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RESUMEN

El uso de videojuegos es una actividad comdn en adolescentes y, cuando incluyen contenidos
violentos, se plantea una posible influencia en la aparicion o intensificacion de conductas agresivas en
esta etapa del desarrollo. La presente investigacion tuvo como objetivo analizar la relacion entre el uso
de videojuegos y las conductas agresivas en adolescentes, mediante una revision bibliogréfica de
estudios publicados entre 2015 y 2025. Se empled una metodologia de tipo documental bibliografica,
con nivel descriptivo y disefio no experimental, aplicando el protocolo PRISMA para la seleccion
sistematica de fuentes. La busqueda se realizé en bases de datos especializadas (Scopus, Web of
Science, PubMed, ProQuest y Dialnet), utilizando operadores booleanos y términos clave en espariol
e inglés. Tras aplicar filtros de pertinencia y evaluar la calidad metodoldgica con el instrumento CRF-
QS, se incluyeron 17 estudios en el anélisis final. Los resultados mostraron que la mayoria de los
estudios reportan una asociacion positiva entre los videojuegos violentos y conductas agresivas,
especificamente dentro de la dimension fisica e ira. Se concluye que existe una relacion significativa
entre estas variables, aunque la expresion de la agresividad varia segun el perfil del adolescente y el
contexto en que se desenvuelve.

Palabras claves: Videojuegos, uso de videojuegos, agresividad, conductas agresivas.



ABSTRACT

Video game usage is a common activity among adolescents. When these games feature violent
content, concerns arise regarding their potential influence on the emergence or intensification of
aggressive behaviors during this developmental stage. This research aimed to analyze the
relationship between video game use and aggressive behaviors in adolescents through a literature
review of studies published between 2015 and 2025. A bibliographic documentary methodology
was employed, with a descriptive level and a non-experimental design, applying the PRISMA
protocol for the systematic selection of sources. The search was conducted in specialized databases
(Scopus, Web of Science, PubMed, ProQuest, and Dialnet) using Boolean operators and key terms
in both Spanish and English. After applying relevance filters and assessing methodological quality
with the CRF-QS instrument, 17 studies were included in the final analysis. The results indicated
that studies report a positive association between violent video games and aggressive behaviors,
specifically within physical aggression and anger dimensions. It is concluded that a significant
relationship exists among these variables, although aggression expression varies according to the

adolescent's profile and social context.

Keywords: Video games, video game usage, aggressiveness, aggressive behaviors.

O A FERNANDA

E|evied by:
Mgs. Sofia Freire Carrillo
ENGLISH PROFESSOR
C.C. 0604257881



CAPITULO I. INTRODUCCION.

La conducta agresiva se ha definido como la presencia de un accionar que tenga la
intencionalidad de dafiar a otra persona, y es caracterizada principalmente por cuatro dimensiones:
agresion fisica, agresion verbal, hostilidad e ira (Matalinares et al., 2012; Ramirez y Arcila, 2013).
Autores como Pinazo et al., (2020) mencionan que la incidencia de estas conductas dentro de la
poblacién adolescente ha ido aumentando en los Gltimos afios. A su vez, la industria del videojuego ha
ganado posicionamiento colocandolo como una de las formas predilectas de diversion virtual, sin
embargo, algunos videojuegos manejan contenido explicito y violento, esto pone en duda la relevancia
de esta variable sobre la agresividad (Meléndez y Sanchez, 2021).

Debido al nivel de entretenimiento que brinda, se ha detectado que los usuarios pueden
mantener un uso desmedido en largas sesiones de juego, lo que conlleva a una afeccion en las distintas
esferas de vida del sujeto, basandose en eso, se ha incluido un trastorno por uso de videojuego en la
nueva edicion de la Clasificacion Internacional de Enfermedades (CIE-11), caracterizado por la falta
de control, la priorizacion desmesurada de los videojuegos sobre otras actividades y la persistencia del
comportamiento a pesar de las consecuencias negativas, lo que afecta significativamente el
funcionamiento de las personas en multiples areas de su vida, y dada su creciente prevalencia y las
graves implicaciones para millones de jovenes en todo el mundo, es necesario atribuir criterios
diagndsticos y estrategias globales de intervencion (Darvesh et al., 2020).

Este planteamiento ha sido investigado a lo largo de la Gltima década por ser el medio de
entretenimiento predilecto de las Gltimas generaciones, manteniendo opiniones divididas entre los
investigadores, lo que demuestra la complejidad del fendémeno. Mientras algunos investigadores
sugieren que los juegos violentos aumentan los niveles de agresion a corto plazo, otros afirman que los
videojuegos actiian como una via de escape emocional capaz de reducir la agresion (Murillo, 2024).

En contraposicion, en Espafia se evaluo la presencia de agresividad dentro de la poblacion
juvenil que utilizaba los videojuegos como medio de entretenimiento, cuyos resultados indicaron que
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estos no mantienen un indice positivo, puesto que, no incrementaban el comportamiento agresivo a
largo plazo, sin embargo, se observé que algunos jugadores experimentan enfado o molestias durante
las partidas, ademas, se observo que los videojuegos son utilizados principalmente como medio de
evasion y entretenimiento, aumentando progresivamente el tiempo dedicado a ellos, lo que puede
entablar una dependencia hacia los mismos (Mena y Guerrero, 2023).

En cambio, en Per(, al buscar medir esta relacion, se encontraron resultados que sugieren que
adolescentes con un alto grado de exposicion a videojuegos, especificamente con uno que supera las
seis horas entre semana, han manifestado agresividad en forma de agresion verbal e ira, dando una
nueva perspectiva en la que el uso se relaciona con los periodos de juego (Vara, 2017).

A nivel nacional, los estudios muestran una perspectiva que apunta a una preocupacion
comportamental dentro de la poblacion juvenil, donde se ha observado una tendencia en los
adolescentes a aprender y normalizar conductas agresivas a través del uso de ciertos videojuegos,
identificando la presencia de niveles medios y altos de agresividad entre estudiantes de bachillerato, lo
que refuerza la necesidad de prestar atencion no solo a la cantidad de tiempo que los jovenes dedican a
jugar, sino también al tipo de contenido que consumen y a las dindmicas de juego que reproducen
(Millan, 2022).

La falta de anélisis profundo sobre esta relacion limita la capacidad de padres, educadores y
expertos para identificar y abordar estos problemas, dificultando el desarrollo de estrategias que
promuevan un uso equilibrado de los videojuegos, derivando en actos de impulsividad, problemas de
autocontrol y conflictos en los entornos familiar y social, evidenciando la necesidad de abordar este
fendmeno de manera integral.

El trabajo sera efectuado por dos investigadores, debido a su complejidad, puesto que, implica
una revision rigurosa de un amplio abanico de fuentes cientificas para sustentar los argumentos del
proyecto. La colaboracion en equipo no solo distribuye la carga de trabajo, sino que también permite

integrar conocimientos y mejorar la capacidad de andlisis, lo que enriquece el escrito y aporta mayor
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profundidad a la investigacion. La factibilidad de la investigacion se sustenta en la disponibilidad de
recursos econémicos, tecnoldgicos bibliograficos actualizados, de igual forma, los tiempos estimados
para la ejecucion de la investigacion son coherentes permitiendo una adecuada planificacion y
elaboracion. Segun el problema percibido anteriormente, se plantea la siguiente interrogante: ¢ Cuél es
la relacion entre el uso de los videojuegos y la conducta agresiva en adolescentes?
Objetivos
General
e Analizar la relacion existente entre el uso de videojuegos y las conductas
agresivas en los adolescentes.
Especificos
e Determinar el tipo de relacion existente entre las conductas agresivas y el uso de
videojuegos violentos.
e Identificar las dimensiones de agresividad que prevalecen en adolescentes que

usan videojuegos.



CAPITULO Il. MARCO TEORICO
Antecedentes

En Arabia Saudita, un estudio titulado “The Association between Video Game Type and
Aggressive Behaviors in Saudi Youth: A Pilot Study” tuvo como objetivo evaluar la asociacion del uso
de videojuegos con las conductas agresivas en adolescentes. En la metodologia se utiliz6 un disefio de
tipo transversal, y la muestra fue de 485 estudiantes entre 15 a 18 afios. En relacion a los instrumentos
se aplicaron una modificacion del Cuestionario de Agresion de Buss y Perry, que agregaba preguntas
sobre el tiempo de juego diario y el tipo de videojuego utilizado.

Se arrojaron resultados positivos referentes a los niveles de agresividad con la cantidad de
videojuegos usados, estableciendo mayor asociacion en la dimension verbal y fisica, ademas, se
observd que el tipo de videojuego puede determinar la dimension de agresividad predilecta,
encontrando que los que prefieren juegos de accidn tienden a lo fisico y los de aventuran optan por la
ira (Aleissa et al., 2022).

En Malasia, el estudio “Efectos de los videojuegos violentos en el comportamiento de los
adolescentes” busco investigar las repercusiones de este tipo de videojuegos en el comportamiento
agresivo de los adolescentes varones. Para ello, se optd por un disefio transversal, no experimental, de
tipo correlacional, en la que hubo una muestra de 389 estudiantes de una escuela de educacion
secundaria, a lo que se les aplico el Cuestionario de Agresion de Buss-Perry.

En primer lugar, los resultados evidenciaron que el 78.41% de los participantes preferian
videojuegos violentos, con un tiempo de uso que se dividia en un 40.1% con jornadas de menos de 2
horas al dia y otro 21.1% que jugaba mas de 4 horas. Por otra parte, con relacion a los niveles de
agresividad, el 70% de los estudiantes presentaron niveles bajos de agresion fisica y verbal; sin
embargo, el 68.64% demostro altos niveles de hostilidad, y un 61.18% niveles altos de ira, y tras el
andlisis de datos, se concluy6 una relacion positiva entre los videojuegos y el comportamiento agresivo

(Marzoetal., 2019).



En Pert, se realizd un estudio denominado “Dependencia a videojuegos como predictor de
agresividad en adolescentes de Lima Este durante el confinamiento por la COVID-19” con el objetivo
de analizar si la dependencia a los videojuegos es un predictor de agresividad en adolescentes. El
estudio fue no experimental, de alcance predictivo, enfoque cuantitativo y corte transversal, con una
muestra constituida por 430 estudiantes de secundaria de 11 a 17 afios, que pertenecian a instituciones
educativas de Lima Este, a quienes se les administrd el Test de Dependencia a Videojuegos (TDV) y
el Cuestionario de Agresion.

Los resultados mostraron una correlacion significativa entre las variables mediante la
correlacion de Pearson (r=.360; p=.000), lo que indica que la dependencia a videojuegos predice la
agresividad hasta en un 13%. Ademas, se obtuvo que las dimensiones de agresividad fisica, agresion
verbal, ira y hostilidad se relacionaron significativamente con la dependencia a videojuegos, lo que
implica que los puntajes altos de dependencia a videojuegos se asocian a los puntajes altos de
agresividad (Alvarez et al., 2024).

