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Resumen

El articulo investiga la influencia de la inactividad fisica y eﬂso de videojuegos en
la agresividad de adolescentes. El objetivo es determinar como estos factores
contribuyen a comportamientos agresivos.@l enfoque de la investigacion es cuantitativo,
utilizando un disefio descriptivo correlacional que permite medir y describit% relacion
entre las variables sin manipularlas. La poblacién estd compuesta por estudiantes de
secundaria de la Asociacion Educativa Adventista Nor Oriental en Nueva Cajamarca, de
los cuales se seleccion6 una muestra intencional de 74 estudiantes de tercero, cuarto y
guinto de secundaria. Para la recoleccion de datos, se aplicaron encuestas estructuradas
gue incluyeron la Escala AFA-R de inactividad fisica, de videojuegos y el Cuestionario
de Agresion de Buss y Perry. Los resultados revelaron que la mayoria de los
adolescentegresentaban niveles bajos de actividad fisica y una correlacion significativa
entre el uso de videojuegos y la agresividad. Las conclusiones destacan la necesidad de
abordar la inactividad fisica y el uso de videojuegos en la juventud, sugiriendo que los
contenidos violentos en los videojuegos pueden contribuir a conductas agresivas. Se
enfatiza la importancia de investigar mas a fondo estos factores y desarrollar estrategias
de intervencion adecuadas para mitigar los problemas de@alud asociados con la
inactividad fisica y la agresividad en adolescentes.

Palabras clave: Inactividad Fisica, Videojuegos, Agresividad



Abstrac

The article investigates the ianuencle physical inactivity and the use of video games on
adolescent aggression.@he goal is to determine how these factors contribute to
aggressive behaviors. The research approach is quantitative, using a descriptive
correlational design that allows measuring and describing the relationship between the
variables without manipulating them. The population is made up of high school students
from the North Eastern Adventist Educational Association in Nueva Cajamarca, from
which an intentionagample of 74 third, fourth and fifth high school students was selected.
For data collection, structured surveys were applied that included the AFA-R Scale of
physical and video game inactivity and the Buss and Perry Aggression Questionnaire.
The results@evealed that the majority of adolescents had low levels of physical activity
and a significant correlation between video game use and aggression. The conclusions
highlight the need to address physical inactivity@nd the use of video games in youth,
suggesting that violent content in%deo games can contribute to aggressive behaviors.
The importance of further investigating these factors and developing appropriate
intervention strategies to mitigate health problems associated with physical inactivity and
aggression in adolescents is emphasized.

Keywords: Physical Inactivity, Video Games, Aggression



1. Introduccién

Los trastornos relacionados cor@l uso excesivo de videojuegos en adolescentes
han emergido como un problema significativo en la vida moderna, impulsado por la
creciente accesibilidad a la tecnologia y la expansion de los dispositivos méviles. Este
fendmeno esta vinculado a un estilo de vida sedentario@ue puede tener consecuencias
adversas para la salud fisica y mental de los jévenes, como problemas de suefio,
obesidad y alteraciones en el sistema nervioso. Aunque la interaccion social en
plataformas de videojuegos podria parecer beneficiosa, a menudo resulta en un
aislamiento en la vida real y una disminucién en las habilidades sociales.

Ademas, estos trastornos se asocian frecuentemente con diversas
comorbilidades, incluyendo depresion, ansiedad social y trastorno por déficit de atencion
e hiperactividad (TDAH). Estas condiciones pueden predisponer a los adolescentes a
utilizar los videojuegos como una forma de escape, lo que a su vez puede exacerbar sus
dificultades interpersonales y familiares. La presion social y la competitividad inherente
a los videojuegos también contribuyen a un incremento en el tiempo de juego,
interfiriendo con actividades esenciales como el estudio y el ejercicio.

Es crucial desarrollar programas de diagnéstico temprano y estrategias de
intervencion que se adapten a los perfiles y caracteristicas de los adolescentes afectados
por estos trastornos. La investigacion en este ambito es aun limitada, lo que resalta%
necesidad de profundizar en el estudio de los factores que predisponen a la adiccién a
los videojuegos. Esto permitird ofrecer el apoyo necesario tanto a los adolescentes

afectados como a aquellos que estan en riesgo de desarrollar este comportamiento,



promoviendo un uso mas saludable y equilibrado de@a tecnologia en la vida de los
jovenes.

