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Dependencia a videojuegos como predictor de la agresividad en
adolescentes de Lima Este en contexto de confinamiento por
COVID-19

Dependence on video games as a predictor of aggressiveness in adolescents from
East Lima in the context of confinement due to COVID-19

Iveth Gomez Alvarez*, Dilma Yafiacc Pacuri y Damaris Quinteros Zufiiga

Universidad Peruana Union, Pera

Resumen:

Antecedentes: El confinamiento a causas del Covid-19 ha virtualizado la educacion, manteniendo a los
estudiantes en sus hogares y favoreciendo el uso excesivo de las tecnologias educativas y de
entretenimientos como los videojuegos (Iris et al., 2020). EI consumo desmedido de estos Gltimos, altera el
comportamiento de los adolescentes e incrementa sus niveles de agresividad, entre otras consecuencias
(Ortega y Pinto, 2021). Objetivo: El presente estudio analiza la dependencia a videojuegos como predictor
de agresividad en escolares adolescentes, en el contexto de confinamiento a causa del Covid-19. Método:
el estudio es no experimental, de corte transversal y alcance predictivo. La muestra estuvo constituida por
430 estudiantes de secundaria de 11 a 17 afios, que pertenecian a instituciones educativas de Lima Este, a
quienes se les aplico el Test de Dependencia a Videojuegos (TDV) y el Cuestionario de Agresion.
Resultados: Los adolescentes varones presentaron mayor dependencia a videojuegos a diferencia de las
mujeres. Se hall6 una correlacion significativa entre las variables (r=,360**; p=,000). Ademas, se encontrd
que la dependencia a videojuegos predice la agresividad hasta en un 13% (R=,360; R2=,130).
Conclusiones: La dependencia a videojuegos se relaciona y predice la agresividad en los adolescentes
evaluados.

Palabras clave: dependencia, videojuegos, agresividad, confinamiento, COVID-19

Abstract:

Background: The confinement due to Covid-19 has virtualized education, keeping students at home and
favoring the excessive use of educational and entertainment technologies such as video games (Iris et al.,
2020). The excessive consumption of the latter alters the behavior of adolescents and increases their levels
of aggressiveness, among other consequences (Ortega and Pinto, 2021). Objective: This study analyzes
dependence on video games as a predictor of aggressiveness in school adolescents, in the context of
confinement due to Covid-19. Method: the study is not experimental, cross-sectional and predictive in
scope. The sample consisted of 430 high school students from 11 to 17 years old, who belonged to
educational institutions in East Lima, to whom the Video Game Dependence Test (TDV) and the
Aggression Questionnaire were applied. Results: Male adolescents presented greater dependence on video
games, unlike females. A significant correlation was found between the variables (r=.360**; p=.000). In
addition, video game dependence was found to predict aggressiveness by up to 13% (R=.360; R2=.130).
Conclusions: Dependence on video games is related to and predicts aggressiveness in the adolescents
evaluated.

Keywords: dependence, video games, aggressiveness, confinement, COVID-19
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La cuarentena como medida sanitaria a causa
de la COVID-19, ha impactado notablemente
en las actividades y rutinas de los
adolescentes, en especial, en las labores
académicas, ocasionando grandes retos y
dificultades en el aprendizaje escolar (Pérez
et al.,, 2020). Esta medida sanitaria ha
provocado estrés y ansiedad en los
estudiantes, debido al uso excesivo de la
tecnologia como una forma de aprendizaje,
distracciobn y  entretenimiento.  Segun
Chamarro (2020), los adolescentes han
sobrellevado el confinamiento gracias a la
posibilidad de jugar con sus “amigos
virtuales”; sin embargo, estar conectados a
por mucho tiempo, los ha expuesto al riesgo
de dependencia a videojuegos e internet, ya
que es un grupo que facilmente desarrolla
problemas en los patrones de consumo digital
(Hernanz, 2015; Ortega y Pinto, 2021; Lluén
et al, 2017). Esta situacion se torna
preocupante, considerando que el wuso
desmedido de la tecnologia y los videojuegos
afectan a los adolescentes e incrementan sus
manifestaciones psicopatoldgicas, debido a
la pérdida de control de impulsos y falta de
adherencia a actividades mdas sanas vy
satisfactorias, ademas de aumentar los
niveles de agresividad, ira, pobre control de
los impulsos y otros desordenes emocionales

(Iris et al. 2020; Carmenate et al., 2020).

