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RESUMEN

El estudio plantea como la tecnologia, en particular los teléfonos moviles y los
videojuegos influyen en la conducta de adolescentes escolares. Se examina que el uso
excesivo de estos dispositivos puede conducir a probleméticas como la nomofobia y la
dependencia a videojuegos, afectando el comportamiento social y emocional, incluida la
agresividad. El objetivo del estudio fue determinar si nomofobia y dependencia a los
videojuegos son predictores de la agresividad en adolescentes de la ciudad de Juliaca,
Per(. Se utilizé un disefio no experimental, bajo un enfoque cuantitativo y predictivo
transversal en una muestra de 202 adolescentes con edades entre 14 a 17 afios, que
pertenecen al 4to y 5to grado de secundaria. Los resultados mostraron que la nomofobia
y dependencia a los videojuegos predicen el 17.3% de la varianza de la agresividad
(R2a=0.173, p=0.001); asimismo la nomofobia muestra una relacion directa, moderada y

significativa con la agresividad total (r= 0. 441; p=<0.001); a su vez, se observa que la
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dependencia a los videojuegos tiene una relacién directa, débil pero significativa con la
agresividad (r=0.294; p= p=<0.001). Existe una relacion significativa entre la nomofobia
y la agresividad, asi como entre la dependencia a los videojuegos y la agresividad. La
combinacion de estas variables tiene un efecto predictivo sobre la conducta agresiva en
adolescentes. Se sugiere ampliar la investigacion en otros contextos y explorar variables

relacionadas como calidad de suefio y procrastinacion académica.

Palabras clave: Nomofobia, Dependencia a videojuegos, Agresividad, Adolescentes.

ABSTRACT

This study explores how technology, particularly mobile phones and video games,
influences the behavior of adolescents in school. It examines how excessive use of these
devices can lead to problems such as nomophobia and video game addiction, affecting
social and emotional behavior, including aggression. The study's objective was to
determine whether nomophobia and video game addiction are predictors of aggression in
adolescents in the city of Juliaca, Peru. A non-experimental design was used, using a
quantitative and predictive cross-sectional approach, in a sample of 202 adolescents aged
14 to 17 years, who were in the 4th and 5th grades of secondary school. The results
showed that nomophobia and video game addiction predict 17.3% of the variance in
aggression (R2a=0.173, p=0.001); likewise, nomophobia shows a direct, moderate, and
significant relationship with total aggression (r=0.441; p=<0.001); in turn, it is observed
that video game addiction has a direct, weak, but significant relationship with aggression
(r=0.294; p=p=<0.001). There is a significant relationship between nomophobia and
aggression, as well as between video game addiction and aggression. The combination of
these variables has a predictive effect on aggressive behavior in adolescents. It is
suggested to expand the research in other contexts and explore related variables such as

sleep quality and academic procrastination.
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