En Ecuador, el estudio “Los videos juegos en linea, y su incidencia en la generacion de
comportamientos agresivos en adolescentes de 14 y 15 afios de la Unidad Educativa Particular
Sudamericano de la ciudad de Cuenca” tuvo como objetivo principal analizar la influencia de los
videojuegos en la conducta agresiva de estudiantes adolescentes de 14 y 15 afios, haciendo uso de un
disefio enfoque cuantitativo con alcance descriptivo-correlacional con un disefio no experimental de
corte transversal. La muestra motivo del estudio fueron 95 estudiantes a quienes se les aplicé el Test de
Dependencia de Videojuegos (TDVJ) y el Cuestionario de Agresion (CA).

En referencia a la asociacion de las variables, los resultados obtenidos del estudio muestran
una influencia moderada en la correlacion de Spearman (Rho=,341) de los videojuegos en linea en el
comportamiento agresivo de los adolescentes, a pesar de que la dependencia hacia los mismos sea en

niveles bajos, se evidencid una correlacion entre las dimensiones de: abstinencia y la agresion verbal,
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problemas ocasionados por los videojuegos y agresion verbal, dificultad de control y agresion verbal
(Espinoza, 2023).

Marco tedrico

Videojuegos

Definicion

Los videojuegos son una forma de ocio digital caracterizado por su interaccion virtual, que
busca entretener y captar la atencion del usuario, especialmente de los adolescentes. Actualmente, es
uno de los medios de distraccion preferidos por los jévenes, que pueden derivar en un uso problematico
o adictivo cuando su empleo es excesivo o disfuncional (Marco y Choliz, 2017).

Al hablar de videojuego, se hace referencia a un juego virtual e interactivo con capacidad de
uno a varios jugadores, estos mantienen niveles de complejidad distintos en base al género y a la
tecnologia utilizada, y son de facil acceso gracias a las distintas plataformas en las que se distribuyen
como consolas, computadoras y dispositivos portatiles como celulares o tabletas (Rivera y Torres,
2018).

Otros autores también lo definen como un elemento lGdico constituido por reglas
estructuradas que brindan una meta al jugador, y que depende de sus habilidades y elecciones para
continuar en la aventura. El caracter “video” hace referencia a la necesidad de un dispositivo electronico
como consolas u ordenador para ejecutar el software (Calvo, 2018).

Clasificacion y tipos de videojuegos segin su contenido

Existen categorias que dividen los juegos de video segun su contenido. Suziedelyte
(2021), en uno de sus estudios distingue tres de ellas:

M-rated (violentos). Juegos recomendados para mayores de 17 afios que incluyen

violencia intensa y realista, sangre, lenguaje fuerte, y elementos graficos

explicitos.

T-rated (adolescentes). Juegos dirigidos a mayores de 12 afios, con violencia
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moderada o caricaturesca y lenguaje leve.

E-rated (para todos). Juegos disefiados para publicos generales, con contenido no

violento o violencia leve y animada.

Existen multiples formas de clasificar a los videojuegos seglin su contenido, y esto va a
depender de factores como las desarrolladoras (Ubisoft, Square-Enix, EA) o las tiendas de distribucion
de estas (Steam, Xbox Store, Playstation Store), sin embargo, se han delimitado 9 géneros interactivos
que plasman los principales tipos que se lanzan al mercado global, no obstante, los méas representativos
de violencia son de combate y aventura (Mejias, 2021).

Combate. Videojuegos que tienen como objetivo eliminar a enemigos o equipo
rival empleando fuerza bruta o el uso de armas, dentro de estos, las habilidades de
reflejo son necesarias para sobrevivir. Otras subcategorias que pueden nacer de
esta son los juegos de disparos (més conocidos por su nombre en inglés
“shooters”), en donde se manejan distintas armas ya sea cuerpo a cuerpo o de
fuego para acabar con los enemigos, también estan presentes los juegos que
buscan acabar con una gran cantidad de enemigos en poco tiempo con armas

cuerpo a cuerpo (Mejias, 2021).

Aventura. Este tipo de videojuegos se caracterizan por la representacion de
personajes que tienen una meta planteada y una historia profunda que contar, en
estos videojuegos el andlisis y la necesidad de tomar decisiones es fundamental,
en estos juegos se requiere de explorar para conseguir objetos importantes para la
trama. Algunas subcategorias que pueden encontrarse son las de accién- aventura
gue mantienen este rol de eliminar objetivos junto a una historia relevante, y los
juegos de rol, en los que se personifica al protagonista con el fin de experimentar
sus vivencias, y finalmente los de supervivencia que son experiencias en donde
prima la necesidad de mantenerse agil para evadir peligros (Mejias, 2021).
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Videojuegos violentos: caracteristicas y ejemplos.

Los videojuegos violentos, conocidos por su contenido explicito y crudo, se caracteriza por la
presencia de escenas con sangre, uso de armas, muertes a sangre fria, lenguaje soez, entre otros
elementos relacionados a este tipo, que estan planteados para un pablico mayor de 17 afios, considerado
como maduro. Los ejemplos mas conocidos dentro de la industria son Call Of Duty, Mortal Kombat,
Fortnite y Playerunknown’s Battlegrounds que son juegos de combate clasificados en M-rated, donde
existe uso de armas, violencia grafica y contenido fuerte como sangre (Santana et al., 2020). A su vez,
mantienen disefios como el realismo conductual, es decir, agregan fisicas que asemejan el mundo, y
esto influye en el proceso cognitivo del usuario generando justificaciones sobre la violencia ejercida
catalogandolo como una herramienta aceptable segun el caso (Junco-Guerrero et al., 2024).

Factores asociados al uso problematico de videojuegos

Alto impacto de videojuegos en la actualidad. Segun un sondeo realizado en 2022, se
estimd que 2.9 billones de personas utilizan videojuegos como forma de entretenimiento a nivel
mundial. En relacion a Latinoamérica, se establecieron aumentos del 4% de nuevos jugadores en
comparacion al periodo anterior a la pandemia, y se estima que el tiempo de uso promedio ronda las 8
horas a la semana, y en algunos casos los usuarios llegan a establecer horarios de juego de 3 a 5 horas
diarias (Hidalgo y Abal, 2023).

Adiccion y dependencia a los videojuegos. La adiccidn a videojuegos es una patologia que ha
sido considerada como un trastorno dentro del CIE-11, debido a las nuevas tecnologias y su mayor
capacidad de alcance. Se relaciona con el nivel en que estos juegos afectan la vida del sujeto, la
preferencia por la realizacion de la misma sobre otro tipo de actividades con mayor relevancia. En
relacion a lo mencionado por la OMS, se establece que existen dos puntos basicos: la dependencia
expresada por la perdida del control, el craving, cambios en la emocionalidad y en la capacidad
atencional; y las consecuencias en areas a nivel fisico, psicoldgico y en areas de la vida como la escolar,

laboral o social (Sotés y Mesa, 2022).
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Factores psicologicos. A nivel personal, se presenta vulnerabilidades individuales como
problemas dentro del control inhibitorio, es decir, hay predileccion por obtener un refuerzo inmediato,
y existe frustracion en caso de no presentarse, asimismo, Se caracterizan por mantener conductas
impulsivas, dificultades dentro de su autoestima e insatisfaccion por su estilo de vida (Marengo et al.,
2015).

Factores sociales y familiares. A nivel familiar, los adolescentes que mayormente presentan
una conducta problematica en referencia al uso de videojuegos son los que mantienen padres o
cuidadores con poco interés dentro de las actividades que realizan en linea, asi como la falta de unién
parental; socialmente se menciona que la falta de vinculos o relaciones sociales esta presente dentro de
los adolescentes con problemas en el uso de estos, y como factor adicional a estas conductas se
encuentra la vision positiva de pares hacia este medio de entretenimiento y las invitaciones de los
mismos para mantener sesiones de juego (Rodriguez y Garcia, 2021).

Beneficios del uso de videojuegos

Beneficios cognitivos y uso terapéutico En referencia a las ventajas a nivel cognitivo, se ha
demostrado una mejora en varias funciones ejecutivas, por ejemplo, dentro de la memoria de trabajo
permitiendo mejorar la captacion de informacidn relevante, ademas ayuda a la flexibilidad cognitiva y
a desarrollar la capacidad atencional y capacidades espaciales, fomenta la inteligencia fluida en
videojuegos como los del rol y colabora dentro del procesamiento de nimeros y estrategias (\Vaamonde
etal., 2018).

De igual forma han sido una herramienta con multiples usos, dentro del area didactica se han
visto apto para el desarrollo de habilidades como memoria, resolucion de problemas, orientacion
espacial y conocimientos variados para el manejo de elementos digitales, ademas, se encontrd utilidad
como insumo para fomentar la equidad dentro de actividades y el trabajo en equipo, lo que ha sido
considerada como viable debido a la forma innovadora y entretenida de crear una ensefianza dentro de

la poblacion juvenil (Nufiez et al., 2020).
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También existen juegos cooperativos donde el trabajo en equipo, apoyo emocional y la
comunicacion son fundamentales para ganar, motivando a los jugadores a interactuar sanamente entre
ellos, y se ha usado como alternativa para socializar como opcion viable para trabajar con personas que
mantengan problemas de ansiedad social, entre otros (Halbrook et al.,2019).

Efectos del uso probleméatico de videojuegos

Consecuencias psicoldgicas Referente a las consecuencias cognitivas, se ha encontrado una
asociacion de estos con dificultades dentro de la autorregulacién emocional, dificultando el generar
respuestas adecuadas ante situaciones estresantes. Por ultimo, en referencia a los sintomas de ansiedad
y depresion han existido mayor prevalencia de sintomatologia dentro de la poblacion varonil, en
especial la depresiva debido al uso indebido de estos juegos como mecanismo de evitacion y escape
(Gonzalvez et al., 2017)

Alteraciones del suefio y la salud fisica A nivel de salud fisica, los usuarios de videojuegos
con uso problemético presentaron mayor tendencia a la falta de autocuidado relacionados a los habitos
del suefio y a una inestabilidad dentro de sus habitos alimenticios. En referencia a los efectos a nivel
quimico en el cerebro, usuarios adictos a videojuegos en linea presentan niveles bajos de adrenalina y
noradrenalina y niveles de dopamina levemente elevados (Nufiez et al., 2020).