En cuanto a@d relacion entre la frustracion y la agresion, Aguirre (2022) sugiere
que la frustracién puede provocar agresion de manera indirecta, actuando como un
estimulo que desencadena una predisposicion inherente en los seres humanos. Por otro
lado, Buss y Perry (1992) describen la agresividad como una caracteristica de la
personalidad, manifestandose consistentemente en varias formas, como fisica o verbal,
activa o pasiva, y directa o indirecta. La inactividad fisica, cada vez mas comudn en la
juventud debido a estilos de vida sedentarios, y el uso excesivo de tecnologias con fines
de entretenimiento afectan negativamente las capacidades cognitivas, particularmente
en la toma de decisiones, aumentando la impulsividad (Coca, 2023). La obsesion por
ganar ﬁl idea de que "la practica hace al maestro™ han contribuido a la dependencia de
los videojuegos, lo que ha generado problemas sociales, especialmente dentro del
ambito familiar, donde los adolescentes pueden mostrar comportamientos agresivos
hacia sus padres y amigos (Sans, 2019). Estos comportamientos estan relacionados con

Qi dependencia a los videojuegos y los elevados niveles de estrés y ansiedad provocados
por tensiones familiares constantes (AguilarQOZZ).

Segun la Organizacion Mundial de la Salud (OMS), quienes no alcanzan niveles
adecuados de actividad fisica presentan un riesgo de mortalidad entre un 20% y un 30%
mayor en comparacién con quienes mantienen un nivel suficiente de ejercicio fisico
(Torre, 2019). Ademés,@l sedentarismo y la falta de actividad fisica se asocian con un
mayor Qesgo de desarrollar enfermedades crénicas prevalentes, como las

cardiovasculares, la diabetes, la obesidad, trastornos lipidicos, la osteoporosis y varios



tipos de céancer, incluyendo el colorrectal y el de mama, entre otros (OMS, 2020).
Anicama (2001) identifica@os tipos de factores que influyen en la agresion: los
protectores y los de riesgo. Los factores protectores consisten en elementos tanto
personales como ambientales que actian como barreras preventivas contra las
conductas agresivas, proporcionando control sobre las respuestas emocionales y
conductuales. En cambio, los factores de riesgo son condiciones que generan un estado
de desequilibrio propenso a reacciones impulsivas o descontroladas.

La adolescencia es un periodo crucial en el desarrollo humano, caracterizado por
importantes cambios fisicos, emocionales y sociales. Durante esta etapa, los jovenes
estan expuestos a influencias que pueden afectar sus comportamientos, incluyendo sus

Qébitos de actividad fisica y su consumo de videojuegos (Rodriguez, 2021). En la
sociedad actual, se ha observado un aumento preocupante en la inactividad fisica y en
el tiempo dedicado a los videojuegos entre los adolescentes, lo que plantea la cuestion
de si estos factores estan relacionados con el incremento de la agresividad en esta
poblacién. La agresividad en adolescentes Qs un problema de salud publica con
potenciales consecuencias graves tanto para el individuo como para la sociedad. Aunque

Qe ha estudiado ampliamente la influencia de factores como los medios de comunicacion,
el entorno familiar Y social, ﬂ)s factores biologicos en el desarrollo de la agresividadﬁa
relacion entre la inactividad fisica y el uso de videojuegos como posibles
desencadenantes de esta conducta ha recibido menos atencion y no se comprende del
todo (Fernandez et al., 2021).

Un estudio de Raquel Paola Vara Salas titulado "Adiccion a los videojuegos y

agresividad en estudiantes de secundaria de dos colegios privados de Villa Maria del



Triunfo, 2017" se enfocd erﬂwestigar la relacion entre la adiccion a los videojuegos y la
agresividad en adolescentesge utilizaron instrumentos como el Test de Dependencia a
los Videojuegos de Chdliz y Marco y el Cuestionario de Agresion de Buss y Perry para
evaluar los niveles de adiccion y agresividad.

El estudio también subraya Ia%fluencia de los contenidos violentos en los
videojuegos online, sugiriendo que estos pueden@ontribuir a la adopcion de conductas
agresivas en la vida real de los adolescentes. Estos hallazgos enfatizan la importancia
de consideraﬂd relacion entre el uso de videojuegos y el comportamiento agresivo en la
juventud, asi comoqol necesidad de investigar mas a fondo los factores que influyen en
esta dinamica, como el género y la edad, para desarrollar estrategias de intervencion
adecuadas.