Por lo que resulta vital conocer las
implicancias de la crisis sanitaria en la salud
emocional de los adolescentes, (Sandoval,
2020). Los estudios realizados por Ortega y
Pinto (2021), refieren que los adolescentes
que usan frecuentemente los dispositivos
digitales tienen mas probabilidades de sufrir
problemas psicologicos, ya que reducen las
horas de descanso, afecta las relaciones
interpersonales e interfiere en su calidad de
vida (Lopez et al.,, 2021). Asimismo, de
acuerdo al informe de Unicef (2020), mas del
85% de las familias han visto alteraciones en
los estados emocionales y conductuales de
los adolescentes, como consecuencia del
confinamiento. Dentro de los sintomas mas
habituales se encuentran la dificultad de
concentracion,  irritabilidad,  agitacion,
aburrimiento, desinterés y comportamiento
agresivo y ansioso. Es posible que los
adolescentes busquen salidas para la ansiedad
y el aburrimiento y se refugien en la
tecnologia  (Gavoto et al, 2020),
incrementado considerablemente las horas de
juego. Esta realidad se evidencia facilmente,
ya que el inicio de la pandemia, el uso de
videojuegos tuvo un crecimiento del 65% en
comparacion al 2019 (Ortiz et al., 2020).
Como consecuencia del uso frecuente de

videojuegos, se han agudizado los

mecanismos emocionales como irritabilidad,



conductas disruptivas y enfrentamientos
crecientes con las figuras parentales
(Alvarez, 2020; Pedreira, 2020), lo cual en
cierta medida pude ser causado por las altas
dosis de agresividad que presentan muchos
de los videojuegos mas populares (Toribio,
2019), ya que las campaias publicitarias de
los videojuegos hacen de la violencia uno de
sus mejores atributos (Vara, 2017).

La dependencia a videojuegos se ubicadentro
de las adicciones comportamentales (Marco
Choliz, 2012; Oflu y Yalcin, 2019) y se
caracteriza por la dependencia psicoldgica
que llevan al desinterés por otras actividades
gratificantes, que pueden ser placenteras al
comienzo y tornarse cada vez mas peligrosas
(Marco y Choliz, 2012; Nagai et al., 2002).
De acuerdo al modelo de Chodliz y Marco
(2011), esto se produce mediante cuatro
dimensiones: abstinencia, que es la molestia
ante la interrupcion del juego, o cuando no se
ha jugado por un tiempo; abuso y tolerancia,
que consiste en jugar cada vez mas y en
exceso; problemas ocasionados por los
videojuegos, que son las consecuencias del
uso excesivo; y dificultad en el control, que
implica lo dificil que es dejar el juego,
incluso cuando es inapropiado (Malander,
2019; Marco y Choliz, 2013, 2017).

Por otro lado, la agresion es un tipo de
respuesta continua y permanente y se da con

el objetivo de dafiar a los demas. A menudo

se considera una respuesta adaptativa como
parte de las estrategias para hacer frente a las
amenazas del entorno. De acuerdo al modelo
de Buss y Perry (1992), sus dimensiones son:
agresividad fisica, que es el ataque a alguien
usando parte de su cuerpo o de armas con la
intencion de causar dafio; agresividad verbal,
entendida como conductas amenazantes y
criticas abusivas; ira, que es un estado mental
con sensaciones de intensidad variable, que
termina en furia intensa; y hostilidad, que es
una variante cognitiva que se distingue por
una importancia disminuida de las
motivaciones extrinsecas, caracterizada por

la oposicion y deseo de dafar a los demas
(Buss y Perry, 1992; M. Matalinares et al., 2014; M. C. Matalinares

etal, 2013).
La dependencia a juegos violentos estan
asociados al comportamiento agresivo (De
Medeiros et al., 2020). Al respecto La
mayoria de investigaciones en esta area
muestran que los videojuegos violentos
aumentan el pensamiento agresivo, los
sentimientos de ira, la excitacion fisiologica
y los comportamientos agresivos y
disminuyen los sentimientos de empatia y los
comportamientos de ayuda (Gentile et al.,
2017; Hasan et al., 2012; Verheijen et al.,
2018); es decir, jugar videojuegos
frecuentemente disminuye el
comportamiento prosocial (Anderson 'y

