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Resumen

La dependencia a los videojuegos es un patron conductual destinado a la utilizacién
excesiva de estos juegos que deterioran la calidad de vida del individuo. Ademas, cualquier
tipo de interrupcion en las partidas pueden causar diferentes comportamientos y sentimientos,
como por ejemplo agresividad. Esta ultima es entendida como un estado emocional en donde
el sujeto se torna violento fisica y verbalmente. Por ello, el propdsito de esta investigacion
fue examinar la relacién entre la Dependencia de Videojuegos y la Agresividad. La
investigacion fue de tipo cuantitativo no experimental descriptivo correlacional con
comparacion de grupos de corte transversal. Se encuestaron a 106 jovenes jugadores de entre
18 y 35 afios residentes de la provincia de Buenos Aires, Argentina. Tipo de muestreo no
probabilistico intencional. Los instrumentos que se implementaron fueron el Test de
Dependencia de Videojuegos (TDV) y el Cuestionario de Agresion (AQ). Se contacto a los
participantes mediante las redes sociales en donde se les envié el formulario que contenia el
consentimiento informado y los instrumentos antes mencionados. Los principales resultados
arrojaron que a mayor nivel de dependencia de videojuegos mayor es el nivel de agresividad,
tanto fisica como verbal. Se concluye gque la dependencia es una problematica que ocurre en
ascendencia con el pasar del tiempo y que logra generar conflictos y complicaciones en la
vida de los individuos que lo padecen.

Palabras Clave: dependencia de videojuegos, jovenes, agresividad, Buenos Aires, Argentina



Abstract

Video game dependence is a behavioral pattern aimed at excessive use of these games
that deteriorate the individual's quality of life. Furthermore, any type of interruption in games
can cause different behaviors and feelings, such as aggression. The latter is understood as an
emotional state in which the subject becomes physically and verbally violent. Therefore, the
purpose of this research was to examine the relationship between Video Game Dependence
and Aggression. The research was quantitative, non-experimental, descriptive, correlational,
with cross-sectional group comparison. 106 young players between 18 and 35 years old,
residents of the province of Buenos Aires, Argentina, were surveyed. Type of intentional
non-probabilistic sampling. The instruments that were implemented were the Video Game
Dependence Test (TDV) and the Aggression Questionnaire (AQ). Participants were contacted
through social networks where they were sent the form containing the informed consent and
the aforementioned instruments. The main results showed that the higher the level of
dependence on video games, the higher the level of aggression, both physical and verbal.
These results helped to conclude that dependency is a problem that occurs in ascendancy over
time and that manages to generate conflicts and complications in the lives of the individuals

who suffer from it.

Key Words: videogame dependence, young people, aggression, Buenos Aires, Argentina



Introduccion

Los videojuegos aparecieron como necesidad de entretenimiento y debido al profundo
desarrollo de la informatica (Juul, 2005). Estos nacieron en los afios 50 y uno de los pioneros
fue “Nought and crosses” desarrollado por Alexander S. Douglas en 1952 y, aunque
inicialmente haya sido “Programming a Computer for Playing Chess” el primer videojuego
creado siendo su desarrollo en el afio 1948, recién pudo ejecutarse en 1952 como el antes
mencionado. “Spacewar!”, desarrollado por Steve Russell, para esa época fue toda una
novedad ya que fue el mas conocido. Aun asi, comenzaron a tener mucho peso recién en los
afios 90 debido a que todos conocian y sabian de qué se trataba. Feil y Scttergood (2005)
clasificaron varias categorias de videojuegos que se sostienen hasta el dia de hoy:
videojuegos de accion, de aventuras, de estrategia, de simulacion, de deportes, de pelea,
casuales, educacionales, de puzles, de ritmo y musica y videojuegos en linea (este ultimo tipo
ha ido desarrollandose cada vez mas desde hace 15 afios). Las personas consumian con
mayor frecuencia estos productos y, como en aquel entonces y actualmente, es poca la
conciencia que se posee a la hora de pensar la dependencia que poseen los sujetos a estos
mismos. Tales juegos de video son puestos como prioridad y se dejan de lado otras
actividades como: salidas con amigos, hacer actividades recreativas como el deporte o los

talleres de arte y hasta socializar (Griffiths, 2005).