Consecuencias psicosociales Los videojuegos en exceso desensibilizan a los jugadores
respecto al entorno real, lo que promueve un aislamiento social, esto en conjunto a la compensacion
social que el videojuego provee a través de las interacciones de jugadores en linea, reemplazan la
sociabilidad real y su adiccion, culminando en una pérdida del control y conflictos a nivel holistico (De
Sanctis et al., 2017). Asimismo, esto genera un deterioro dentro de las relaciones interpersonales, junto
a la pérdida de contacto real, llegando a deteriorar la capacidad de integracion social hacia pares o
familiares, que tendran un impacto significativo en el sentimiento de soledad, y la capacidad de
autocontrol, desencadenando en sintomatologia asociada al trastorno por uso de videojuegos (Dull et

al., 2024).
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Agresividad

Definicion

Berkowitz (1996) define a la agresividad como cualquier accion orientada a causar dafio, ya
sea fisico 0 emocional a otra persona, por lo que, este tipo de conducta generalmente provoca rechazo,
malestar y desdén, lo que lo transforma en algo socialmente inadmisible y, desde este punto de vista,
se puede sostener que el comportamiento agresivo persigue un objetivo concreto: conseguir algun
beneficio, ejercer presién o manipular a alguien para afectar sus elecciones y actos. En numerosas
circunstancias, el individuo que actla de manera agresiva intenta consolidar su autoridad y poder,
empleando su postura dominante para afectar a la victimay forzarlaa su voluntad a través de la coercion
(Sanchez, 2020).

Por otro lado, Anderson y Bushman (2018) definen la agresividad como un comportamiento
intencional orientado a causar dafio fisico o psicoldgico a otro y puede ser impulsiva o planificada,
manifestdndose de manera fisica, verbal o simbdlica segin el contexto y el objetivo del agresor,
resaltando el carécter intencional, considerando actos manifiestos y formas sutiles de agresion, ademas,
aclaran que no siempre es emocional, sino que puede buscar ventajas personales, control o ser respuesta
a una amenaza percibida, por ende, en entornos competitivos o de desigualdad de poder, esta agresion
instrumental se convierte en un medio para obtener objetivos especificos.

Tremblay (2018) plantea que las manifestaciones agresivas no deben entenderse como
muestras de desadaptacion, sino como expresiones que acompafian el desarrollo humano desde edades
tempranas. Desde su perspectiva, la agresividad surge como una forma de interactuar con el entorno,
ya sea por la necesidad de defenderse 0 asegurarse ante alguna circunstancia, y que con el tiempo va a
depender del aprendizaje social y las experiencias personales que moldean la conducta. Asi, lo que en
un inicio puede parecer cumplir una funcion de proteccion, si se usa de manera reiterada puede
transformarse en una accion dafiina para imponer autoridad o causar dafio, generando consecuencias

negativas a nivel psicolégico y social.
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Agresidn, agresividad y violencia

A diferencia de la agresion, que se manifiesta como una respuesta puntual y reactiva ante
situaciones especificas, la agresividad se concibe como una predisposicion general a actuar de manera
agresiva en diversas circunstancias. Segin Matali (2016), esta tendencia incluye comportamientos
como atacar, faltar al respeto, ofender o provocar intencionalmente a otros. No obstante, la agresividad
también puede tener un potencial positivo, ya que puede orientarse hacia la resolucion pacifica de
conflictos, diferencidndose asi de la violencia, que posee una connotacion negativa (Gutiérrez y
Portillo, 2016).

Diversos autores han sefialado que la violencia no es solamente un acto de agresion que se
realiza de manera individual, pues involucra dimensiones mas amplias que atraviesan tanto lo personal
como lo social. Desde esta perspectiva, Aryan (2017) entiende a la violencia como un proceso
intencionado, y con el cual una persona o un grupo pueden ejercer su poder sobre otro para poder
someter, controlar o causar algun tipo de dafio fisico, emocional o simbdlico. En una linea similar,
Martinez (2016) sugiere que la violencia puede comprenderse no solo como el uso de fuerza directa,
sino también como toda forma de negar a otra persona, al despojarla de su valor y dignidad humana,
exponiendo a la violencia como una préctica que va mas alla de derechos y actos aislados.

Factores predisponentes de la agresividad

La agresividad es una conducta multifactorial que puede surgir de la interaccién entre factores
bioldgicos, psicoldgicos y sociales. En el ambito psicoldgico, investigaciones recientes han confirmado
que laexposicion constante a modelos agresivos en el entorno o en los medios digitales puede aumentar
la probabilidad de comportamientos violentos (Roque et al., 2022), mientras que también se evidencian
experiencias adversas en la infancia, como el maltrato o la negligencia, que actlan como factores
predisponentes significativos para la aparicion de conductas agresivas en etapas posteriores del

desarrollo (Howell et al., 2016).
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La preocupacion por el impacto de los videojuegos violentos en la conducta de los jovenes ha
aumentado, aunque no son un factor predisponente por si mismos, pueden facilitar respuestas agresivas,
sobre todo cuando se usan frecuentemente y sin supervision (Prescott et al., 2018). Al asumir roles
activos en actos violentos, los jugadores pueden reforzar esquemas hostiles y normalizar la violencia
para resolver conflictos, y este efecto tiende a intensificarse en contextos con otros riesgos, como la
falta de regulacion emocional o la violencia familiar, de modo que los videojuegos violentos no generan
agresividad por si solos, pero pueden potenciarla al interactuar con factores personales y ambientales
(Etchellsetal., 2016).

Factores bioldgicos: La agresividad no solo tiene raices psicoldgicas y sociales, sino también
una base neurobioldgica que involucra estructuras cerebrales clave como la amigdala y la corteza
prefrontal. La amigdala, parte del sistema limbico relacionada con el procesamiento del miedo y la
amenaza, esta asociada con respuestas agresivas, ya que su hiperactivacion puede causar reacciones
impulsivas ante estimulos hostiles (Doré et al., 2018).

Las funciones ejecutivas del cerebro desempefian un papel esencial en la regulacion de la
conducta, en especial en aquellas zonas asociadas con el autocontrol y la gestion de algunas emociones;
por ejemplo, si se producen algunas alteraciones en el I6bulo prefrontal, esto puede generar dificultades
para poder contener impulsos o para poder evaluar que consecuencias se puede generar acorde a
realizar alguna accién. Dichas disfunciones, en especial en el &rea ventromedial y dorsolateral, tienden
a relacionarse con respuestas agresivas desinhibidas con tendencia a actuar de manera impulsiva ante
situaciones de frustracion o amenaza (Zavaleta, 2022).

La regulacion de la agresion no solo depende de estructuras cerebrales, también se incluye el
equilibrio de sustancias quimicas que intervienen en la transmision neuronal, siendo algunas como la
serotonina, la dopamina y la noradrenalina que actGan como moduladores de las respuestas
emocionales y conductuales, influyendo directamente en como se perciben y procesan las sefiales

sociales, contribuyendo a la capacidad de controlar y regular las reacciones agresivas; por ejemplo, la
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serotonina esta asociada con el control de impulsos y la estabilidad emocional, y sus niveles bajos se
relacionan con mayor irritabilidad y respuestas agresivas impulsivas (Ortega y Alcazar, 2016).

Las sustancias neuroquimicas que intervienen en el sistema nervioso central influyen
considerablemente en la expresion de conductas agresivas, por lo que Boer et al. (2019) sefialan que la
dopamina al ser participe dentro de los circuitos de recompensa, puede reforzar la agresion cuando esta
genera algun beneficio o asegura la obtencion de metas que se manifiestan planificadas por un estado
agresivo. Por su parte, Manchia et al (2017) destacan que la noradrenalina cumple un papel esencial en
los estados de alerta asi como en la respuesta ante el estrés, lo que contribuye a que las reacciones
agresivas se intensifiquen ante situaciones percibidas como amenazantes.

El entorno social desempefia un papel decisivo en la forma en que se desarrollan y manifiestan
las conductas agresivas, las experiencias cotidianas dentro de la familia, con amigos y en los medios de
comunicacién contribuyen a que los adolescentes aprendan y modelen sus respuestas dentro de los
conflictos. Zych et al (2018) sefialan que la exposicion repetida a patrones violentos mostrados en
diferentes medios, pueden normalizar la agresion como un recurso aceptable para resolver disputas.
Asi, la socializacion no solo moldea habilidades de convivencia, sino que también contribuye a definir
limites sobre lo que se considera un comportamiento permisible frente a la tension o el desacuerdo.

En la adolescencia, las experiencias dentro del grupo y la busqueda de identidad pueden influir
en la forma en que los jévenes manejan sus emociones y conflictos, esta interaccion constante con otros
adolescentes ensefia indirectamente formas de reaccionar ante tensiones, creando conductas habituales
de aceptacion o rechazo social, que no solo modelan la manera en que se expresan acciones intensas
como la agresion, sino que también contribuye a que se normalicen y se mantengan dentro del entorno
(Sijtsema y Lindenberg, 2018).

Dimensiones de la agresividad

29



La agresividad se manifiesta tanto a nivel fisico como verbal, y se entrelaza con las respuestas
emocionales de hostilidad e ira, es por eso que Gallagher y Ashford (2016) definen cuatro aspectos que
se plantean como dimensiones que constituyen los pilares fundamentales de la agresion:

Agresion fisica: Consiste en la accion de dafiar o herir a otros a través de la fuerza fisica, ya
sea de forma directa 0 mediante el uso de objetos.

Agresion verbal: Puede manifestarse a traves de la comunicacion, cuando las palabras se
utilizan para herir, intimidar o manipular emocionalmente a otros, es decir, depende del impacto que
los mensajes generan en la percepcion y bienestar de la persona que los recibe.

Hostilidad: Se caracteriza por una disposicién negativa hacia los deméas, marcada por la
desconfianza, rencor y percepcion de injusticias, que no se limita Unicamente a lo observable, sino que
también involucra evaluaciones internas y actitudes mentales que predisponen a reaccionar con rechazo
frente a ciertas personas.

Ira: Representa una reaccion emocional intensa frente a estimulos como la deteccion de un
peligro o cuando la persona se siente desafiada. Esta emocién no solo involucra sentimientos
subjetivos, sino también una serie de alteraciones fisioldgicas y cognitivas con la finalidad de movilizar

a que la persona actue o reaccione ante el estimulo detonante.

Agresividad Proactiva y Reactiva

Laagresividad proactiva puede definirse como una forma de conducta hostil que se manifiesta
de manera deliberada y estratégica, orientada a alcanzar una meta especifica o ejercer control sobre una
situacion, resaltando un carécter planificado, instrumental y emocionalmente frio que se diferencia de
la agresividad reactiva, que surge como respuesta impulsiva ante una amenaza o provocacion. Este tipo
de agresion no se desencadena por un arrebato emaocional, sino que implica un proceso consciente de
toma de decisiones en el cual el agresor evalUa los beneficios que puede obtener, utilizando la violencia
como un medio funcional para lograr sus fines, ya sean materiales, sociales o personales (Garcia et al.,

2017).
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En contraposicion, la agresividad reactiva se refiere a una respuesta impulsiva ante estimulos
que el individuo interpreta como amenazantes, ya sean estos reales o percibidos, y que a diferencia de
la agresion proactiva, no se orienta a obtener un beneficio especifico, sino que emerge como una
reaccion emocional intensa, frecuentemente acompafiada de sentimientos de ira, cdlera o irritacion, por
lo que este tipo de agresion suele estar asociada con una baja tolerancia a la frustracion y altos niveles
de ansiedad, lo que hace que la persona reaccione de forma desproporcionada ante situaciones que
interpreta como provocadoras, incluso cuando el peligro objetivo es minimo o inexistente, es decir, s
una forma de defensa que opera de manera rapida y emocional, sin una planificacion previa (Garcia et
al., 2017).