Bushman, 2001). Se puede ver que existe



riesgo de un mayor nivel de agresion después
de la exposicion repetida a videojuegos, ya
que la mayoria implican principalmente
violencia fisica y muchos de los juegos
multijugador también involucran violencia
verbal y después de muchas repeticiones se
crea estructuras de conocimiento agresivas
(Yao et al.,, 2019). Estrada et al. (2021)
encontraron que la adiccion a internet y el
incremento de la agresion en adolescentes se
relaciona significativamente. En esta misma
linea, Zhang et al. (2021) revelaron que,
exponer brevemente a los estudiantes a un
videojuego violento aumenta la cognicion
agresiva y el comportamiento agresivo. Esto
tiene coherencia con la teoria de aprendizaje
social (Allen et al., 2018; Bandura, 1978). Sin
embargo, una investigacion experimental
reciente en la cual los participantes fueron
asignados a una condicién de videojuego
violento, completaron una tarea de tiempo de
reaccion para medir la agresion. Los
resultados indicaron que el contenido
violento no estd vinculado a la agresion
(Barrington y Ferguson, 2022).

Por lo tanto, se considera que es importante
tener bases solidas para tomar acciones en
cuanto a las conductas agresivas y de
dependencia a  videojuegos en los
adolescentes, los cuales se han incrementado
en esta pandemia. Por ende, la presente

investigacion es relevante, ya que presenta un

diagnodstico sobre la prevalencia de estas
variables en las instituciones educativas, que
sirven como aporte para generar programas
de prevencion y atencion sobre riesgos y
consecuencias del consumo desmedido de los
videojuegos en el comportamiento de los
estudiantes.  Asimismo, aporta nuevo
conocimiento en esta area, ya que recopila
informacion relevante y actualizada, en el
contexto de la Covid-19 (Rodriguez y
Padilla, 2021). Tomando como referencia lo
antes expuesto, el presente estudio tuvo como
objetivo  analizar la dependencia a
videojuegos como predictor de agresividad
de los adolescentes de Lima Este durante el

confinamiento por la COVID-19.

Método

El disefio fue no experimental, de corte
transversal y alcance predictivo (Ato et al.,
2013). La muestra estuvo constituida por 430
estudiantes de ambos sexos de primero a
quinto de secundaria, que oscilaban entre los
11 a 17 afios, pertenecientes a las
Instituciones Educativas de la zona de Lima
Este, que contaban con el consentimiento de
sus padres para el tratamiento de la
informacion.

Para la ejecucion del estudio se obtuvo la
aprobacion a las instancias administrativas de
los colegios, a quienes se les explicd la

finalidad del trabajo de investigacion, asi



como el proceso de aplicacion de
instrumentos, haciendo énfasis en la
confidencialidad.

La recoleccion de datos se realizd en los
meses de julio y agosto del 2021. Se
adecuaron los instrumentos a formato virtual
a través de formularios de Google. La
aplicacion se realizd de manera virtual y
colectiva, previa coordinacion con el drea de
tutoria de cada institucion. Los cuestionarios
fueron compartidos mediante un enlace
generado en el aula virtual Zoom. Se detalld
que la participacion seria andénima y
voluntaria, respondiendo el cuestionario de
forma sincronica durante la hora de tutoria
bajo el acompanamiento de las
investigadoras principales.

Las técnicas para el analisis estadistico
fueron  descriptivas e  inferenciales,
determinadas por el andlisis de la prueba de
normalidad. Asimismo, se realizaron analisis
de correlacion y de regresion lineal usando el
SPSS (v.23) y las hojas de calculo de Excel
reportadas del Formulario de Google.