Las adicciones tecnoldgicas se caracterizan por la pérdida del control y conductas que
llevan a dependencia psicoldgica que tienen como impacto el desinterés por otras actividades
gue constituyen aspectos de la vida cotidiana de la persona afectada. La dependencia es
establecida como un consumo excesivo de las Tecnologias de la Informacion y
Comunicacién (TIC). (Griffiths, 1995). En la misma linea, Choliz y Marco (2011)
desarrollaron el concepto de Dependencia de Videojuegos dentro del patrdn de adicciones

tecnoldgicas y explican que es el conjunto de sintomas y signos marcados por la tolerancia,



considerando esta como la necesidad de jugar cada vez mas tiempo. A su vez, tienen en
cuenta concepciones como el hecho de que la conducta de jugar se realice por un tiempo mas
prolongado que al inicio, que la persona quiere dejar de jugar, pero no logra conseguirlo y
que el tiempo dedicado al juego interfiere con actividades de la vida cotidiana del individuo.
La dependencia trae consigo agresividad, que es comprendida como la intencion de
perjudicar o hacer mal a un otro, lo cual se desarrolla en un sistema comprendido por
interacciones y comportamientos violentos y abusivos (Vilches, 2000). Segin Morales
(2007), este término puede desatarse de dos maneras, una fisica y otra verbal. La diferencia es
que la primera se visualiza a través del impacto directo mediante acciones como golpes,
empujones hacia un objeto o un tercero; mientras que la de tipo verbal se caracterizay se
subdivide en directa e indirecta. La primera categoria hace alusién a insultos 0 amenazas y la

segunda a rumores o dichos.

Resultados arrojados en investigaciones previas acerca de los datos
sociodemograficos demostraron que los jovenes gque residen en zonas urbanas hacen mayor
uso de videojuegos, debido a su basto acceso a las tecnologias e internet (Ortiz y Velastegui,
2023). En la misma linea, en otros trabajos se descubri6 que el uso de los videojuegos es
mucho mas prolongado en edades tempranas por lo que los jovenes son mas vulnerables a
poseer comportamientos patoldgicos relacionados a los videojuegos en ese momento de sus
vidas, demostrando ademas que la cantidad de horas jugadas promedio son entre 1y 2 diarias
(Sanchez-Dominguez, 2021). Del mismo modo Santos Bravo y Chavez Vera (2020) hallaron
estos resultados y agregaron que la edad de inicio del uso de videojuegos oscila a los 9 afios
mediante el uso de un dispositivo mévil. Por otro lado, Fernandez- Castillo et al. (2022)
establecieron que el rango de edad de comienzo de uso de videojuegos oscila entre los 5y 10

afios y adicionan que el patron individual que se hizo presente en mayor medida fue la



decision de jugar solo y con otras personas contemplando la importancia de la actividad

realizada sin importar el factor de con quien se realice la accion.

Con relacion a las diferencias respecto al género, se descubri6 que los hombres son
mas propensos que las mujeres a ser dependientes de los videojuegos. (Toaza Caisaguano y
Salazar, 2022). Flores y Gaibor Gonzélez (2022) hallaron resultados similares y agregan que
los hombres son quienes presentan niveles méas elevados mientras que las mujeres hacen uso
de videojuegos, pero que en su mayoria la dependencia a estos tiende a ser baja. Por su parte
Llorens y colaboradores (2021) agregan que la probabilidad de poseer niveles de dependencia
de videojuegos aumenta si los sujetos son hombres y si presentan, a su vez, un contexto de
inadaptacion escolar. También se encontr6 en otros trabajos que variables como el sexo y la
cantidad de horas destinadas a los videojuegos estan relacionadas con el nivel de dependencia
a los mismos. (Estrada Araoz et al., 2022). Ademas, en estudios previos se encontro que el
tipo de videojuego que generd mayores niveles de dependencia a los videojuegos fue el de

tipo online. (Peralta Cabrejos y Torres Flores, 2020).