Modelo General de Agresion

El Modelo General de Agresion (GAM) propone que la conducta agresiva surge de una
compleja interaccion de maltiples factores (Medrano et al., 2019). Este modelo conceptualiza la
agresioén como un proceso que involucra tres componentes principales:

Entradas: Estimulos externos (situaciones) e internos (caracteristicas individuales) que
desencadenan la agresion.

Estados internos: Respuestas psicolégicas y fisiologicas intermedias, como pensamientos
hostiles, emociones negativas y activacion fisioldgica.

Resultados: Son las decisiones y juicios que toman las personas frente a distintas situaciones
y estas actan como guias de su comportamiento; algunas respuestas se producen de manera casi
instintiva, mientras que otras requieren una evaluacidn mas consciente. Este proceso de valoracion
determina si el conflicto se orienta hacia una resolucion o hacia una confrontacion.

Procesos personales y situacionales: La conducta humana surge de la interaccion entre
caracteristicas individuales y circunstancias externas, por lo que, los rasgos personales, las experiencias
previas y los patrones aprendidos a lo largo del desarrollo influyen en como se interpretan los eventos

y en la disposicion para reaccionar de manera agresiva. ES por eso que modelos contemporaneos como
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el Modelo General de Agresion (GAM) sugiere que estas respuestas no se explican Unicamente por

factores internos o externos, sino por la combinacion de ambos, donde la percepcion de amenaza y la

regulacion emocional juegan un papel importante en laaparicion de laagresividad (Gomez et al., 2021).

Figura 1

Modelos General de Agresion en el uso de videojuegos
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El adolescente interpreta la situacion como una amenaza a
p—p  SU autoestima y elige reaccionar rapidamente, enfocandose
mas en defenderse que en analizar alternativas.

Insultar
Golpear objetos
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Adolescencia

La adolescencia se entiende como una etapa de la vida donde el sujeto entra dentro de una
transformacidn fisica y psicoldgica. Dentro de la misma, se encuentran cambios profundos en la
identidad, emocionalidad y el aumento de interés por sus relaciones interpersonales (Gaete, 2015). La
UNICEF (2020) resalta que existen tres estadios 0 fases en esta etapa, cada uno con caracteristicas
especificas.

Adolescencia temprana

Comprende edades desde los 10 a los 13 afios, y se caracteriza por el inicio de la pubertad y la
primera muestra de cambio fisicos como el desarrollo de los caracteres sexuales secundarios vy, al
mismo tiempo, a nivel cognitivo se comienza a observar un pensamiento con una minima tendencia
hacia la reflexion.

Adolescencia media

Comprende edades desde los 14 a los 16 afios, caracterizado por una mayor capacidad de
abstraccion, junto con el moldeamiento de la identidad del ser al experimentar distintos estilos,
ideologias o roles, ademéas de la necesidad de pertenencia hacia un grupo de pares es mayor, el
adolescente se centra en buscar aceptacion social junto a una mayor independencia de los padres.

Adolescencia tardia

Comprende edades entre los 17 a los 21 afios, a nivel del pensamiento se encuentra mayor
consolidada la identidad por lo que sus valores y metas mantienen mayor claridad, que contribuyen a
una madurez emocional y en la toma de decisiones del ser, asimismo, a nivel social el adolescente

consolida su autonomia y tiende a depender en un nivel muy bajo de sus padres.
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CAPITULO IlIl. METODOLOGIA.

Tipo de Investigacion

La metodologia empleada en esta investigacion es de caracter bibliografico, dado que su
enfoque principal consistié en la exploracion y evaluacion de fuentes documentales previamente
publicadas sobre el tema en cuestion. En este sentido, se va a llevar a cabo una recopilacion exhaustiva
de material académico, incluyendo libros digitales, articulos cientificos, tesis, informes técnicos y otros
documentos pertinentes, con el propdsito de fundamentar y enriquecer el desarrollo del estudio. Para
garantizar un analisis riguroso y una comprension profunda del fenébmeno investigado, se seleccionaron
fuentes de alto impacto y relevancia dentro del &mbito académico.
Nivel de investigacion

La investigacion sera de nivel descriptivo, porque se expone las caracteristicas de las variables,
en este caso, el uso de videojuegos y las conductas agresivas, permitiendo organizar y analizar
sistematicamente la informacion existente sin modificarla, y describir los hallazgos y enfoques de los
estudios previos sobre esta relacion. Esta metodologia ayuda a sintetizar los diferentes resultados y
teorias presentes en la literatura sobre el tema, junto a que permite identificar patrones, tendencias y
areas de consenso o controversia en la investigacion previa, facilitando la comprension del fendémeno
y sefiala posibles lagunas en la investigacion, lo que puede guiar a futuros estudios en esta area.
Estrategias de busqueda

La busqueda se realizo en las bases de datos cientificas Scopus. Web of Science, PubMed,
Proquest y Dialnet, con estudios cuantitativos referentes al area de psicologia. Se utilizaron los

bE 19

operadores boléanos “AND” “OR”, las palabras clave en inglés fueron “use of videogames” “video

% ¢¢,

games” “aggressive behaviors

9 ¢,

aggressive”, mientras que en espaiiol se utilizaron “videojuegos”

9 ¢¢

“conducta agresiva” ‘“‘comportamientos agresivos’ “videojuegos violentos” con un rango de

publicacion de 2015 a 2025, y con estudios de libre acceso.
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Extraccion de datos

Para la busqueda de datos dentro de las bases de datos, se opt6 por distribuir el trabajo con el
fin de asegurar la calidad de informacidn en los estudios seleccionados, la blsgqueda dentro de Scopus
y Web Of Science fueron extraidas por el primer investigador, y las bases de Proquest, PubMed y
Dialnet las realiz6 el segundo investigador. Para la toma de articulos finales se aplicaron filtros de
descarte por articulos duplicados, posteriormente se elimind articulos en base a la lectura de titulos, y
finalmente una revision del resumen de los articulos para constatar su informacion.

Como resultado de las busquedas, se registraron las siguientes cantidades de articulos: Web of
Science (n=27), Scopus (n=55), ProQuest (n=40), Pubmed (n=10) y Dialnet (n=29), obteniendo un
total de (n=161). Tras efectuar la bisqueda total, se eliminaron elementos duplicados (n=18) (Figura
1), reduciendo la cantidad a (n=143). A continuacidn, se descartaron articulos por no mantener una
relacién con el tema en el titulo (n=79), obteniendo (n=64). Finalmente se realiz6 la exclusion de
articulos en base al resumen, por no mantener relacion con la finalidad y los objetivos de la
investigacion, y a la calificacion de la calidad metodoldgica del articulo utilizando el CRF-QS (n=47),
quedando con un total de 17 articulos.
Seleccion de los estudios

Tabla 1
Criterios de seleccién de los documentos cientificos

- Documentos cientificos divulgados entre los afios 2015-2025.
- Estudios cuantitativos

- Idioma espafiol, inglés, portugués y francés.

-Base de indexacion: Scopus, Web of Science, ProQuest,
Pubmed, Dialnet.

- Articulos relacionados con las variables “videojuegos” y
“agresividad”.

- Articulos con poblacion adolescente

- Documentos completos y de libre acceso.
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Tabla 2

Criterios de exclusion de los documentos cientificos

- Investigaciones de tipo bibliografico

- Articulos con metodologia mixta

- Articulos con datos poco claros o no replicables

- Articulos fuera de la fecha establecida

- Articulos que incumplen con el nivel de calidad

metodoldgica requerida

Figura 2

Diagrama Flujograma Prisma

| ldentificacion de estudios via base de datos y registros

Registros eliminados antes de su
revision:
Registros duplicados
eliminados (n=18)
Registros eliminados por
otros motivos (n =0)

Registros excluidos

{n =79}

Razon= excluidos mediante la
lectura del titulo v las palabras clave
0 no relacionados con el objeto de
estudio

S Reqisiros identificados
.'E desde Base de datos: Web
E of Science Core Collection
i (n=27),Medline/Pubmed
E (n=10), Scopus (n=55),
= Proguest (n=40), Dialnet
(n=29)
Y t
Registros revisados
(n=143)
=
2
=
‘-’ L 4
Informes evaluados para
elegibilidad (n =64)

Informes excluidos: (n =47)
Criterio= Excluidos por
lectura del resumen vy escala
de evaluacion metodologica.

Estudios incluidos en la revision
(n=17)

W
=]
=
=
z]
E
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Evaluacién de la calidad metoddélogica de calidad

La escala de valoracion de la calidad metodoldgica de los estudios escogida para la presente

investigacion es la Critical Review Form-Quantitative Studies (CRF-QS). La cual se conforma de 19

criterios para comprobar la categoria a la que pertenecen los articulos seleccionados.

A continuacion, se expone los criterios e items que estructuran la escala de calidad

metodoldgica

Tabla 3

Criterios basados en el CRF-QS para determinar la calidad metodoldgica

Criterios No items  Elementos a valorar
Finalidad del estudio 1 Obijetivos precisos, concisos, medibles y alcanzables
Literatura 2 Relevante para el estudio
Disefio 3 Adecuacion al tipo de estudio

4 No presencia de sesgos

5 Descripcion de la muestra
Muestra 6 Justificacion del tamafio de la muestra

7 Consentimiento informado

8 Validez de las medidas
Medicion

9 Fiabilidad de las medidas

10 Descripciéon de la intervencion
Intervencion 11 Evitar contaminacion

12 Evitar co-intervencion

13 Exposicion estadistica de los resultados
Resultados 14 Método de analisis estadistico

15 Abandonos

16 Importancia de los resultados para la clinica
Conclusion e 17 Conclusiones coherentes
implicacion clinica de los Informe de la implicacién clinica de los resultados
resultados 18 obtenidos

19 Limitaciones del estudio

Fuente: Los criterios e items fueron redactados de acuerdo con lo planteado por Law et al.