Test de Dependencia a Videojuegos (TDV).
Fue creado por Choliz y Marco (2011) y

adaptado en el Peru por Salas y Merino

(2017) El TDV tiene alta consistencia interna (o = 0.94), su

estructura factorial se obtiene a partir del analisis de componentes,
del cual se derivan 4 dimensiones: abstinencia (40.43% de la
varianza) compuesto por 10 items; abuso y tolerancia, (5.49% de la
varianza), compuesto por 5 items; problemas ocasionados por los

videojuegos, conformada por 4 items (4.19% de la varianza); y

dificultad en el control, (4% de la varianza) constituido por 6 items

(Escurra y Salas, 2014). La escala de
respuesta es de tipo Likert: donde O
corresponde a “totalmente en desacuerdo”, 1
“un poco en desacuerdo”, 2 “neutral”, 3“un
poco de acuerdo” y 4“totalmente de

acuerdo”.

Cuestionario de agresion.

Fue creado Buss y Perry (1992) y adaptado
en el Pert por Matalinares et al. (2014), en
una muestra de 3632 adolescentes de 10 a 19
anos, de la costa, sierra y selva. Esta
conformado por 29 items calificados en una
escala de tipo Likert de cinco alternativas de
respuesta, donde 1 corresponde a
“completamente falso para mi”, 2 “bastante
falso para mi”, 3 “ni verdadero, ni falso para
mi”, 4 “bastante verdadero para mi” y 5
“completamente verdadero para mi”. Estd
conformado por cuatro dimensiones:
agresividad fisica donde encontramos 9
items; agresividad verbal conformada por 5
items; hostilidad que estd formada con 8
items; e ira con 7 items. Reporta un Alfa de
Cronbach del .83; para la dimension agresion
fisica, 0.68, para la agresion verbal 0.56, en
la dimension ira 0.55 y en la dimension
hostilidad 0.65. Para la validez de constructo
se realizd un analisis factorial exploratorio,
confirmando la estructura de los factores por

el método de componentes principales que



dio como resultado la extraccion del
componente principal que explico el 60,8%
de la varianza total acumulada, representando
la estructura del test conformada por un

factor que agrupa a cuatro dimensiones, un

resultado que es consistente con el modelo
propuesto por Arnold Buss en su teoria

(Tintaya, 2019).

Resultados

Tabla 1
Analisis descriptivo global de la dependencia a videojuegos y agresividad.
a M DE gl g2
Dependencia a videojuegos 759 23.92 21.591 805 150
Agresividad 746 34.55 19.631 814 S16

Nota: a= Alfa; M=Media; DE=Desviacion estandar; gl= Asimetria; g2= Curtosis

En la tabla 1, se observan los valores a partir
del andlisis descriptivo de las variables.
Respecto a dependencia a videojuegos
(M=23.92; DE=21.591; gl=.805; y g2=-
.150), se puede interpretar que la variable de
dependencia a los videojuegos posee una

asimetria positiva dentro de los rangos

esperados para considerarse una distribucioén
normal. Por otro lado, la variable agresividad
(M=34.55; DE=19.631; gl=.814; y g2=.516)
puede ser considerada una variable de
distribucion normal, debido que su asimetria
se encuentra dentro del rango esperado +/-

1.5 (Pérez & Medrano, 2010).

Tabla 2
Dependencia a videojuegos y agresividad en adolescentes segun sexo.
Hombres Mujeres t p
M DE M DE
Dependencia a 29.95 20.534 18.59  21.138 5.636 .000
videojuegos
Agresividad 33.62  18.081 3537 20914 -.920 358

Nota: M=Media, DE= Desviacion estandar, t= Prueba t para muestras independientes, p=significancia estadistica

La tabla 2, presenta los valores del analisis
descriptivo de las variables diferenciados
entre varones y mujeres. En cuanto a
dependencia a los videojuegos, los varones

obtienen M=29.95; y DE=20.534, respecto a

las mujeres M=18.59; y DE=21.138; el
analisis de comparacion de medias por T de
Student demuestran que la variable tiene un
comportamiento diferenciado entre varones y

mujeres. Se halla que los varones que tienen



una mayor dependencia a los videojuegos que

las  mujeres (p=.000). En cuanto a
agresividad, los varones obtienen M=33.62 y
DE=18.081, en cuanto a las mujeres se

observa M=35.37 y DE=20.914; el andlisis

de comparacion de medias por T de Student,
demuestra que la variable agresividad no
posee diferencias estadisticamente
significativas entre varones y mujeres

(p=.358).