Teniendo en cuenta resultados de anteriores investigaciones, se demostrd que a menor
niveles de dependencia de videojuegos menor es el nivel de agresividad. Ademas, el nivel
predominante de dependencia ha sido bajo mientras que se demostré un menor nivel de
agresividad (Coronel et al., 2021). Peralta Cabrejos y Torres Flores (2020) obtuvieron
resultados similares y agregan que la adiccion a los videojuegos esta relacionada con la
aparicion de una conducta antisocial media. Por su parte, Dominguez y Silveira Sosa (2019)
encontraron que los jovenes han empleado mucho mas el uso de los videojuegos debido al
avance de las tecnologias de la informacion y la comunicacion sin considerar las
consecuencias de su uso excesivo. Ademas, que quienes presentan altos niveles de
dependencia suelen tener dificultades en otros aspectos de su vida cotidiana. En otro estudio

se hall6 que no existe una relacion entre los niveles de dependencia de videojuegos y la



interaccion social del sujeto. También, el nivel predominante de niveles de dependencia es
bajo y moderado, y con respecto a las habilidades sociales, se presentan buenos niveles.
(Toaza Caisaguano y Salazar, 2022). Relacionado a esto, Alave Mamani y Pampa Yupanqui
(2018) hallaron en otra investigacion que existia una relacion entre dos dimensiones de las
habilidades sociales (habilidades alternativas a la agresion y habilidades sociales para
afrontar el estrés) considerando que si los niveles de dependencia de videojuegos son bajos
existirdn mayor cantidad de recursos para afrontar situaciones de estrés o conflictos
interpersonales. Del mismo modo Flores y Gaibor Gonzélez (2022) marcaron gue los niveles
de dependencia no tienen alguna incidencia en el rendimiento académico debido a que el
grado de dependencia que subyace es el de tipo bajo. Aunque, el estrés académico aumentaba
en jovenes que poseian mayores niveles de dependencia. Esto coincide con lo expuesto por
Gorozabel et al. (2021), quienes encontraron que los individuos que presentan niveles
elevados de dependencia comienzan a sufrir consecuencias negativas en el aspecto académico
y en factores de la salud como la alteracion del suefio, el cansancio mental o el sedentarismo.
Carrillo Lopez y Garcia Perujo (2022) suman la informacién de que la utilizacion de los
videojuegos de forma excesiva no produce algun efecto sobre la atencion, sea positiva o

negativa, y no produce una interferencia en el rendimiento académico.

En estudios posteriores se encontrd que a mayor dependencia a los videojuegos menor
impulsividad en los estudiantes jovenes. También, que los niveles que predominan sobre la
dependencia a videojuegos es alta, y que la expresion de impulsividad es motora (Ortiz y
Velastegui, 2023). Asimismo, en otro estudio de perfiles de jugadores en funcién de la
impulsividad y regulacion emocional se determind que a mayores problemas con esta
problematica mayores dificultades para regularse emocionalmente y para controlar la
impulsividad. (Estévez et al., 2021). A su vez, en trabajos precedentes se visibilizd que es

necesario realizar medidas preventivas para concientizar a la poblacion que sea



10

potencialmente vulnerable sobre el riesgo del exceso de la practica que conlleva jugar a
videojuegos de forma descontrolada aun siendo que la poblacion mostrase una predominancia

de nivel bajo de esa variable (Araoz et al., 2022).

La pregunta de investigacion, por lo tanto, fue ;Cudl es la relacion entre los Niveles

de Dependencia de Videojuegos y la Agresividad en jovenes de Buenos Aires Argentina?