QI comportamiento sedentario y la falta de actividad fisica son problemas comunes
en nuestra sociedad, vinculados con un mayor riesgo de enfermedades cronicas,
discapacidades, baja calidad de vida y, finalmente, una mayor mortalidad. La inactividad
fisica es uno de los principales factores de riesgo cardiovascular (Alés, 2022).
Comprender como la inactividad fisica yQI uso de videojuegos contribuyen a la
agresividad en adolescentes es esenciagara desarrollar programas de prevencion y
promocién de la salud efectivos,Qste estudio tiene como objetivo determinar la influencia
de la inactividad fisica y el uso de videojuegos en la agresividad adolescente,

proporcionando informacién que ayude a mitigar este problema.

Método

Disefio y participantes



@I enfoque de este estudio es cuantitativo ya que se medird las variables
inactividad fisica, el uso de videojuegos y la agresividadQe los adolescentes de la
Asociacién Educativa Adventista Nor Oriental - Nueva Cajamarca, distrito de Nueva
Cajamarca, Provincia de Rioja, Regidon San Martin. La metodologia cuantitativa, segun
Tamayo y Tamayo (2004), se caracteriza por su enfoque en la medicion™y el analisis de
datos cuantificables. Este tipo de metodologia busca obtener resultados objetivos a
través de la utilizacion de instrumentos estadisticos y matematicos, lo que permite una
precision eneol recoleccion y el andlisis de los datos. La investigacion cuantitativa se
fundamenta en la formulacion de hipotesis y su posterior verificacion mediante la

%bservacién y la recoleccion de datos, lo que facilitaQa generalizacion de los resultados
obtenidos a una poblacion mas amplia.

QI disefio del estudio fue de tipo descriptivo correlacionaﬂue segun Hernandez,
Fernandez y Baptista (2014), el disefio descriptivo correlacional en IaQWestigacic')n tiene
como propoésito medir y describir la relacidon existente entre dos o mas variables sin
manipularlas. Este tipo de disefio se enfoca en identifica@a direccion y magnitud de la
relacion entre las variables, proporcionando informacion sobre cOmo se asocian entre si,
pero sin establecer una relacion de causa y efecto. En este disefio, el investigador
observay analiza los datos tal como se presentan en la realidad, utilizando herramientas
estadisticas@ara determinar si existe una correlacion significativa entre las variables
estudiadas.

En cuanto al presente trabajo la poblacién son los adolescentes de la Asociaciéon
Educativa Adventista Nor Oriental - Nueva Cajamarca, “La poblacién en una

investigacién@e define como el conjunto total de individuos, objetos o eventos que
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comparten caracteristicas comunes y que son el foco del estudio. Es el grupo sobre el
cual el investigador desea hacer inferencias y al que pretende generalizar los resultados.
Segun Sampieri, Collado y Lucio (2014).

@I muestreo fue no probabilistico por conveniencia, que segun Tamayo y
Tamayo (2004),@I muestreo no probabilistico por conveniencia es una técnica de
seleccion de la muestra en la que%s sujetos son elegidos por su accesibilidad y
disponibilidad en el momento de la investigacion. En este tipo de muestreo, el
investigador selecciona a los participantes que estan mas cerca o que son mas faciles
de reclutar, sin considerar un proceso aleatorio. Este enfoque es comun cuando se busca
una rapida recoleccion de datos o cuando se enfrentan limitaciones de tiempo y recursos.

Definida la investigacion, se implemento entonces una%oblacién de 900
estudiantes de del nivel secundario de la Asociacién Educativa Adventista Nor Oriental -
Nueva Cajamarca, distrito de Nueva Cajamarca, Provincia de Rioja, Region San Martin
y de acuerdo al tipo de disefio de investigacion se reclut(ﬂna muestra intencional de 74
estudiantes de tercero, cuarto y quinto de secundaria.

