.8 7 226 3 9.68
Muy a menudo 11 45.8 6 25 6 25 1 417

Tipo de juego 0.029
Simulacién 23 50 13 283 8 174 2 4.35
Online 38 45.8 28 337 16 193 1 1.2
Estrategia 1 25 2 50 0 0 1 25
Juegos de mesa 7 63.5 3 27.3 1 9.09 O 0
Arcade 0 0 2 100 0 0 0 0
Accion 1 100 0 0 0 0 0 0
Ninguno 36 735 5 10.2 4 816 4 8.16

Horas que le dedica al dia 0.001
Entre 0-2horas 89 60.5 40 272 15 102 3 2.04
Entre 3-5 horas 16 42.1 9 23.7 9 237 4 1053
Més de 6 horas 1 9.09 4 36.4 5 455 1 9.09

Con quién juega 0.048
Solo 48 61.5 18 231 8 104 4 5.13
Con amigos 42 46.2 30 33 18 198 1 1.1
Con familia 16 59.3 5 18.5 5 111 3 1111

evaluados que dedican entre 0 a 2 horas a jugar
presentan un uso ligero en cuanto a adiccion a
videojuegos. También se encontré relacion
significativa entre con quien juegas y adiccion a
videojuegos (p=0.048), siendo que el 61.54% de los
evaluados juega solo presentd un uso ligero en
cuanto a adiccion a videojuegos. Los demés
resultados se pueden observar en la tabla 3.

Se encontr6 una relacion significativa entre edad y
conducta delictiva (p=0.013), mostrando que los
escolares con el promedio més bajo de edad (13.54)

Disponible en:
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presentaron una conducta delictiva alta. Asimismo,
se evidencié una relacion significativa entre los
cursos desaprobados y la conducta antisocial
(p=0.047), el 46.23% de los evaluados con cursos
desaprobados y con conducta antisocial baja.
Ademas, se encontré relacion significativa entre la
repeticion del afio escolar y la conducta antisocial
(p=0.039), siendo el
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Tabla 4. Asociacion entre factores sociodemograficos y conducta antisocial-delictiva

Conducta Antisocial

Conducta Delictiva

Alto Medio Bajo Alto Medio Bajo
n % n % n % p n % n % n % p
Sexo 0.223 0.448
Femenino 19 19.39 36 36.73 43 43,88 19 19,39 13 1227 66 67,35
Masculino 15 1531 48 4898 35 3571 14 1429 10 10,2 74 7551
Edad 13.7£0.57 13.69+0.58 13.69+0.54 0.812 13.54+0.71  13.6#0.65  13.74+0.49 0.013
Grado en que se encuentra 0.144 0.670
lrodesecundaria 17 1771 34 3542 45 46.88 16 16.67 13 1354 67 69.79
2do de
secundaria 2 87 11 4783 10 4348 6 2609 2 8.7 15 65.22
Jrodesecundaria 15 1948 39 50.65 23 29.87 11 1429 8 1039 58 7532
Cursos
desaprobados 0.047 0.435
Si 20 18.87 37 3491 49 46.23 21 1981 13 1226 72 67.92
No 14 1556 47 5222 29 32.22 12 1333 10 1111 68 75.56
Llamadas de
atencion 0.605 0.353
Si 18 16.22 51 4595 42 37.84 15 1351 13 11.71 83 74.77
No 16 18.82 33 3882 36 4235 18 2118 10 11.76 57 67.06
Repitencia del afio escolar 0.039 0.637
Si 5 1064 16 34.04 26 55.32 6 1277 5 1064 36 766
No 29 19.46 45,64 52 349 27 1812 18 12.08 104 69.8
Frecuencia de uso de videojuegos 0.791 0.446
Poca 25 17.73 63 4468 53 37.59 27 19.15 17 12.06 97 68.79
Bastante 4 129 12 3871 15 48.39 3 968 2 645 26 83.87
Muy a menudo 5 2083 9 375 10 41.67 3 125 4 1667 17 70.83
Tipo de juego 0.280 0.429
Online 5 10.87 24 5217 17 36.96 7 1522 4 8.7 35 76.09
Simulacion 16 19.38 29 3494 38 4578 15 18.07 9 10.84 59 71.08
Estrategia 1 25 2 50 1 25 0 0 1 25 3 75
Juegos de mesa 1 909 4 3636 6 5455 2 1818 0 0 9 81.82
Arcade 0 0 2 100 O 0 1 50 0 0 1 50
Accion 1 100 O 0 0 0 1 100 O 0 0 0
Ninguno 10 2041 23 46.94 16 32.65 7 1429 9 1837 33 67.35
Horas que le dedica al dia 0.200 0.039
Entre 0-2 horas 26 1769 59 40.14 62 4218 24 1633 20 13.61 103 70.07
Entre 3-5 horas 4 1053 21 5526 13 34.21 4 1053 2 5.26 32 84.21
Mas de 6 horas 4 3636 4 3636 3 27.27 5 4545 1 9.09 5 4545
Con quién juega 0.842 0.548
Solo 16 2051 33 4231 29 37.18 11 141 11 141 56  71.79
Con amigos 15 16.48 39 4286 37 40.66 19 2088 8 879 64 70.33