Tabla 3
Correlacion entre variables globales y dimensiones de dependencia a videojuegos y agresividad
Agresividad

Dependencia a Global Agresividad Agresion Ira Hostilidad
videojuegos fisica verbal
Global 360 316 340 308 264
Abstinencia 366 315 336 306 286
Abuso y tolerancia 280 248 286 250 183
Problemas ocasionados 352 344 335 305 221
por los videojuegos
Dificultades en el control 312 254 .290 267 250

Nota: Todos los valores vistos en la tabla son significativas al 99% de confianza.

En la tabla 3, el analisis de correlacion
muestra que la variable dependencia a
videojuegos se correlaciona de forma
significativa con la variable agresividad
(r=.360; p=.000), lo cual permite aseverar
una relacion significativa al 99%. Por lo
tanto, existe relacion entre la variable

dependencia a videojuegos y las dimensiones

Tabla 4
Resumen de modelo predictivo

de agresividad como agresividad fisica,
agresion verbal, ira y hostilidad, se confirma
que todas las dimensiones de agresividad
poseen relacion directa y estadisticamente
significativa, lo que quiere decir que
dependencia a

puntuaciones altas en

videojuegos se asocian mejor  con

puntuaciones altas en agresividad.

R cuadrado Error estandar de
Modelo R R cuadrado ajustado la estimacion Durbin-Watson
1 .360° 130 128 18.33429 1.923

Nota: a. Predictores: (Constante), dependencia a videojuegos

b. Variable dependiente: agresividad

Para proceder con el analisis de regresion, se
comprobaron que el modelo cumple con los

supuestos de la regresion, tales como

independencia de errores (DW= 1.9); una
homocedasticidad en la que no se visualizan

pautas de asociacion; normalidad de los



residuos no estandarizados (gl= 0.930); no
colinealidad con Tolerancia (>0.10) y FIV (<
10) en todos los casos; y graficos de
linealidad verificando la relacion entre
variables.

Estos resultados permitieron el andlisis y

valores vistos en la tabla 4, donde se observa

Tabla §

una relacion de las variables (R=.360), un
coeficiente de determinacion (R?=.130), lo
que la dependencia a

que asegura

videojuegos logra predecir el
comportamiento de la agresividad hasta en un

13%.

Coeficientes de regresion multiple B (no estandarizados), p (estandarizados) y test t.

Coeficientes no Coeficientes Estadisticas de
estandarizados estandarizados colinealidad
Error
Modelo B estandar Beta t Sig. Tolerancia  VIF
1  (Constante) 26.714 1.320 20.230 .000
Dependenciaa  .328 .041 .360 7.989 .000 1.000 1.000

videojuegos

Nota: t=Diferencia significativa

La tabla 5 evidencia los resultados del
analisis de regresion lineal, teniendo como
modelo predictivo a la dependencia a
videojuegos sobre la agresividad (p=.360;
p<.05), estos valores indican que existe una
prediccion directa, moderadamente baja y
estadisticamente significativa; es decir,
cuanto mas sea la dependencia a videojuegos,
mayor sera la agresividad en adolescentes de
11 a 17 anos. Cabe mencionar que esta
prediccion solo representa el 13% del

comportamiento de la variable dependiente.

Discusion

El confinamiento a raiz de la Covid-19 ha

afectado significativamente a los
adolescentes, quienes han llegado a
manifestar actitudes desafiantes en el

contexto familiar, generando preocupacion y
conflictos en el hogar (Chamarro, 2020;
Gavoto et al., 2020). La nueva normalidad
impuesta por la pandemia les ha provocado
estrés, que ha influido en el uso excesivo de
la tecnologia (Carmenate et al., 2020). Estas
conductas de dependencia a videojuegos ha
provocado un incremento en los niveles de
agresion de los adolescentes causandoles
problemas en diferentes contextos (Lopez et

al., 2021). Bajo esa premisa, la presente



investigacion buscd analizar el rol de la
dependencia a videojuegos como predictor de