Instrumentos

%urante el desarrollo de la investigacion, se aplicaron encuestas a los estudiantes
del tercero de secundaria de la Asociacion Educativa Adventista Nor Oriental - Nueva
Cajamarca,qistrito de Nueva Cajamarca, Provincia de Rioja, Region San Martin. Estos
instrumentos se aplicaron para recopilar de manera estructurada la informacion que
permitira analizar las variabIeSQe interés en dicho estudio, investigacion, sondeo o
encuesta (INEE, 2019). Para la variable inactividad fisica y videojuegos que incluyen

dimensiones frecuencia, salud, y bienestar, abstinencia y abuso del videojuego. Para la
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variable agresividad en adolescentes se incluyeron las siguientes dimensiones: agresion
fisica, verbal, ira y hostilidad.
Escala de medicion para Inactividad fisica y el uso de videojuegos

El AFA-R (Autoevaluacion de Actividad Fisica-Revisada) es una herramienta que
mide el nivel de inactividad fisica de una persona, evaluandc@\ frecuencia, intensidad y
duracién de sus actividades fisicas. Este instrumento permite determinar si seQumplen
las recomendaciones de actividad fisica para mantener una buena salud, identificar
comportamientos sedentarios y evaluar el impacto de la inactividad en la salud general.
Utilizado en estudios de salud y bienestar, el AFA-R incluye preguntas sobre actividades
diarias, tiempo dedicado al sedentarismo y participacion en ejercicio o deportes. Ademas,
se ha adaptado para evaluar la actividad fisica reIacionadaQon los videojuegos.
Test de agresion de Buss y Perry

El Test de Buss y Perry, o Aggression Questionnaire (AQ), es un instrumento
psicologico desarrollado en 1992 para medir la agresividad en individuos, evaluando
cuatro dimensiones clave: agresion fl'sicagso de la fuerza contra otros), agresion verbal
(expresion de agresion a través de palabras), ira (experiencia emocional de ira y pérdida
de control) y hostilidad (sentimientos de odio y pensamientos negativos hacia los demas).
El AQ consta de 29 items en los un)s participantes indican su nivel de acuerdo en una
escala Likert, y es ampliamente utilizado en la investigacion psicologica para evaluar la
propension a la agresividad en diversas poblaciones.
Procedimiento

El procedimiento se desarrollé tras obtener la aprobacién de la facultad. A

continuacion, se encuestd a los adolescentes de la ciudad del Cusco, quienes
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completaron los cuestionarios después de una coordinacion previa con sus padres y la
institucion educativa. Durante esta coordinacion, se les explico el propésito del estudio,
el proceso de aplicacion de los instrumentos, el uso ético de los datos, asi como el
ijetivo del estudio y el consentimiento informado. Finalmente, se analizaron y
procesaron los datos obtenidos?ara determinar la relacion entre las variables.
Analisis de datos
Se empled el paquete estadistico SPSS para el analisis de%s datos. Ademas, se
utilizé la prueba de ajuste de bondad para examinar IaQistribucic’)n de los datos vy el
estadistico no paramétriCOQe correlacion Rho de Spearman para evaluar el nivel de
significacion estadistica de las correlaciones entre las variables del estudio y regresion

lineal para ver el valor de influencia de las variables.

3. Resultados
Resultados descriptivos

Tabla 1

Nivel de inactividad fisica

, . Porcentaje  Porcentaje
Frecuencia Porcentaje

valido acumulado
Actividad fisica alta 8 10,8 10,8 10,8
Actividad fisica moderada 23 31,1 31,1 41,9
Actividad fisica baja 38 51,4 51,4 93,2
Inactividad fisica 5 6,8 6,8 100,0
Total 74 100,0 100,0
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Tabla 2
Nivel de uso de los videojuegos

_ _ Porcentaje  Porcentaje
Frecuencia Porcentaje

vélido acumulado
Actividad alta de uso de
o 18 24,3 24,3 24,3
videojuegos
Actividad moderada de uso
S 50 67,6 67,6 91,9
de videojuegos
Actividad baja de uso de
. 6 8,1 8,1 100,0
videojuegos
Total 74 100,0 100,0
Tabla 3
Nivel de agresividad de los adolescentes
_ , Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje .
valido acumulado
Alto 21 28,4 28,4 28,4
Medio 50 67,6 67,6 95,9
Bajo 3 4,1 4,1 100,0
Total 74 100,0 100,0