45.64% de los evaluados que no repitieron el afio
escolar presentaron una conducta antisocial media.
Por Gltimo, se hallé una relacion significativa entre
el tiempo que dedica y conducta delictiva
(p=0.039), donde el 70.07% de los evaluados que
dedicaba de 0 a 2 horas de juego presentd una
conducta delictiva baja (Tabla 4).

DISCUSION
Los resultados indicaron que, en el grupo estudiado,

Disponible en:
casus.ucss.edu.pe

no existe relacion significativa entre la adiccion a
los videojuegos y la conducta antisocial-delictiva.
Sin embargo, se probo relacién entre la adiccion a
los videojuegos con el sexo, el tipo de juego, el
tiempo que le dedican a jugar y con quién juega. Por
otro lado, se comprobo relacion entre la edad y
conducta delictiva. De igual manera, se hallé una
relacién entre los cursos desaprobados y la conducta
antisocial. Asi como, se encontrd asociacién entre
repeticion del afio escolar y la conducta antisocial.
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Por ultimo, se observé que el tiempo que dedicado
a los videojuegos se asocid con la conducta
delictiva.

No existe relacion significativa entre la adiccién a
los videojuegos y la conducta antisocial-delictiva.
Un estudio corrobora este resultado, sefialando que
los videojuegos no se asocian con las conductas
antisociales, ni agresivas (16). Por el contrario, otra
investigacion (17) demostrd que hay un uso
excesivo de videojuegos y que los encuestados
prefieren el tipo violento, encontrando relacion
entre el videojuego y comportamientos antisociales.
Puesto que, las personas con adiccion a videojuegos
evidencian cambios a nivel cerebral, entre los
efectos conductuales manifestaban
comportamientos no adaptativos, agresivos y sin
empatia (18). Y estas se asemejan a la conducta
antisocial delictiva dentro de sus rasgos de
personalidad como la agresividad, impulsividad,
egocentrismo, falta de autocontrol,
despreocupacion y atrevimiento (7). Sin embargo,
en esta investigacion no se evidencio dicha relacion.
Una posible explicacion podria deberse a que los
estudiantes presentan un uso ligero de adiccién vy,
por ende, su conducta delictiva fue baja. Por otro
lado, se debe tener en cuenta que la Institucion
Educativa ha estado promoviendo actividades
fisicas y culturales dentro del colegio como
campeonatos y elencos de danzas. La practica de un
deporte podria ser un factor de prevencion de
conductas agresivas y antisociales, especialmente
entre jovenes de 13 a 15 afios (19).