la agresividad en los adolescentes de Lima

Este.
Respecto a las caracteristicas
sociodemograficas de los participantes,

existe antecedentes de estudios efectuados en
grupos similares. Por ejemplo, Vara (2017)
analizo la relacion entre la adiccion a los
videojuegos y la agresividad en 306 alumnos
de secundaria de dos colegios privados de
Lima, de 13 a 17 afos. De igual forma,
Estrada et al. (2021) identificaron la relacién
que existe entre la adiccion a internet y la
agresividad de los estudiantes de secundaria
de un colegio publico, con una poblacién
conformada por 170 estudiantes de edades
similares. Estos estudios revelan la
importancia de abordar esta problemética en
una edad tan sensible como la adolescencia,
y mas aun, considerando las implicancias del
distanciamiento social vivido en los dos
ultimos afios.

En el anélisis comparativo se hallo que los
varones reportaron mayor nivel de
dependencia a los videojuegos, coincidiendo
con lo reportado por Choéliz y Marco (2011)
en una poblacion de 621 nifios y adolescentes
de 10 a 16 afios de escuelas privadas y
publicos de Valencia, Espafia, encontraron
diferencias estadisticamente significativas en

varones que jugaban mas tiempo y en mayor

frecuencia que las mujeres. Asimismo, Vara
(2017) realiz6 un estudio en 170 estudiantes
de secundaria de colegios privados de Lima,
encontr6 que hay diferencias altamente
significativas en todas las dimensiones y
adiccion a los videojuegos, en general el
grupo masculino recibio las calificaciones
promedio mas altas.

Respecto al andlisis de correlacion, se
identifico que todas las dimensiones de
agresividad se relacionaron
significativamente respecto a la dependencia
a videojuegos, lo que

implica que

puntuaciones altas en dependencia a
videojuegos se asocian a puntuaciones altas
en agresividad. Este hallazgo es coherente
con el reporte de Hasan et al. (2012), quienes
evidenciaron un incremento de las conductas
agresivas y hostiles en adolescentes que
participaron de un estudio experimental, que
demostré el vinculo entre la exposicion
violenta a videojuegos y la agresividad.
Asimismo, con los resultados de Li et al.
(2020), revelan que la exposicion a
videojuegos, se asocia positivamente con la
desconexion moral y todas las dimensiones
de agresividad, en una muestra de 630
adolescentes chinos. Coincide también con lo
reportado por Vara (2017), quién encontrd
una correlacion entre la adiccion a los
videojuegos y la agresion en una muestra de

170 adolescentes limefios.



El andlisis de regresion multiple reveld una

concordancia entre la dependencia a
videojuegos y la agresividad en el contexto
de confinamiento por la COVID-19. Ademas,
la dependencia a videojuegos predice la
agresividad. Estos resultados coinciden con
los hallazgos de De Medeiros et al. (2020),
quienes a inicios de la pandemia, explicaron
el vinculo entre el uso de videojuegos y las
conductas agresivas en los adolescentes,
debido a los altos contenidos violentos que
alteraban su comportamiento. En esta misma
linea, Zhang et al. (2021) reportaron que los
videojuegos violentos predicen la
agresividad en los estudiantes; es decir, a
mayor uso videojuegos violentos, mayor
incidencia a la agresividad en todas sus
formas. Incluso antes del confinamiento, la
dependencia a videojuegos como predictor de
las conductas agresivas de los adolescentes
han sido temas de mucho interés. Los
resultados del presente estudio, se asemejan a
los analisis realizados por Anderson y
Bushman (2001), quiénes también explicaron
que la exposicion a videojuegos violentos
aumenta la alteracion conductual, los
pensamientos y sentimientos relacionados
con la agresion, por lo tanto, se infiere que los
cambios  bioldgicos 'y  psicoldgicos,
acompanados de una mayor exposicion al
aumentan el

contenido violento,

comportamiento agresivo en los

adolescentes. Estas consideraciones ayudan a
explicar el vinculo entre la dependencia a
videojuegos y los comportamientos agresivos
(Verheijen et al., 2018; Yao et al., 2019).