Tabla 4

Niveﬂe agresividad fisica de la variable de agresividad de los adolescentes

) ) Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje .
valido acumulado

Muy alto 1 1,4 1,4 1,4
Alto 23 31,1 31,1 32,4
Medio 48 64,9 64,9 97,3
Bajo 2 2,7 2,7 100,0
Total 74 100,0 100,0
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Tabla 5
Niveﬂe agresividad verbal de la variable de agresividad de los adolescentes

Frec encia Porcentaje Porce.'ntaje Porcentaje
vélido acumulado
Muy alto E 12,2 12,2 12,2
Alto 12 16,2 16,2 28,4
Medio 15 20,3 20,3 48,6
Bajo 36 48,6 48,6 97,3
Muy bajo 2 2,7 2,7 100,0
Total 74 100,0 100,0

Tabla 6
Niveﬂe ira de la variable de agresividad de los adolescentes
Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Muy alto 3 4,1 4,1 4,1
Alto 14 18,9 18,9 23,0
Medio 45 60,8 60,8 83,8
Bajo 9 12,2 12,2 95,9
Muy bajo 3 4,1 4,1 100,0
Total 74 100,0 100,0

Tabla 7

Niveﬁe hostilidad de la variable de agresividad de los adolescentes

. . Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje -
valido acumulado
Alto 26 35,1 35,1 35,1
Medio 32 43,2 43,2 78,4
Bajo 8 10,8 10,8 89,2
Muy bajo 8 10,8 10,8 100,0
Total 74 100,0 100,0
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A nivel Inferencial
Prueba de ajuste de bondad
Ha: Existe@na distribucién normal p>0,05

Ho: No existe una correlacion normal p<0,05

Tabla 8

Ajuste de Bondad por estadistico Kolmogorov

Kolmogorov-Smirnov

Estadistico al Sig.
Inactividad fisica ,303 74 ,000
Uso de videojuegos 373 74 ,000
Agresividad en adolescentes ,397 74 ,000

Tal como se observa en la tabla 8, el valor de significancia p es 0,000 para las tres
variables, por lo que se interpreta que la distribucion no es normal y se debera utilizar el
Qstadistico no paramétrico Rho de Spearman para la correlacion y regresion lineal para
verificar el valor de predictibilidad.
Contrastacion de hipotesis general
Para poder constrastar las hipotesis especificas, al tener en consideracion que la
distribucion no era normal, se aplicé una correlacion de Rho de Spearman para ver cual
de las variableﬁldependientes se correlacionan con la variable dependiente y asimismo
se aplico la regresion curvilinea del modelo potencial,
Qlipétesis especifica 1
Ho: No existe un nivel Inactividad fisica como predictor de la agresividad en

adolescentes
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Ha: Existe un nivel Inactividad fisica como predictor de la agresividad en
adolescentes
Nivel de significancia: 0,05
Estadistico de Evaluacion: sig < 0,05, rechazar Ho

sig > 0,05, aceptar Ho

Tabla 9
Hipotesis Especifica 1
Agresividad en Inactividad
adolescentes Fisica
Coeficiente de
o _ 1,000 ,035
Agresividad en Correlacion
adolescentes Sig. (Bilateral) : , 769
Rho De N 74 74
Spearman Coeficiente De
o . ,035 1,000
Inactividad Correlacion
Fisica Sig. (Bilateral) , 769
N 74 74

Como se aprecia en latabla 9, el p valor es 0,769, siendo este valor p>0,050; por
lo que rechazamos la hipoétesis alterna y aceptamos la hipétesisqwa, donde no existe
correlacién entre la inactividad fisica y la agresividad de los adolescentes.

En la regresion no lineal:
Ho: La Inactividad fisica no es un predictor de la agresividad en adolescentes
Ha: La Inactividad fisica es un predictor de la agresividad en adolescentes.

Nivel de significancia: 0,05
Estadistico de Evaluacion: sig < 0,05, rechazar Ho

sig > 0,05, aceptar Ho
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Tabla 10

Hipotesis Especifica 1

R R cuadrado

R cuadrado ajustado

Error estandar de la

estimacion

,939 ,881

,880

,352

Como se aprecia en la tabla 10, el p valor es 0,352, siendo este valor p>0,050;

por lo que rechazamos la hipétesis alterna y aceptamos la hip6tesis nula, donde la

Inactividad fisica no es un predictor de la agresividad en adolescentes.