Asimismo, se encontrd una relacion significativa
entre la adiccion a los videojuegos y el sexo, en
donde la mayoria de las mujeres reportaron tener un
uso ligero. Un estudio nacional corrobora este
resultado, sefialando que las mujeres presentan un
menor uso en cuanto a los videojuegos en
comparacion con el sexo masculino (6). Por el
contrario, el ser mujer se asociaba con el uso
adictivo de las redes sociales; mientras que el ser
hombre, con el uso adictivo de los videojuegos (20).
Por otra parte, las chicas hacen uso de videojuegos
solo los fines de semana y en menor tiempo a
comparacion de los chicos. Esto podria deberse a
que los videojuegos responden a las afinidades, los
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deseos y las aficiones de los varones (21). Los
videojuegos estan basados en contenido Yy
personajes para varones, incluso las mujeres que
juegan llegan a estar mal vistas por sus propias
comparieras, que la acusarian de actitudes
masculinizantes. Al mismo tiempo para las chicas,
los videojuegos serian una pérdida de tiempo y que
consideran que no merecen la pena debido a que los
instrumentos virtuales deberian tener otra funcion
(22).

Ademas, los estudiantes que juegan online
presentaron un uso ligero de adiccion a los
videojuegos. Por el contrario, una investigacion
mostra relacion entre el uso excesivo a videojuegos
de tipo online ligado al trastorno de juego en
internet o uso patolégico de los videojuegos. Es
decir, los videojuegos online son mas adictivos que
los juegos fuera de linea (23). Ademas, un estudio
reporté que los jugadores de videojuegos online
tienen mas probabilidades de obtener una
puntuacion més alta en el uso excesivo (24). Por
otro lado, en la investigacién de Otoya Lavado y
Ramirez Le6n (25), los estudiantes preferian
videojuegos como Dragon Ball Z y God of war, lo
cual pertenece a la clasificacion de juego arcade y
accion siendo estos los que presentaron mayor
frecuencia de uso y de contenido violento, también
se encontro relacion a la incidencia de violencia de
los que usan videojuegos. En la presente
investigacion se evidencié que la mayoria de los
participantes juega el tipo online y que el uso es
ligero, esto podria deberse a que este tipo de juego
es adictivo, pero no estd cargado de violencia, por
ejemplo: World of Warcraft, Dota 2, World of
Tanks, Eve Online, Call of Duty, Counter Strike,
Fortnite, League of Legends, entre otros. Esto ha
sido confirmado también por Greitemeyer (26),
explicano que los participantes son mas agresivos
cuando los juegos a elegir estan cargados de
violencia.

Del mismo modo, se observo que los estudiantes
que jugaban de 0 a 2 horas manifestaron un uso
ligero de adiccion a los videojuegos. Otro estudio
corrobora este resultado sefialando que la mayoria
de los estudiantes encuestados usan videojuegos
entre 1 a 2 horas, lo cual no resultd significativo
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para una adicion, asimismo perciben que no
sobrepasan el tiempo de uso y que no tienen
problemas ni discusiones con sus padres (27).
Ademaés, se ha demostrado que existe una relacion
entre el uso problemaético y la cantidad de horas
totales en el uso de videojuegos, mostrando que con
un consumo intensivo mientras se incrementan las
horas de juego al dia (4 a méas horas) mayor uso
problemético se presenta (28).

Se entiende que el uso excesivo de videojuegos
puede llegar a constituir un trastorno de adiccion
conductual, que tendria caracteristicas similares a
las adicciones a drogas (11). Al respecto, un estudio
comprob6 que a menor toma de decisiones
apropiadas mayor fue el uso de los videojuegos, por
ende, si hay mayor uso de los videojuegos hay
problemas en el rendimiento académico. En la
presente investigacion se constato que la mayoria de
los participantes presenta un uso ligero, esto podria
deberse a que la cantidad de horas no se considera
adictiva. Carbonell (29) menciona que Ia
caracteristica esencial de la adiccion a los
videojuegos en linea es la participacion recurrente y
persistente durante muchas horas que conlleva un
deterioro o malestar clinicamente significativo. Por
otro lado, los participantes que presentan un uso
ligero es debido posiblemente a que los padres
fomentan un uso responsable de los videojuegos
con un limite de tiempo (30).