Los hallazgos encontrados tienen implicancia
teorica de acuerdo al modelo de Choliz y
Marco (2011). Asimismo, se observo que el
contexto de confinamiento, los adolescentes
pasan mas horas en los videojuegos,
buscando formas de socializar y favorecer sus
relaciones interpersonales. La mayoria de
videojuegos que prefiere la poblacion de
estudio, de acuerdo las encuestas realizadas,
tienen alto contenido violento, es por ello que
el presente estudio confirma la relacién
significativa con los niveles de agresividad en
todas las dimensiones propuestas por Buss y
Perry (1992), la cual tiene consistencia con la
teoria del aprendizaje social (Allen et al.,
2018; Bandura, 1978), quiénes refieren que
los

menores aprenden comportamientos

agresivos imitando modelos agresivos.
Asimismo, aporta resultados relevantes con
alcance predictivo de la dependencia a
videojuegos sobre la agresividad de forma
directa y estadisticamente significativa en el
contexto de pandemia. Por tanto, se bebe
profundizarse en investigaciones posteriores

para contrastar con los resultados obtenidos.

Conclusiones



El presente estudio se realizo en 430
estudiantes de secundaria. Se concluye que
los varones presentan mayores niveles de
dependencia a videojuegos que las mujeres.
Asimismo, se encontro correlacion altamente
positiva entre las variables; es decir, cuanto
mayor es la dependencia a videojuegos,
mayor es la agresividad en los adolescentes.
Lo cual afecta al ambito social, escolar y
familiar (Lopez et al., 2021). Asimismo, se
confirma que la dependencia a videojuegos
logra predecir el comportamiento agresivo
hasta un 13%. Esto se debe también a los
altos niveles de violencia en los videojuegos
mas populares, lo cual afecta el control de sus
impulsos (Iris et al., 2020).

Una de las limitaciones del estudio se centra
en las caracteristicas sociodemograficas de la
poblacién, ya puede tener un sesgo de
respuesta, debido a su homogeneidad.
Asimismo, la aplicacion virtual de los
instrumentos, limité la interaccion con los
estudiantes. Por ultimo, el estudio transversal
excluye la inferencia de causalidad. Por lo
que los resultados estan restringidos a la
muestra de estudio. Por lo tanto, se sugiere
que investigaciones posteriores se realice
muestreos probabilisticos que permitan la
generalizacion de resultados.

Por otro lado, se recomienda analizar la
dependencia de videojuegos como predictor

de agresividad de los adolescentes en una

mayor poblacion e instituciones educativas
privadas y publicas. Ademds, se sugiere
realizar mas estudios predictivos teniendo en
cuenta el aumento de la dependencia a
los

videojuegos y la agresividad en

adolescentes, tanto en contexto de
confinamiento como postconfinamiento.
Finalmente, se espera la construccion,

adaptacion y validacion de mas instrumentos,

en contexto de pandemia especificamente.
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Anexos

Test de dependencia a videojuegos

(TDV)
Apellidos y Nombres: Edad:
Grado: Fecha:
Evaluador:
Instrucciones

Indica en qué medida estas de acuerdo o en desacuerdo con las siguientes frases sobre
el uso que haces de los videojuegos (tanto de videoconsola, como de PC). Toma como

referencia la siguiente escala:

Nunca=N Rarasvez=RV A veces=AV Con frecuencia=CF Muchas
veces = MV

N° Preguntas TD | ED DA | TA

1 Juego mucho mas tiempo con los videojuegos ahora que cuando comencé.

2 | Sino me funciona la videoconsola o el PC le pido prestada una a familiares o amigos.

3 | Me afecta mucho cuando quiero jugar y no funciona la videoconsola o el videojuego.

4 | Cada vez que me acuerdo de mis videojuegos tengo la necesidad de jugar con ellos.

S | Dedico mucho tiempo extra con los temas de mis videojuegos incluso cuando estoy
haciendo otras cosas (ver revistas, hablar con compaieros, dibujar los personajes, etc.)

6 Si estoy un tiempo sin jugar me encuentro vacio y no sé qué
Hacer.

- Me irrita/enfada cuando no funciona bien el videojuego por culpa de la videoconsola o el
PC.