Hipo6tesis especifica 2

Ho: No existe un nivel de uso de videojuegos como predictor de la agresividad en

adolescentes

Ha: Existe un nivel de uso de videojuegos como predictor de la agresividad en

adolescentes

Nivel de significancia: 0,05

Estadistico de Evaluacion: sig < 0,05, rechazar Ho

sig > 0,05, aceptar Ho

Tabla 11

Hipotesis Especifica 2

Agresividad en Inactividad
adolescentes fisica
. Coeficiente de 1,000 272*
Agresividad en correlacion
adolescentes sig. (bilateral) . ,019
Rho de n 74 74
Spearman Coef|C|ent.e, de 270 1,000
Uso de correlacion
videojuegos Sig. (bilateral) ,019 .
n 74 74
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Como se aprecia en la tabla 11, el p valor es 0,019, siendo este valor p<0,050;
por lo que rechazamos la hipotesis nula y aceptamos la hipotesis alterna, donde existe
correlacion entre el uso de los videojuegos Yy la agresividad de los adolescentes.

En la regresion no lineal:

Ho: El uso de videojuegos no es un predictor de IaQQresividad en adolescentes

Ha: El uso de videojuegos es un predictor de la agresividad en adolescentes.

Nivel de significancia: 0,05

Estadistico de Evaluacion: sig < 0,05, rechazar Ho

sig > 0,05, aceptar Ho

Tabla 12
Hipotesis Especifica 1
R R cuadrado R cuadrado ajustado  Error estandar de la estimacion
,981 ,962 ,961 ,552

Como se aprecia en la tabla 12, el p valor es 0,552, siendo este valor p>0,050;
por lo que rechazamos la hipétesis@lterna y aceptamos la hipétesis nula, donde el uso

de los videojuegos no es un predictor de la agresividad en adolescentes

4. Discusion
Qespecto alos resultados obtenidos en relacion a la hipétesis especifica 1, existe
un nivel de inactividad fisica como predictor de la agresividad en adolescentes, se busco
larelacion y como se aprecia en la tabla 9, el p valor es 0,769, siendo este valor p>0,050;
por lo que rechazamos la hipétesis alterna y aceptamos la hipétesisqma, donde no existe
correlacién entre la inactividad fisica y la agresividad de los adolescentes. Asi como se

aplicé la regresion no lineal para establecer si esta variable es un predictor de la
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agresividad en adolescentes y donde el p valor es 0,352, siendo este valor p>0,050; por
lo que rechazamos la hipétesis alterna y aceptamos la hipotesis nula, donde la
Inactividad fisica no es un predictor de la agresividad en adolescentes, Nuestros
resultados no respaldan la hipétesis de que la inactividad fisica sea un predictor
significativo de la agresividad en adolescentes.

Tanto el analisis de correlacion como la regresion no lineal no mostraron una
asociacion estadisticamente significativa entre estas variables. Esto contrasta con la
concepcién genera@e gue la falta de actividad fisica puede tener efectos negativos en
la salud mental y conductual, incluyendo un aumento de la agresividad. Nuestros
hallazgos contrastan con la evidencia previa que sugiere una@elacién entre la inactividad
fisica y el aumento de% agresividad en adolescentes. Estudios previos han sefialado
gue el ejercicio fisico puede tener efectos beneficiosos en la salud mental, incluyendo la
reduccion del estrés, la ansiedad y la depresion, que a su vez pueden disminuir la
probabilidad de conductas agresivas. Sin embargo, es importante reconocer que@a
relacion entre la inactividad fisica y la agresividad no es universalmente aceptada.
Algunos estudios han reportado resultados mixtos o incluso han sugerido que el ejercicio
fisico puede aumentar la agresividad en ciertas circunstancias, especialmente en
individuos con predisposicién a la violencia.

El marco teorico de esta investigacion se basa en@i idea de que la inactividad
fisica puede contribuir a la agresividad en adolescentes a través de diversos
mecanismos, como la reduccion de la produccién de endorfinasgl aumento del estrés
oxidativo y la disminucién de la autoestima. Nuestros resultados no respaldan

completamente este marco teérico% gue sugiere que la relacion entre la inactividad
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fisica y la agresividad puede sem'nés compleja de lo que se pensaba inicialmente. Es
posible que la inactividad fisica tenga un efecto indirecto en la agresividad, mediado por
otros factores, o que su influencia sea mas evidente en poblaciones especificas o0 en
contextos particulares (Alos, 2022; Fernandez et al., 2021; Rodriguez, 2021).