(Lbpez, 2017).
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La categorizacion se establece acorde a la siguiente valoracion:

Pobre calidad metodologica < 11 criterios

Aceptable calidad metodoldgica entre 12 y 13 criterios
Buena calidad metodoldgica entre 14 y 15 criterios
Muy buena calidad metodoldgica entre 16 y17 criterios

Excelente calidad metodologica > 18 criterios
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Tabla 4
Evaluacion de la calidad metodoldgica de los documentos cientificos

Puntuacion CRF-QS

N° Titulo 4 56 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 Total Categoria

1  How to Be Aggressive from Virtual 1111110 O O1 1 1 1 1 1 1 16 Muy
to Reality? Revisited the Violent buena
Video Games calidad

2 The Association between Video 1111110 00 1 1 1 1 1 1 1 16 Muy
Game Type and Aggressive buena
Behaviors in Saudi Youth: A Pilot calidad
Study

3 An exploratory study on association 1111110 00 1 1 1 1 1 1 1 16 Muy
between Internet game contents and buena
aggression in Korean adolescents calidad

4 The relation of violent video games 1111110 O O 1 1 1 1 1 1 1 16 Muy
to adolescent aggression: An buena
examination of moderated mediation calidad
effect

5 Differences in associations between 1111110 O0 O 1 1 1 1 1 1 1 16 Muy
problematic video-gaming, video- buena
gaming duration, and weapon- calidad

related and physically violent
behaviors in adolescents
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Friendly fire: Longitudinal effects of
exposure to violent video games on
aggressive behavior in adolescent
friendship dyads

16

Muy
buena
calidad

Violent video game engagement is
not associated with adolescents'
aggressive  behaviour:  Evidence
from a registered report

16

Muy
buena
calidad

"Brutal kill!" violent video games as
a predictor of aggression

16

Muy
buena
calidad

Psychological distress and
aggression among adolescents with
internet gaming disorder symptoms

15

Buena
calidad

10

Gender as a Moderator in the
Relationship between Violent Video
Games Play and Aggressive
Behaviour among In-School
Adolescents

15

Buena
calidad

11

Sex Differences in the Association
Between Gaming and Serious Violence
Among Predominantly African

American Youth

Muy
buena
calidad

12

Short-Term Effects of Competitive
Video Games on Aggression: An Event-

Related Potential Study

Muy
buena
calidad
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13

Efectos de los videojuegos violentos
sobre la agresividad en nifios Yy
adolescentes

16

Muy
buena
calidad

14

Relacion entre el uso de videojuegos
durante la pandemia de covid-19 y la
conducta agresiva en adolescentes que
regresan a clases presenciales después
del periodo de confinamiento

16

Muy
buena
calidad

15

Does violence in video games impact
aggression and empathy? A longitudinal
study of Czech adolescents to
differentiate within- and between-person
effects

15

Buena
calidad

16

Adolescent aggression and violent video
games: The role of moral disengagement
and parental rearing patterns

16

Muy
buena
calidad

17

Aggression among College and 1
School Students Who Play Violent
Video Games

15

Buena
calidad
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Consideraciones éticas

En el desarrollo del presente trabajo de investigacion se atendieron cuidadosamente los
principios éticos relacionados con el uso y manejo de informacion de caracter cientifico. Se garantizo
el respeto a la propiedad intelectual mediante la correcta citacion de todas las fuentes bibliogréficas
empleadas, reconociendo asi el aporte de los autores consultados evitando cualquier forma de plagio,
y se procuro utilizar la informacion recopilada de manera responsable asegurando que su aplicacion se
limite exclusivamente a los fines académicos y en funcion de los objetivos del estudio. Esta postura
ética no solo busca cumplir con las normativas institucionales, sino también fomentar una practica

investigativa integra, transparente y respetuosa con el conocimiento cientifico.
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CAPITULO IV. RESULTADOS Y DISCUSION

La siguiente tabla constituye un insumo clave para abordar el objetivo de investigacion orientado a: determinar el tipo de relacion existente entre las conductas agresivas

y el uso videojuegos violentos.

Tabla 5
Relacion entre uso de videojuegos y conductas agresivas
No. Titulo/Autores/afio Poblacién o Instrumentos de Proceso Resultados principales
muestra evaluacion estadistico
1 The Relation of Violent Participaron 648 Los instrumentos Para el proceso Se encontrd una correlacion positiva
Video Games to estudiantes utilizados fueron estadistico se y significativa entre la exposicién a

Adolescent Aggression:
An  Examination  of
Moderated Mediation
Effect.

(La relacion entre los
videojuegos violentos y la
agresion en adolescentes:
Un andlisis del efecto de
mediacion moderada).
Shao y Wang. (2019)

adolescentes chinos
de secundaria, con
edades entre 12 y
19 afios. La muestra
incluyé 339
varones 'y 309
mujeres,
provenientes tanto
de zonas urbanas
como rurales.

el “Video Game
Questionnaire
(VGQ)”.
“Aggression
Questionnaire
(AQ)".

“Family
Environment
Scale (FES)”.
“Normative
Beliefs About
Aggression Scale
(NOBAGYS)
version china
adaptada”.

emplearon analisis
correlacionales,

regresion

escalonada y
modelos de
mediacion y
moderacion con el
software SPSS 22 y

Mplus 7. El analisis
central fue un
modelo de
mediacion

moderada. Ademas,
se hizo uso del

coeficiente de
correlacién de
Pearson.

videojuegos violentos y la agresion
en adolescentes (r = 0.26, p <
0.001).
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Differences in
associations between
problematic video-
gaming,  video-gaming
duration, and weapon-
related and physically
violent  behaviors in
adolescents.
(Diferencias en las
asociaciones entre el uso
problemaético de
videojuegos, la duracion
del juego y las conductas
violentas  fisicas vy
relacionadas con armas
en adolescentes).

Zhai et al. (2020)

Dentro de la
poblacion del
estudio participaron
3,896 adolescentes
de secundaria del
estado de
Connecticut
(EE.UU.), con
edades
comprendidas entre
los 14 y 18 afios. La
muestra fue
representativa y
diversa en cuanto a
género, raza Yy
estructura familiar.

- Encuesta
autoadministrada
que contenia 154
preguntas donde
incluia medidas
como:
“Caracteristicas
demograficas”,
“Salud y
funcionamiento”,
“Severidad del
juego
problematico”,
“Duracion del
Juego”,
“Conductas
violentas™” e
“Impulsividad y
busqueda de
sensaciones”.

Los analisis
estadisticos se
realizaron

utilizando SPSS 25.
Ademas, se
utilizaron modelos
de moderacién con
el macro PROCESS
en SPSS  para
examinar si la
impulsividad o la

busqueda de
sensaciones
moderaban las
relaciones entre
juego

problematico/durac
ion y violencia. Por
ultimo, Se usaron

pruebas de chi-
cuadrado de
Pearson

(bilaterales) y se
aplico la correccién
de Bonferroni para

A través de los resultados, se
encontrd que la gravedad del juego
problematico se asociaba
significativamente con todas las
conductas  violentas evaluadas:
portar armas (y? = 41.45, p < 0.001),
haber sido amenazado con un arma
(02 =41.25,p<0.001), peleas fisicas
(x? = 68.95, p < 0.001), peleas con
lesiones (y? = 44.26, p < 0.001) y
sentirse inseguro en la escuela (y? =
31.31, p < 0.001).

manejar
comparaciones
multiples.
Friendly fire: Lamuestrafinal del - Cuestionariode  El analisis Los andlisis correlacionales (p de

Longitudinal effects of

estudio estuvo

autorreporte

estadistico se llevo

Spearman) mostraron que, en las
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exposure to violent video
games on aggressive
behavior in adolescent
friendship dyads.

(Fuego amigo: Efectos
longitudinales de la
exposicién a videojuegos

violentos sobre la
conducta agresiva en
diadas de amistad

adolescentes).
Verheijen et al. (2018)

compuesta por 705
adolescentes dentro
de 2 tiempos Tl y
T2, todos
estudiantes de 7.° a
10.° grado de una
escuela secundaria
en los Paises Bajos.
Estos participantes
fueron
seleccionados en el
marco del
Kandinsky
Longitudinal Study,
especificamente
aquellos que
indicaron jugar
videojuegos.

estructurado en
torno a una sola
entrada principal
(Juego favorito),
su frecuencia 'y
su nivel de
violencia
percibida.

- Se uso una escala

de 6 items
basada en la
“Aggression
Questionnaire”
de Buss y Perry,
para medir la
agresividad.

a cabo en el entorno
R  mediante el

paquete  Lavaan,
utilizando un
modelo de
ecuaciones

estructurales
(SEM) con el

enfoque Actor—
Partner
Interdependence
Model (APIM).
Ademas, se
aplicaron

correlaciones  de
Spearman (p) para
explorar las
asociaciones entre
variables. También
se utilizaron
pruebas

comparativas chi-
cuadrado (¥*) y t de

diadas masculinas la exposicién a
videojuegos violentos en T1 se
asocid de forma significativa con la
agresion de sus comparieros en T2
(efecto de pareja), indicando que la
exposicion a videojuegos violentos
por parte de un adolescente predijo
aumentos en la agresividad de su
amigo un afio después (p = .17, p <
.05).

Violent video game
engagement is  not
associated with

La muestra incluy6
a 1.004
adolescentes

- Cuestionario
“Strengths and
Difficulties

Welch para
identificar
diferencias
significativas entre
grupos.

Para el analisis
estadistico se

aplicaron modelos

La conducta agresiva, medida por
los cuidadores mediante el Strengths
Difficulties Questionnaire, mostrd
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adolescents'  aggressive
behaviour: Evidence from
a registered report.

(La participacion en
videojuegos violentos no
esta asociada con la
conducta agresiva de los
adolescentes: Evidencia
de un informe registrado).
Przybylski y Weinstein.
(2019)

britanicos de entre
14 y 15 afos,
quienes
participaron en la
encuesta
"Understanding
Society"”, una base
de datos
longitudinal y
representativa  del
Reino Unido. La
seleccion se realizd
mediante un
muestreo
probabilistico
estratificado  por
conglomerados.

Questionnaire
(SDQ)” para el
indice de
agresividad.
Una encuesta de
autorreporte
donde se
indicaba el
tiempo de juego
y juego favorito.

de regresion lineal
multiple en el
entorno estadistico
R para examinar si
la exposicion a
videojuegos
violentos predecia
la conducta
agresiva informada
por cuidadores.
Para verificar
diferencias por
género en variables
clave, se utilizaron
pruebas t de Student
para muestras
independientes.

correlaciones positivas
significativas con todas las
dimensiones de agresion a nivel de
rasgo reportadas por los
adolescentes (p = 0.08-0.62; p <
0.001). También se encontr6 una
correlacion  solida  entre la
percepcion subjetiva de tiempo de
juego y las variables de uso de
videojuegos violentos (p = 0.18-
0.43). Ni el componente lineal (p =
0.402) ni el parabolico (p = 0.624)
fueron estadisticamente
significativos. Es decir, no se
encontrd evidencia de que el uso de
videojuegos violentos prediga un
aumento en la conducta agresiva
adolescente.

“Brutal Kill!” Violent
video games as a
predictor of aggression.
(“iMatanza brutal!”
Videojuegos  violentos
como predictor de la
agresion).