8 Ya no es suficiente para mi jugar la misma cantidad de tiempo que antes, cuando
comenceé.

9 Dedico menos tiempo a hacer otras actividades, porque los videojuegos me ocupan
bastante rato.

10 Estoy obsesionado por subir de nivel, avanzar, ganar prestigio,
etc. en los videojuegos.

11 | Si no me funciona un videojuego, busco otro rapidamente para poder jugar.

12 | Creo que juego demasiado a los videojuegos.
Me resulta muy dificil parar cuando comienzo a jugar, aunque tenga que dejarlo porque

13 | me llaman mis padres, amigos o tengo que ir a algun sitio.

14 | Cuando me encuentro mal o triste me refugio en mis videojuegos

15 | Lo primero que hago los fines de semana cuando me levanto es ponerme a jugar con
alglin videojuego.

16 | He llegado a estar jugando mas de tres horas seguidas.

17 | He discutido con mis padres, familiares o amigos porque dedico mucho tiempo a jugar
con la videoconsola o el PC.

18 | Cuando estoy aburrido me pongo con un videojuego.

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

20 | En cuanto tengo un poco de tiempo me pongo a jugar un videojuego, aunque sélo sea un
momento.

21 | Cuando estoy jugando pierdo la nocion del tiempo

20




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

23 | He mentido a mi familia o a otras personas sobre el tiempo que he dedicado tiempo) a
jugar (por ejemplo, decir que he estado jugando media hora, cuando en realidad he
estado mas.

24 | Incluso cuando estoy haciendo otras tareas (en clase, con mis amigos, estudiando, etc.)
pienso en mis videojuegos (como avanzar, superar alguna fase o alguna prueba, etc.).

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

21




Cuestionario de Agresion

Edad: Grado:

Sexo:

Instrucciones: A continuacion se te presenta un listado de preguntas sobre el

modo como actuas frente a determinadas situaciones.

Se presentan 5 alternativas después de cada pregunta donde marcaras con una
aspa o cruz en la alternativa que te parezca correcta, no emplees mucho tiempo
en una pregunta y contesta con veracidad.

1: Completamente falso para mi

2: Bastante falso para mi

3: Ni verdadero ni falso para mi

4: Bastante verdadero para mi

5. Completamente verdadero para mi

1 2 3 4 5

1 | De vez en cuando no puedo controlar el impulso de
golpear a otra persona.

2 | Cuando no estoy de acuerdo con mis amigos, discuto
abiertamente con ellos.

3 | Me enojo rapidamente, pero se me pasa en seguida.

4 | A veces soy bastante envidioso(a).

5 | Si me molestan mucho, puedo golpear a otra persona.

6 | A menudo no estoy de acuerdo con mis compaiieros.

7 | Cuando las cosas no me salen bien, muestro el enojo que
tengo.

8 | En ocasiones, siento que la vida me ha tratado
injustamente.

9 | Si alguien me golpea, le respondo golpeandole también.

10 | Cuando mis compafieros me molestan, discuto con ellos.

11 | Algunas veces me siento tan enojado como si estuviera a
punto de estallar.

12 | Parece que siempre son otros los que tienen mas suerte
que yo.

13 | Me suelo involucrar en las peleas algo més de lo normal.

14 | Cuando los demas no estan de acuerdo conmigo, no
puedo evitar discutir con ellos.

15 | Soy una persona tranquila.

16 | Me pregunto por qué algunas veces me siento tan
disgustado por algunas cosas.

17 | Si tengo que recurrir a la violencia para proteger mis
derechos, lo hago.

18 | Mis amigos dicen que discuto mucho.

19 | Algunos de mis amigos piensan que SOy una persona
impulsiva.

20 Sé que miS “arrn'nnn” hahlan mal Aa mai a mmic acnaldac

21 | Hay personas q Pase a la siguiente hoja
a pegarnos.

22 | Algunas veces me enojo sin razon.

23 | Desconfio de desconocidos demasiado amigables.

24 | No encuentro ninguna buena razdn para pegar a una
persona.
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25 | Tengo dificultades para controlar mi genio.

26 | Algunas veces siento que las personas se estan riendo de
mi a mis espaldas.

27 | He amenazado a gente que conozco.

28 | Cuando los demas se muestran especialmente amigables,
me pregunto qué querrdn.

29 | He llegado a estar tan enojado que rompia cosas.
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