Respecto a la segunda hipétesis, existe un nivel de uso de%deojuegos como
predictor de la agresividad en adolescentes como se aprecia en la tabla 11, el p valor es
0,019, siendo este valor p<0,050; por lo que rechazamos la hipoétesis nula y aceptamos
la hipétesis alterna, donde existe correlacic’)nQntre el uso de los videojuegos y la
agresividad de los adolescentes. Asi como se aplicé la regresion no lineal para establecer
si esta variable es un predictor de la agresividad en adolescentes y donde el p valor es
0,552, siendo este valor p>0,050; por lo que rechazamos la hipétesiglterna y aceptamos
la hipétesis nula, donde el uso de los videojuegos no es un%redictor de la agresividad
en adolescentes.

Los resultados de esta investigacion presentan una dicotomia interesante en
relacion al uso de videojuegos y la agresividad en adolescentes. Por un lado, el analisis
de correlacién indica una relacién@ignificativa entre estas variables, sugiriendo que, a
mayor uso de videojuegos, mayor es la tendencia a la agresividad. Sin embargo, el
analisis de regresion no lineal no respalda esta asociacién, indicando que el uso de
videojuegos no es un predictor significativo de la agresividad. Los resultados mixtos de
este estudio reflejan la complejidad del debate en torno gﬂ relacion entre los videojuegos
y la agresividad. Algunos estudios previos han encontrado asociaciones significativas,
especialmente en relacion a juegos violentos, mientras que otros no han encontrado

evidencia concluyente. La discrepancia entre los resultados de correlacién y regresion

21



en esta investigacion resalta la necesidad de considerar multiples perspectivas y
metodologias al estudiar este fenémeno.

QI marco tedrico de esta investigacion se alinea parcialmente con los resultados
obtenidos. Por un Iado,.a correlacion observada entre el uso de videojuegos y la
agresividad respalda la idea de que el uso excesivo de videojuegos puede estar asociado
con un aumento de conductas agresivas, posiblemente a través de mecanismos como la
exposicion a contenidos violentos, la desensibilizacion a la violencia o el desarrollo de
patrones de pensamiento agresivos. Sin embargo, la falta de un efecto predictivo
significativo en el andlisis de regresion desafia la nocion deQna relacién causal directa
entre estas variables. Esto sugiere que la relacion entre los videojuegos y la agresividad
egés compleja de lo que se pensaba inicialmente y que otros factores pueden jugaﬂn
papel importante.

Los resultados de esta investigacion sugieren que la relacién entre el uso de
videojuegos Yy la agresividad en adolescentes es compleja y multifacética. Aunque@e
observo una correlacion significativa entre estas variables, el analisis de regresion no
respaldo una relacion causal directa.

Es necesario continuar investigando este fendbmeno para comprender mejor los
mecanismos subyacentes y desarrollar estrategias efectivas de prevencion e
intervencion. (Sans, 2019; Aguilar, 2022)

Implicaciones practicas

Prevencion y Promocion de la Salud: A pesar de los resultados de este estudio,

es importante seguir promoviendo la actividad fisica y el uso moderado y saludable de

los videojuegos en adolescentesga actividad fisica tiene numerosos beneficios para la
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salud fisica y mental, mientras que los videojuegos pueden ofrecer oportunidades de
aprendizaje y desarrollo de habilidades.

Investigacion Futura: Se necesitan mas investigaciones para comprender la
compleja relacién entre la inactividad fl’sica,QI uso de videojuegos Y la agresividad en
adolescentes. Estudios longitudinales y experimentales, que controlen otros factores
potencialmente influyentes, pueden proporcionar una comprensién mas profunda de esta
dindmica.

Limitaciones

En primer lugar, una de las limitaciones mas significativas de esta investigacion
es la definicion y medicion de la inactividad fisica. La forma en que se conceptualiza y se
evalla este constructo puede variar considerablemente entre estudios, lo que podria
influir en la validez de los resultados. Diferentes instrumentos y criterios de medicion
pueden arrojar resultados dispares, y es posible que la inactividad fisica tenga un efecto
acumulativo a largo plazo en la agresividad que no se capture adecuadamente en un
estudio transversal. Esto sugiere que la relacion entre inactividad fisica y agresividad
podria ser mas compleja de lo que se ha presentado.