Gongalves de Medeiros et
al. (2020)

El estudio fue
realizado con un
total de 249
estudiantes de
secundaria

provenientes de dos
escuelas  publicas
de Jodo Pessoa,
Brasil. Las edades
de los participantes
oscilaban entre los
13 y 20 afos. Se
tratd de una muestra

“Escala de
Violencia en
Videojuegos” la
cual fue
desarrollada para
el estudio.
“Cuestionario de
Agresion de
Buss-Perry”.
“Cuestionario
sobre Conductas
Antisociales y
Delincuencia”.

Los datos fueron
procesados con
SPSS version 22.0.

Se realizé
estadistica
descriptiva y

exploratoria,  asi
como correlaciones
de Pearson para
examinar

asociaciones entre
variables. También
se emplearon

Se encontro una correlacion positiva
entre la exposicién a videojuegos
violentos y la agresion fisica (r =
.23, p < .001), siendo esta la Gnica
dimensién del cuestionario de Buss-
Perry que se asocié con dicha
exposicion. También se observo una
correlacion débil con la conducta
antisocial (r = .14, p = .03). En el
andlisis de regresion, se mostré que
la violencia en videojuegos predice
la agresion fisica (8 = .23, p < .01),
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no  probabilistica
por conveniencia.

“Inventario de
los Cinco
Grandes (BFI-
44)”
Cuestionario
sociodemografic
0

comparaciones de
medias (t de
Student) para
analizar diferencias
por sexo.

aunque explicé apenas el 5.2% de la
varianza.

Psychological  distress
and aggression among
adolescents with internet
gaming disorder
symptoms.

(Malestar psicolégico y
agresion en adolescentes
con sintomas de trastorno
por uso de videojuegos en
linea.).

Deng et al. (2024)

El estudio fue
realizado con una
muestra final de
9.214  estudiantes
de secundaria vy
preparatoria de
diversas regiones
de China. La media
de edad de los
participantes fue de
15,80 afios (DE =
1,46). El muestreo
fue de tipo no
probabilistico,

basado en clases
seleccionadas.

Para el estudio
disefiaron y
utilizaron un
cuestionario de
autoinforme
“Medicion de
exposicion a
videojuegos
violentos
(VGE)”.
“Internet Gaming
Disorder Test
(IGD-20 test)”.
“Escala K10 de
Kessler”.
“Escala de
Agresion
Impulsiva/Preme
ditada (IPAS)”

El analisis
estadistico fue
realizado con SPSS
v.23.0. Para
analizar diferencias
entre grupos, se
aplicaron  pruebas
de chi-cuadrado y
analisis de varianza
(ANOVA).

El estudio reveld que el 79,42 % de
los  adolescentes  encuestados
jugaban videojuegos, y un 1,78 %
cumplia con los criterios de un
probable trastorno por juegos de
Internet (IGD). La prevalencia de
IGD fue significativamente mayor
en hombres que en mujeres (y? =
346,68, p < 0,001). Asimismo, un
analisis de regresion lineal multiple
(R2=0,40; F = 925,296; p < 0,001)
mostro que los niveles de agresion
estaban significativamente
asociados con una edad mas baja (f
=-0,35, p < 0,05), ser hombre (5 =
0,858, p < 0,001), mayor distrés
psicoldgico (# = 0,425, p < 0,001),
mayor severidad de los sintomas de
IGD (= 0,311, p <0,001) y mayor
exposicion a videojuegos violentos
(# = 0,059, p < 0,001). Estos
resultados respaldan la relacion
entre malestar psicologico, adiccion
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a videojuegos y conductas agresivas
en adolescentes.

Gender as a Moderator in
the Relationship between
Violent Video Games
Play and Aggressive
Behaviour among In-
School Adolescents.

(El género como
moderador en la relacion
entre el juego de
videojuegos violentos y la
conducta agresiva en
adolescentes
escolarizados).
Anyaegbunam et al.
(2019)

El estudio se llevo a
cabo en la Zona
Educativa de
Onitsha, en el
estado de Anambra,
Nigeria, con una
muestra total de 603
adolescentes
escolarizados  de
segundo grado de
secundaria
seleccionados a
través de un
procedimiento de
muestreo
multietapico.

“Cuestionario de
Contenidos
Violentos en
Medios de
Comunicacion
(VMCQ)”
“Inventario de
Comportamiento
Agresivo de
Adolescentes
Escolarizados
(IAABQ)”

Para el
procesamiento y
analisis de los
datos, se utilizo el
software SPSS
version  22. Se
emplearon gréficos,

analisis de
correlacion parcial
y regresién para
examinar la
relacion entre
variables. En
primer lugar, se
aplicé un
coeficiente de

correlacion parcial
(rpag), para analizar
la fuerza de la
relacion entre
ambas  variables.
Posteriormente, se
realizd6 un analisis
de regresion lineal
para evaluar el
efecto  moderador
del género
mediante el

Los hallazgos indicaron que el
género actué como un moderador
significativo en la relacion entre la
exposicion a contenidos violentos
en los medios y la agresion en
adolescentes. El  andlisis de
regresion  reveld6 un  efecto
moderador importante (R? = 0,67),
indicando que el 67 % de la varianza
en el comportamiento agresivo se
explica por la interaccion entre
exposicion a medios violentos y el
género. El andlisis de correlacion
parcial también mostr6 una alta
asociacion (r = 0,82) entre estas
variables moderadas por el género.
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coeficiente de
determinaciéon R2.

Sex Differences in the

Association Between
Gaming and  Serious
Violence Among

Predominantly  African
American Youth.
(Diferencias segun el
sexo en la asociacion
entre los videojuegos y la
violencia grave en
jévenes
predominantemente
afroamericanos).
Goldstick et al. (2021)

El estudio se realizd
con una muestra de
409 adolescentes
entre 14 y 20 afos,
reclutados en un
departamento  de
emergencias de
nivel 1 en Flint,
Michigan.

Para la
evaluacion de
consumo de
videojuegos se
aplico un
cuestionario.
Para la conducta
agresiva, el
estudio utilizd
una version
modificada de la
Conflict Tactics
Scale (CTS)n
Incluyeron
medidas
validadas de
severidad del
consumo de
alcohol mediante
el “AUDIT-C".
La frecuencia de
uso de cannabis
con “ASSIST
modificada del
NIDA”.
Actitudes a favor
de la violencia
evaluadas con
items del “Youth

Se realizaron
analisis
descriptivos  para
comparar a los
participantes que si
y no perpetraron
violencia  severa.
Posteriormente, se
aplicaron modelos
de regresion
logistica para
estimar odds ratios
ajustadas  (AOR)
que relacionaran la
frecuencia de juego
con la probabilidad
de perpetrar
violencia severa en
los tltimos 2 meses.
Los modelos fueron
estratificados  por
sexo y también se
probé un modelo
combinado con
interaccion

sexo x frecuencia
de juego.

Del total, el 31% de |los
adolescentes reportd haber
perpetrado violencia severa

recientemente, incluyendo el 36,6 %
de los hombres y el 27,3 % de las
mujeres. La frecuencia de juego fue
significativamente mas alta en
hombres (M = 2,5 h/dia) que en
mujeres (M = 0,8 h/dia; p < 0.001).
La regresion logistica ajustada
mostr6 que la frecuencia de juego
fue un factor de riesgo para la
violencia solo en mujeres, mientras
que en hombres no se encontrd
relacion significativa. En el modelo
combinado, la interaccion
género x frecuencia de juego fue
significativa (p < 0.01), indicando
que el efecto del juego sobre la
violencia fue 38% mayor en
mujeres.
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Empowerment
Survey”.
Exposicion a
violencia
comunitaria
mediante la
escala "Things |
Have Seen and
Heard".

Short-Term Effects of
Competitive Video
Games on Aggression:
An Event-Related
Potential Study.

(Efectos a corto plazo de
los videojuegos
competitivos sobre la
agresion: un estudio con
potenciales eventos
relacionados).

Sun, Hao y Liu. (2023)

La investigacion se
realiz6 con una
muestra final de 35
estudiantes chinos
que fueron
reclutados de una
manera aleatoria en
Chongging (19 en

el grupo
competitivoy 16 en
el grupo

individual), con
edades entre 19 y
21 anos. El
muestreo fue no
probabilistico, con
asignacion aleatoria
a los  grupos
experimentales.

Videojuego QQ
Speed en dos
modos:
competitivo y en
solitario.
Cuestionario de
Evaluacion del
Juego.

La cognicidn
agresiva fue
medida mediante
un paradigma de
"bola extrafia".
Para medir el
comportamiento
agresivo, se
utilizé el
“paradigma de la
salsa picante”.
También se
evaluo la
agresion como

Se aplicaron
pruebas t de Student
de muestras
independientes para
comparar los
modos de juego en
variables
conductuales y
perceptuales. El
analisis de amplitud
del ERP (P300) se
realizO con un
ANOVA factorial
de medidas
repetidas 2X2
(modo de juego x
tipo de palabra),
analizando efectos
principales e
interacciones.
Posteriormente, se
utiliz6 el modelo de

Los participantes en  modo
competitivo  respondieron  mas
rapido a palabras agresivas (M =
516.72 ms) que aquellos en modo
individual (M = 574.62 ms). En el
paradigma de la salsa picante,
mostraron ~ mayor  agresividad
conductual (M = 2.95) frente al
grupo individual (M = 1.88). El
analisis ERP mostré que las palabras
agresivas  generaban  mayores
amplitudes P300 que las neutras; y
que el modo competitivo la
incrementaba. La mediacion fue
significativa: el modo de juego
predijo amplitud de P300 (5 = 0.81),
esta a su vez predijo
comportamiento agresivo (= 0.39),
y el efecto indirecto fue significativo
(# = 0.32), indicando que la
cognicién agresiva mediaba un 32%
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rasgo con el
“Cuestionario de
Agresion”.
Exposicion a
videojuegos
violentos y
competitivos
mediante el
“Video Game
Experience
Questionnaire™.
Finalmente, se
utilizé un
sistema EEG de
64 canales para
registrar la
actividad
cerebral,
enfocandose en
la amplitud del
componente
P300.

mediacion (Modelo
4 de PROCESS en
SPSS).

del efecto del modo de juego sobre
la agresion.

10

Efectos de los
videojuegos  violentos
sobre la agresividad en
nifios y adolescentes.

Mena y Guerrero. (2023)

La investigacion se
llevé a cabo con
una muestra
conformada por
350 adolescentes
entre 12 y 18 afios,
provenientes de tres
centros educativos
en Espana,

Game-Related
Experiences
Questionnaire
(CERV), un
cuestionario
disefiado para
evaluar
experiencias
relacionadas con

El analisis de datos
fue realizado con
SPSS wversién 25.
Se empled el Test
de  Kolmogorov-
Smirnov para
comprobar la
normalidad de los
datos.