Teniendo en cuenta lo dicho anteriormente, se busca generar reflexién sobre la
dependencia de los videojuegos y lo que esto conlleva, como, por ejemplo, la agresividad y
sus subtipos. Se busca concientizar acerca de esta problematica y su incidencia en la
poblacidn estudiada a fin de poder promover la realizacion de programas y charlas con el
objetivo de una mayor visibilidad del tema para poder lograr que los niveles de dependencia
y agresividad disminuyan. Ademas, el desarrollo de esta investigacion ayuda a visualizar qué
grado de agresividad y qué relacidn posee este constructo con respecto a los niveles de
dependencia que poseen los jovenes, para poder obtener mas informacion y aportar al
desarrollo de estrategias a futuro para su tratamiento. A su vez, ayudara a la elaboracion de
futuros trabajos de la misma indole con el fin de promover la utilizacién de los instrumentos
que han sido utilizados en esta investigacion y lograr una expansion de conocimiento

respecto del tema.

El objetivo general de esta investigacion fue analizar la relacion entre los niveles de
Dependencia de Videojuegos y la Agresividad. A su vez, los objetivos especificos fueron
describir los niveles de Dependencia de Videojuegos y Agresividad; caracterizar a la muestra
segun variables sociodemograficas que corresponden a la edad y género, comparar niveles de
Dependencia de Videojuegos y Agresividad segln el género y tipo de agresividad. Se plante6
como hipdtesis general: A mayor nivel de Dependencia de Videojuegos mayor sera el grado

de Agresividad en jovenes de Buenos Aires. A su vez, como hipotesis especificas se
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plantearon las siguientes: H1: Existen elevados niveles de Dependencia de Videojuegos y
Agresividad en Jovenes de Buenos Aires, Argentina; H2: Existen mayores niveles de
Dependencia de videojuegos y Agresividad en hombres en comparacion a las mujeres de
entre 18 a 35 afios; H3: Existen mayores niveles de Dependencia de Videojuegos y
Agresividad jovenes que juegan a juegos online en comparacién a los que no lo hacen de

entre 18 a 35 afios.

Metodologia

Disefio
La investigacion fue de tipo cuantitativo no experimental, descriptivo, correlacional

con comparacion de grupos y de corte transversal (Herndndez Sampieri et al., 2018).

Muestra

Fue comprendida por 106 jovenes que juegan videojuegos de las edades
correspondientes al rango entre los 18 a 35 afios en Buenos Aires, Argentina. Tipo de
muestreo no probabilistico intencional (Herndndez Sampieri et al., 2018). Los criterios de
inclusion han sido que sean jovenes de las edades entre 18 a 35 afios que jueguen
videojuegos; mientras que los criterios de exclusion estuvieron compuestos por personas que
no cumplan con la edad estipulada y que no jueguen videojuegos. Se encuesto a 106

personas.
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Técnicas e Instrumentos de Recoleccién de Datos

Cuestionario Sociodemografico

Desarrollado para obtener informacidn acerca de las caracteristicas de la muestra. Fue
realizado de forma ad hoc con las siguientes categorias: Edad, sexo, ciudad de residencia,

tipo de videojuego mas jugado, si juegan juegos online y cuéles.

Test de Dependencia de Videojuegos (TDV) de Choliz y Marco (2011).