Ademas, las caracteristicas especificas de la muestra estudiada pueden haber
influido en los resultados obtenidos. Si la poblacion analizada presenta particularidades
demograficas o contextuales, otros factores podrian haber tenido un papel mas
preponderante en la determinacion de la agresividad, eclipsando cualquier efecto
potencial de la inactividad fisica y el uso de videojuegos. Esto%‘nita la generalizaciéon de
los hallazgos a otras poblaciones de adolescentes que podrian tener diferentes

experiencias y contextos.
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Otro aspecto a considerar GSQJI naturaleza de la relacién entre las variables
estudiadas.Qa correlacién observada entre el uso de videojuegos y la agresividad no
necesariamente implica una relacibn causal. Es posible que existan factores
subyacentes, como la personalidad, el entorno familiar o la exposiciéon a contenidos
violentos, que influyan tanto en el uso de videojuegos como en la agresividad, creando
una asociacion espuria. Esta complejidad sugiere que se deben realizar estudios
adicionales para desentrafar las dinamicas entre estas variables.

Finalmente, la heterogeneidad de los videojuegos representa otra limitacion
importante. El uso de videojuegos abarca una amplia variedad de géneros y contenidos,
y es probableﬂue el efecto de los videojuegos en la agresividad dependa del tipo de
juego, la frecuencia de uso y el contexto en el que se juega. Esta diversidad puede
dificultar la identificacion de patrones claros y consistentes en la relacion entre
videojuegos e agresividad, lo que sugiere la necesidad de un enfoque mas matizado en
futuras investigaciones.

Conclusiones

En% investigacion encontramos que existe una relacion significativa entre los
videojuegos y la agresividad en los adolescentes, mas no asi con la inactividad fisica;
asi como ambos en su causalidad de predictores de la agresividad a través de la
regresion no lineal, por ser datos no paramétricos, no presentan una relacion predictora.
Lo que nos conlleva a entender que la agresividad es un fendmeno complejo con
multiples determinantes. Si bien la inactividad fisica puede ser un factor contribuyente,

es probable que su influencia esté mediada o moderada por otros factores, como%
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entorno familiar, las relaciones sociales, la exposicidén a la violencia y la personalidad

individual.
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Anexo

Anexo A - Instrumentos de Recoleccién de Datos

ESCALA AFA-R - INACTIVIDAD FiSICA

A continuacién, encontrards una serie de situaciones en las que deberas contestar segun

lo que percibes en ti. Para responder sigue la escalade 1 a 5.

1 2 3 4 5
Muy pocas )
Nunca Algunas veces Muchas veces Siempre
veces
N° Item 1/2(3|4]|5
1 | No realizo actividad fisica con frecuencia 112(3|4]|5
2 | Ala semana realizo actividad fisica al menos dos dias 112(3|4]|5
3 | Practico algun deporte al menos una vez a la semana 1123 |4]|5

De manera frecuente opto por actividades sedentarias, como
4 | ver television, usar la computadora o el teléfono, enlugarde |1 |2 | 3| 4| 5

realizar actividades fisicas

Prefiero realizar actividades como uso de computadora,

videojuegos o television que salir a realizar actividad fisica

La falta de actividad fisica ha tenido un impacto negativo en mi

salud o bienestar

He experimentado algun efecto adverso relacionado con la
7 | inactividad fisica, como ganancia de peso, falta de energiao |1 |2 |3 |4 |5

problemas de salud
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ESCALA AFA-R - USO DE VIDEOJUEGOS

A continuacién, encontrards una serie de situaciones en las que deberas contestar seguin

lo que percibes en ti. Para responder sigue la escalade 1 a 5.

N° item 1123415
1 | Paso mas de 5 horas al dia jugando videojuegos 1123|415
2 | No puedo dejar de jugar videojuegos 112(3|4/|5
3 No siento que el uso de videojuegos sea un problema en mi lalalals
vida
4 | Considero que el videojuego me desestresa 112(3|4/|5
5 | Los videojuegos no son promotores de violencia 112(3|4/|5
6 | Aumento el tiempo que le dedico a los videojuegos 112(3|4/|5
7 | Me siento mal cuando no puedo jugar 112(3|4/|5

He desatendido actividades como los estudios, familia, o

deportes por jugar videojuegos
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