Se encontraron asociaciones
significativas entre la edad vy
aspectos ~como  jugar  por
aburrimiento  (p=0.026), mentir
sobre el tiempo de juego (p=0.016),
molestarse  durante el juego
(p=0.020), necesidad creciente de
jugar méas tiempo para satisfaccion
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seleccionados
mediante un
muestreo por
conveniencia

videojuegos no
masivos.

Posteriormente, se
utilizaron pruebas
estadisticas

inferenciales como
el chi-cuadrado o
test exacto de

Fisher para
variables
categoricas y

ANOVA para la
comparacion de
variables
cuantitativas.

(p=0.000), y el dejar de salir con
amigos para jugar (p=0.035).

De acuerdo con los hallazgos del
presente estudio los videojuegos no
aumentaron el comportamiento
agresivo con el tiempo.

11

Does violence in video
games impact aggression
and empathy? A
longitudinal  study of
Czech adolescents to
differentiate within- and
between-person effects.
(¢La violencia en los
videojuegos influye en la
agresion y la empatia? Un
estudio longitudinal con
adolescentes checos para
diferenciar efectos intra e
interindividuales).
Lacko, Machackova vy
Smabhel. (2024)

El estudio
longitudinal se baso
en una muestra
representativa  de
adolescentes

checos. Se
recopilaron  datos
mediante un

muestreo por cuotas
no probabilistico,
en cuatro rondas de
evaluacion  entre
junio de 2021 vy
diciembre de 2022.
La muestra final se
conformo por 3.010
participantes.

Cuestionario de
Agresion de
Buss-Perry en su
version corta
(BPAQ-SF)”
para medir la
agresion.

La empatia se
midio6 con la
escala “AMES
(Adolescent
Measure of
Empathy and
Sympathy)”,
administrando
Unicamente las
subescalas de
empatia

El analisis de datos
se llevo acaboen R
(v.4.3.1) y
verificado en
Mplus. Se aplicé el
modelo de panel

cruzado con
intercepcion

aleatoria (RI-
CLPM). También

se analizaron los
efectos

moderadores  del
género y la edad
mediante modelos
multigrupo y
pruebas de

A nivel interpersonal, se hall6 una
asociacion significativa entre mayor
exposicion a VVG (Violent Video
Games) y niveles méas altos de
agresion verbal (5= 0,12, p=0,004)
y fisica (8 = 0,24, p < 0,001). Los
adolescentes que jugaron mas
videojuegos violentos tendieron a
mostrar mayores niveles estables de
agresion. Sin embargo, a nivel
intrapersonal, los cambios en la
exposicion a VVG no se asociaron
con cambios en agresion o empatia.
En cuanto a los efectos de seleccion,
se observd que un aumento en la
empatia afectiva en T3 se relaciono
con una disminucion de la
exposiciona VVG en T4 (f=-0,12,
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cognitiva 'y
afectiva.

La exposicion a
videojuegos
violentos (VVG)
se evalud en la
clasificacion de
violencia de
“Common Sense
Media”

diferencia de chi-
cuadrado.

p =0,017), mientras que un aumento
en laagresion fisicaen T3 predijo un
aumentoen VVGen T4 (5=0,12, p
=0,035).
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En base a los resultados, se observa una clara relacion entre ambas variables, tomando en
cuenta que Zhai et al. (2020) expresan que jOvenes con exposicioén constante y desmedida a
videojuegos son propensos a presentar comportamientos violentos, A su vez, Shao y Wang (2019),
Gongalves de Medeiros et al. (2020) y Deng et al. (2024) explican que parte de esta conexion aumenta
al estar en contacto con circunstancias que afectan la estabilidad del adolescente. Lacko et al. (2024)
también sostienn que la exposicion a este tipo de contenido se relaciona con mayores niveles de
agresion en contextos interpersonales, estos hallazgos refuerzan la idea de que los videojuegos
violentos pueden actuar como un estimulo que potencia respuestas agresivas en una etapa tan sensible
como la adolescencia.

No obstante, algunos estudios indican que esta relacion puede ser de baja intensidad o estar
mediada por factores individuales. Anyaegbunam et al. (2019) y Goldstick et al. (2021), encontraron
diferencias significativas a nivel del genero. Kim et al. (2018) y Gulzar y Najam (2022), concluyeron
que rasgos como la busqueda de emociones o la emociones o la impulsividad toman un gran papel
dentro de la conducta agresiva. Finalmente, Sun Hao y Liu (2023), consideran a la cognicion como el
detonante estos comportamientos, mientras que, los videojuegos son catalizadores momentaneos.

También se encontraron trabajos en donde no existié conexion entre los videojuegos y la
conducta agresiva. Por ejemplo, Przybylski y Weinstein (2019) no encontraron relaciones entre el uso
y el tipo de videojuego con los niveles de agresion. En conjunto a esto, Mena'y Guerrero (2023), indican
que los verdaderos factores asociados con la agresividad son el aburrimiento descartando al tiempo de
exposicion. Morcillo et al. (2022) y Cicchirillo et al. (2018) también coinciden en que la agresion
observada en adolescentes no puede explicarse Unicamente por la exposicion a videojuegos, sino que
depende de variables familiares, culturales y estructurales. Estos hallazgos subrayan la necesidad de

considerar el contexto amplio y los perfiles individuales al interpretar esta relacion.
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La siguiente tabla responde al objetivo de: identificar las dimensiones de agresividad prevalecientes en adolescentes que utilizan videojuegos.

Tabla 6
Dimensiones de la agresividad en adolescentes usuarios de videojuegos
No. Titulo/Autores/afio Poblacion o Instrumentos de Proceso Resultados principales
muestra evaluacién estadistico
1 The Association between La poblacion del -  Aggression Para el analisis de En referencia a las dimensiones, se
Video Game Type and estudio fue Questionnaire  datos se utilizé el mencion6 como primera dimension
Aggressive  Behaviors in conformada por de Bussy SPSS 23.0, en la agresividad verbal (r=0.20),
Saudi Youth: A Pilot Study. 485 adolescentes Perry adaptado donde se seguido de agresividad fisica
(La asociacion entre el tipo de con un rango de al idioma utilizaron Pruebas (r=0,16), hostilidad (r=0,13) vy
videojuego y las conductas edad de 15 a 18 arabe t con correccion finalizando con ira (r=0,11)

agresivas en jovenes saudies:
Un estudio piloto).
Aleissa et al. (2022)

afios, encontrados
dentro de
escuelas publicas
y privadas de

Riad, Arabia
Saudita. La
muestra fue

seleccionada a
través de un

muestreo
estratificado
multietapa,
tomando en
cuenta cinco

zonas geograficas
de la ciudad de
Riad.

de Bonferroni
para comparar los
puntajes de
agresion en base
al tipo de
videojuego, vy el
coeficiente de
correlacion  de

Pearson para
medir  si la
relacion es
positiva 0

negativa.
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An exploratory study on
association between Internet
game contents and aggression
in Korean adolescents.

(Un estudio exploratorio sobre
la asociacion entre el
contenido de los juegos en
linea y la agresion en
adolescentes coreanos).

Cho et al. (2017)

El estudio incluyo
a 1,038
adolescentes

coreanos de entre
12 y 14 afos,
provenientes de
dos escuelas
secundarias en la
provincia de
Gangwon. Se
excluyeron 104
casos por datos
incompletos. La
muestra  estuvo
compuesta  por
708 varones y
330 mujeres.

Aggression
Questionnaire
(AQ)

Beliefs
Supporting
Aggression
Scale version
coreana”
“State-Trait
Anger
Expression
Inventory
(STAXI)”.

Los datos fueron
analizados
mediante
MANOVA
(Analisis
multivariado de
varianza),
controlando  por
Sexo y estructura
familiar. Para
determinar
diferencias segun
uso, género y
clasificacion por
edad de los
videojuegos, se
utilizo
MANCOVA.
Como el estudio
se centrd en
comparaciones de
medias
multivariadas, se
hizo uso  del
Lamba de Wilks.

Las puntuaciones arrojadas por
video jugadores dentro de las
dimensiones de agresion fisica
(F=11.93, p<.01), hostilidad
(F=4.97, p<.05) y enojo (F=3.99,
p<.05) son mayores respecto a los
que no realizan dicha actividad.

Adolescent aggression and
violent video games: The role
of moral disengagement and
parental rearing patterns.
(Agresion en adolescents y
videojuegos violentos: El

La muestra fue de
630 adolescentes
con edades de 12
a 20 afos, de los
cuales 408 eran
hombres y 222

Video Game
Questionnaire
(VGQ) para
medir la
frecuencia de

Se utilizé el SPSS
version 25 como
parte del analisis
de datos, con la
prueba de un solo
factor de Harman

Las dimensiones de la agresividad
mas presentes en los adolescentes
relacionados a la exposicion a
videojuegos dentro del estudio
fueron la hostilidad (5=0,13), ira
($=0,11) y agresion fisica (5=0,10),
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papel del distanciamiento mujeres, uso del para verificar el concluyendo con una relacion mas
moral y los estilos de crianza provenientes de 3 videojuego, sesgo del método débil a la agresion verbal (5=0,08).
parental). colegios ubicados Buss-Perry comun, ademas se
Li, Duy Gao. (2020) en Guangdong y Aggression utiliz6  Pearson
Chonggqing, Questionnaire  para la
China. (BPAQ, the correlacion.
Chinese
version), para
medir la
agresividad en
base a 4
dimensiones.

4 How to Be Aggressive from La muestra Video Game Dentro del Se encontr6 que el wuso de
Virtual to Reality? Revisited objetivo del Questionnaire  proceso videojuegos violentos mantiene
the Violent Video Games. estudio  fueron (VGQ) estadistico se relacion con la agresion reactiva (r=
(¢Como ser agresivo de lo 2095 nifios vy Strate-Trait utiliz6 el SPSS 0,16), y en menor medida con
virtual a la realidad? Una adolescentes Anger 25.0 para el agresion proactiva (r=0,12).
revision de los videojuegos chinos con un Expression analisis
violentos). rango de edad de Inventory-2 descriptivo y
Zhao et al. (2021) 8 a 14 afios, y sus (STAXI-2) correlacion, a

madres. Los Cognitive través del
nifos fueron Impulsivity coeficiente de
escogidos de siete Scale correlacion  de
escuelas publicas Reactive- Pearson para
en tres ciudades Proactive determinar la
ubicadas al Aggression presencia de
noroeste de Questionnaire  relacién entre
China. variables

5 Relacion entre el uso de Participaron 216 Cuestionario Para el analisis de El estudio identificé que las mujeres
videojuegos  durante la adolescentes con de datos de datos se optd por mantienen puntuaciones altas en

pandemia de covid-19 y la

edades oscilantes

identificacion

el programa

agresion reactiva con un mediana de
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conducta

agresiva en

adolescentes que regresan a
clases presenciales después
del periodo de confinamiento.
Marquez et al. (2023)

entre los 12 y 15
afnos, dentro de la
muestra se conto
con 118 mujeres
y 98 hombres,
todos ellos eran
estudiantes
dentro de una
escuela
secundaria
publica
perteneciente  a
Colima, México.