Los escolares que juegan solos reportaron un uso
ligero de adiccién a los videojuegos. Esto se
asemeja con otra investigacion (31), en la cual
indica que la mayoria de los encuestados son
adolescentes que juegan en su casa y solos. De igual
forma, los adolescentes adictos a los videojuegos
juegan solos debido a que perciben su identidad
virtual como mas competente, adaptada al entorno
y mas satisfactoria que la vida real en comparacion
con otros adolescentes (1). Es decir, a través del
juego el adolescente puede vivir una nueva version
de si mismo, como consecuencia esta experiencia
virtual es uno de los factores que explican la
adiccion a los videojuegos. Ademas, el jugador
solitario que interactGa con videojuegos violentos
fomenta inclinaciones agresivas ya que la persona
al realizar esta conducta de jugar solo genera placer
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y es recompensa, esto produce deseo y hace mas
frecuente la accién, por lo cual la persona va a
conservar la conducta, aunque presente
consecuencias negativas (32,33)

Por otro lado, se evidenci6 que los estudiantes con
una edad promedio de 13.54 presentaron una
conducta delictiva alta. Esto ha sido ya reportado
(34), sefialando que las edades de los encuestados
oscilaban entre los 13 y 17 afios, encontrando
resultados que las conductas antisociales se
relacionan con influencia de factores familiares. A
partir de la teoria de la asociacion diferencial, las
caracteristicas que conforman el comportamiento
delincuencial como normal son aprendidas ya que
los seres humanos interacttan, ya sea en el ambito
familiar como social. Por ello, si el vinculo social
estd conformado por personas que violan los
derechos y promueven actos delictivos, se es mas
propenso a seguir las mismas conductas (9).

Los estudiantes que reportaron cursos desaprobados
manifestaron una conducta antisocial baja. En
contraste con la investigacion realizada por
Gonzales y colaboradores (35), en la cual mostraron
una relacion entre conducta antisocial-delictiva y el
rendimiento académico. Se debe recordar que los
estudiantes encuestados se encuentran atravesando
la etapa de la adolescencia, la cual se caracteriza por
la busqueda de independencia y de pertenencia a un
grupo. Una posible explicacion de los resultados es
que mas de la mitad de los estudiantes se
encontraban en primer afio de secundaria. En este
sentido otro estudio (35) reporta la conducta
antisocial-delictiva relacionada con el rendimiento
académico en estudiantes de los primeros grados de
la educacion secundaria.

Ademas, en el mismo estudio se encontré también
que los estudiantes que no desaprobaron cursos
tenian una conducta antisocial media (35). Es decir,
que la desaprobacidn de un curso no necesariamente
indica una desadaptacion del adolescente, puesto
que se trata de un evento aislado y no sobre la
frecuencia o progresion de la misma. Otra
explicacion puede deberse a que la personalidad
juega un elemento indispensable, segun Eysenck el
psicoticismo, neuroticismo y extraversion debe
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estar relacionado con la conducta antisocial y
delictiva, siendo las siguientes caracteristicas para
la conducta antisocial impulsividad, excitabilidad,
tension emocional (7).

Entre las limitaciones del estudio se debe tener en
cuenta la deseabilidad social y el sesgo de memoria
gue pueden incidir negativamente en los auto
reportes.

CONCLUSIONES

La adiccion a videojuegos no se relaciona con las
conductas antisociales-delictivas, debido a que los
estudiantes no presentan un uso patoldgico para ser
considerado adiccién, aunque se evidencia un
pequefio porcentaje de participantes que muestran
una conducta antisocial media. Asimismo, muchos
de los encuestados que repitieron el afio escolar
presentaban conductas antisociales.

El adolescente interactia  psicologica vy
emocionalmente durante el juego, esto se ve
reflejado a través de sus acciones, conductas
agresivas e incluso violentas, que incluso hasta
pueden tener implicancias sobre la conducta
antisocial del jugador. Asimismo, es importante
considerar que estos escolares se encuentran en la
etapa de la adolescencia que se caracteriza por
adaptaciones y cambios en los cuales muchos de

Articulos originales

ellos se pudieran sentir atraidos  por
comportamientos de riesgos o violentos.

Se recomienda seguir promoviendo actividades
deportivas, asi como ejecutar programas
preventivos dirigidos a los adolescentes del colegio
con la finalidad de fomentar un adecuado uso de los
pasatiempos. Por ello, se debe insistir en la
importancia de fomentar un adecuado uso de los
juegos virtuales. Asimismo, los padres de familia
deben involucrarse en supervisar el adecuado uso
del tiempo vinculado a los videojuegos.
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