Cuestionario
de Agresion
Proactiva y
Reactiva

(RPQ)

SPSS versién 25,
utilizando la
correlacion de
Spearman y la U-
Mann-Whitney.

1.7, en cambio, los hombres
mantuvieron una mediana de 1,4.
Mientras que la agresividad
proactiva se encuentra en menor
medida en ambos sexos manteniendo
una mediana en ambos casos de 1,0.

Aggression among College

and School

Students Who

Play Violent Video Games.
(Agresion entre estudiantes
universitarios y escolares que

juegan
violentos).

videojuegos

Ghafoor, Gulzar y Najam.

(2015)

La muestra
consistio en 100
estudiantes

varones  (Edad:
15-20 anos)
obtenidos
mediante la
técnica de
muestreo

intencional no
probabilistico

de colegios
privados de
Lahore, Pakistan.

Hoja
Demografica,
que recopild
informacion
sobre el juego
y tipo de
videojuego
Cuestionario
de Agresion
de Buss 'y
Perry.

Los datos fueron
analizados con el
software  SPSS.
Se aplico un
ANOVA de dos
vias para analizar

los efectos
principales de dos
variables
independientes
sobre las
puntuaciones en
agresion.
Ademas, se
evaluo la

interacciéon entre
ambas variables
independientes.

No se encontraron  efectos
significativos de la intensidad de
violencia ni de la duracion del juego
en laagresion total (F=1.17, p =.18;
F=1.44,p=.23) niensu interaccién
(F = 1.44, p = .20). Tampoco hubo
efectos en la agresion fisica (F = .21,
p=.81, F=.63 p=.59). Para la
agresion verbal, la intensidad mostrd
una tendencia cercana a la
significancia (F = 2.68, p =.08).
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Does violence in video games
impact aggression and
empathy? A longitudinal
study of Czech adolescents to
differentiate  within-  and
between-person effects.

(¢La violencia en los
videojuegos influye en la
agresion y la empatia? Un

estudio  longitudinal  con
adolescentes checos para
diferenciar efectos intra e

interindividuales).
Lacko, Machackova vy
Smabhel. (2024)

El estudio
longitudinal  se
basé en una
muestra
representativa de
adolescentes

checos. Se
recopilaron datos
mediante un
muestreo por
cuotas no

probabilistico, en
cuatro rondas de
evaluacion entre
junio de 2021 y
diciembre de
2022. La muestra
final quedd
conformada por
3.010
participantes.

Cuestionario
de Agresion
de Buss-Perry
en su version
corta (BPAQ-
SF)” para
medir la
agresion.

La empatia se
midio con la
escala “AMES
(Adolescent
Measure of
Empathy and
Sympathy)”,
administrando
Unicamente las
subescalas de
empatia
cognitiva y
afectiva.

La exposicion
a videojuegos
violentos
(VVG) se
evalud en la
clasificacion
de violencia
de “Common
Sense Media”

El andlisis de
datos se llevo a
cabo en R
(v.4.3.1) y
verificado en
Mplus. Se aplico
el modelo de
panel cruzado con
intercepcion
aleatoria (RI-
CLPM). También
se analizaron los
efectos
moderadores del
género y la edad
mediante
modelos
multigrupo y
pruebas de
diferencia de chi-
cuadrado.

Existen mayores niveles de agresion
fisica (r=0,24) dentro de los usuarios
de videojuegos, mientras que dentro
de la agresion verbal se indica una
menor  correlacion  (r= 0,12).
Indicando que los adolescentes con
mayores niveles de agresividad estan
inmersos dentro del consumo de
videojuegos de contenido violento.
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Los hallazgos indicaron que los adolescentes usuarios de videojuegos mantienen mayores
conductas agresivas de agresion fisica, hostilidad e ira, sequidos de agresion verbal y agresion reactiva.
Por ejemplo, en el estudio de Aleissa et al. (2022) se reveld a la agresion verbal como la dimension méas
elevada seguido de la agresion fisica, y poniendo como Ultimas dimensiones a la hostilidad e ira,
mientras Ghafoor et al. (2015) encontrd que la dimension con tendencia a la significancia es la de
agresion verbal, mientras que las otras no resaltan como efecto dentro de la poblacion. Otras
investigaciones como la de Li et al., (2017) indican que la agresividad en jugadores mantiene mayor
asociacion con la hostilidad e ira, dejando al ultimo la agresion verbal. Sin embargo, la agresion fisica
mantiene ndmeros constantes en varios estudios, como en el de Cho et al., (2021) que reporta
puntuaciones altas en agresion fisica y hostilidad en usuarios de videojuegos. Complementando a esto,
el estudio de Lacko et al., (2018) respalda esta tendencia, obteniendo puntuaciones altas dentro de esta
dimension sugiriendo que personas que utilizan videojuegos violentos mantienen conductas de
agresividad inclinadas hacia el contacto y no al uso de palabras, esta variabilidad puede explicarse por
lainfluencia de factores personasy culturales al igual que la utilizacion de adaptaciones del test de Buss
y Perry segun la poblacion objetivo.

De igual forma en estudios como el de Zhao et al. (2021) y Marquéz et al. (2023), se establece
que, dentro de las dimensiones de agresion reactiva y proactiva, la primera mantiene mayor prevalencia
en los jugadores, puesto que, videojuegos de contenido violento en adolescentes inducen a la activacion
de respuestas impulsivas ante provocaciones lo que conlleva a una accion agresiva, es decir, se asociaria
con la dimension de ira y agresion fisica/verbal, dependiendo de la reaccion impulsiva del sujeto

Es importante reconocer que el siguiente resulta completo y abarca adecuadamente sus
objetivos, sin embargo, durante su elaboracion, los autores se encontraron con limitaciones que
restringieron los resultados. Comenzando por la diversidad en trabajos respecto a los conceptos
tomados sobre la agresividad y su forma de medirla, puesto que, no todos los articulos incluidos

abordan de forma diferenciada las dimensiones especificas, y muchos se limitan a evaluaciones
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globales o generales de agresividad, esta falta de consistencia conceptual puede llevar a interpretaciones
reduccionistas 0 a comparaciones imprecisas entre estudios, dificultando asi la construccion de
conclusiones solidas y comparables.

Ademas, algunos trabajos adaptan escalas originalmente validadas en otros contextos
culturales o lingtisticos, lo cual, si bien es necesario para la adecuacién contextual, puede afectar la
validez y confiabilidad de los instrumentos utilizados, al igual que adaptaciones parciales, el uso de
versiones abreviadas o la modificacion de items para publicos especificos pueden introducir sesgos o
afectar la sensibilidad de las mediciones.

Agregado a esto, se encontrd que no todos los estudios indagan exclusivamente sobre la
relacion entre uso de videojuegos y agresividad, algunos lo realizan en segundo plano y dan hincapié a
variables como consecuencias cognitivas y emaocionales, o factores relacionales con el trastorno por
uso de videojuegos, afectando la base de datos del escrito. Finalmente, la temporalidad de ciertos
articulos, si bien cumplen con lo plantado en los criterios de inclusidn, exploran una época diferente de
la era tecnologica y puede encontrarse poca similitud entre los resultados y tendencias.

Al hablar de adolescentes, es necesario considerar la esfera familiar por su importancia en la
capacidad del sujeto para desarrollarse a nivel emocional y racional, y brindar un entendimiento sobre
si la crianza junto al contexto en el que se esta criando toman significancia para la presencia de la
agresividad, por lo que, es sugerible tomar en cuenta las mismas en futuras investigaciones con el fin

de asegurar una relacion entre variables.
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CAPITULO V. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

Se concluye que la evidencia cientifica actual respalda mayoritariamente una asociacion
positiva entre ambas variables, los estudios revisados coinciden en sefialar que los
adolescentes expuestos con frecuencia a videojuegos de contenido violento tienden a
manifestar mayores niveles de agresividad, aunque esta no siempre se expresa de forma
uniforme o en todas las dimensiones del comportamiento. Se debe reconocer que los
jovenes se encuentran en un proceso de cambios y maduracion donde deben ir
aprendiendo a manejar emociones y establecer una postura firme sobre creencias y
pensamientos, por lo que, la exposicion a este tipo de entretenimiento puede afectar en
mayor medida. Segun esto, no se puede relacionar tnicamente al uso de videojuegos la
presencia de estas conductas, debe abarcarse como una problematica en donde influye el
contexto en el que se genera, y las herramientas de afrontamiento con las que se cuentan.
Este enfoque multicausal y ecoldgico permite comprender por qué algunos adolescentes
desarrollan comportamientos agresivos ante la exposicién a videojuegos violentos,
mientras que otros no lo hacen.

Por otro lado, la agresividad en adolescentes usuarios de videojuegos no mantiene una
presentacion Unica y homogénea, esta se expresa en base a sus distintas dimensiones, en
donde la agresion fisica es la mas frecuente dentro de los estudios, seguido de la
hostilidad e ira, sin embargo, la variabilidad de datos manifiesta que existen variables no
contempladas en el estudio que influyen en la conducta agresiva, como el contexto, el
tipo de videojuegos o caracteristicas personales de los sujetos. A su vez, algunos estudios
contemplan que la agresividad encontrada suele mantenerse como una conducta

impulsiva e impulsada por la ira que conlleva a una agresion fisica.
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Recomendaciones

Se considera fundamental que centros de investigacion como universidades abran futuros
estudios sobre la relacion entre el uso de videojuegos violentos y las conductas agresivas
en adolescentes, e incorporen como variables al contexto familiar y el rol de los padres
0 cuidadores, asimismo, la presencia, implicacion y estilo de crianza parental que
también actian como un factor modulador esencial frente a las influencias externas,
como los contenidos mediticos.

Se debe reconocer que toda préactica que excede el uso moderado y se transforma en una
forma de adiccion, como el trastorno por uso de videojuegos, puede generar
repercusiones directas e indirectas no solo en el individuo que la experimenta, sino
también en su entorno inmediato, especialmente en el ambito familiar. Por ello, resulta
pertinente que psicologos investigadores, contemplen las dinamicas parentales, estilos
educativos, niveles de comunicacion y cohesion familiar. Al incorporar esta perspectiva
sistémica y contextual, se permitira comprender el fendmeno de una manera completa,
favoreciendo el disefio de estrategias preventivas y psicoeducativas mas eficaces.

Por altimo, es recomendable que futuros investigadores desarrollen un instrumento de
evaluacién capaz de abarcar una perspectiva holistica de la agresividad en donde se
consideren variables personales, sociales y culturales que permitan comprender en mayor
medida el origen de la expresion agresiva y su relacion con los videojuegos v el tipo de

conductas adaptadas.
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