Este instrumento consta de 25 items de escala tipo Likert que vande 0 a 4
respectivamente (0 para “totalmente en desacuerdo" hasta 4 para “totalmente de acuerdo™) y
se divide en 4 factores: Abstinencia compuesta por los items 3, 4, 6, 7, 10, 11, 13, 14,21y 25
en donde 0-12 puntos es considerado bajo, 13-16 moderado y 27-40 alto; Abuso y Tolerancia
compuesto por los items 1, 5, 8, 9 y 12 cuyo puntaje puede ser interpretado como bajo si se
obtienen 0-5, moderado 6-12 y alto 13-20; Problemas Ocasionados por los Videojuegos
compuesto por los items 16, 17, 19 y 23 cuyo puntaje es 0-4 para bajo, 5-10 para moderado y
11-16 para alto, y Dificultad en el Control compuesto por los items 2, 15,18, 20, 22 y 24
donde 0-7 puntos es bajo, 8-15 moderado y 16-24 es alto. Permite medir actitudes y la
tendencia adictiva a los videojuegos y el puntaje general es interpretado de la siguiente
forma: 0-31 puntos Dependencia baja, 32-66 Dependencia moderada y 67-100 Dependencia
alta. Es de utilidad para realizar un diagndstico de la conducta adictiva a los videojuegos con
el objetivo de poder llevar a cabo el desarrollo de planes preventivos. Posee un alfa de
Cronbach de 0,96. Las evidencias de validez de constructo estiman que las cuatro
dimensiones poseen una correlacién positiva confirmatoria luego de la aplicacion de un
analisis factorial. Este instrumento posee una adaptacion en poblacién peruana realizada por
Salas Blas en el afio 2017 donde se respetaron la cantidad de items que poseia el cuestionario

original obteniendo un coeficiente de Alfa de Cronbach de 0,97. Es importante considerar
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que se han hecho modificaciones a los items 4 (se agrego la opcion “ Solo juego los fines de
semana”) y 5 (se agrego la opcion “No juego los fines de semana”) de la primera seccion con
el objetivo de clarificar y asi obtener resultados mas claros y exhaustivos. A su vez se hizo
una modificacion en el item 8 (en el enunciado se agreg6 la palabra “trabajo”) de la seccion 3

con el objetivo de generar mayor entendimiento de la afirmacion.

Cuestionario de Agresion (AQ) de Buss y Perry (1992).

Este instrumento consta de 29 items de escala tipo Likert de cinco puntos (va desde 1
para “es nada caracteristico de mi” hasta 5 “es muy caracteristico de mi”). Permite medir la
agresividad en diferentes grados en una poblacion de individuos de caracteristicas generales
donde se establecen items con relacion a conductas y sentimientos agresivos. A su vez tiene
como objetivo poder cuantificar de manera especifica dos tipos de agresividad medida en 15
items (Verbal en los items 2,3,7,10,18 y 19 y Fisica en los items 1,5,9,13,14,17,21,27,29) y
dos emociones ligadas a la agresividad medida en 14 items (Ira en los items 6,11,22,23,24,15
y 25, y Hostilidad en los items 4,8,12,16,20,26 y 28). En cuanto a la puntuacion la misma se
realiza mediante la suma de cada uno de sus items de forma directa. Del total de items que
presenta el instrumento, el item 15y 24 son invertidos. Se utilizo la escala validada en
Argentina por Garcia-Batistal et al. (2022) en la cual se eliminaron 7 items que son los
correspondientes a la dimension “ira” (items 6,11,22,23,24,15 y 25) y por su parte las
dimensiones pasan a ser 3 con las siguientes distribuciones de items: Agresividad verbal
(items 2,3,6,9,15,16); Agresividad fisica (items 1,5,8,11,12,14,18,20,22); hostilidad (items

4,7,10,13,17,19,21). Esta adaptacién presenta un alfa de Cronbach de 0,88.
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Procedimiento

Se contacto a los jovenes que cumplan con los criterios de inclusion mediante las
redes sociales (Instagram, WhatsApp, etcétera), se les envio el consentimiento informado vy el
cuestionario sociodemogréafico junto con los instrumentos utilizados a traves de Google
Form. El tiempo estimado de respuesta es de aproximadamente 15 minutos. La
administracion se realiz6 durante los meses de enero y junio del afio 2024. Se administraron
en primer lugar las preguntas de caracterizacion de la muestra, luego el Test de Dependencia
de videojuegos, y, por ultimo, el Cuestionario de Agresion AQ. Posteriormente, se analizaron
los datos obtenidos por medio del programa Jamovi version 2.3.28. Considerando los
aspectos éticos, el presente estudio se realizo respetando los principios de la Declaracién de
Helsinki (2000) para investigacién médica en seres humanos, en la que se incluyen la
investigacion del material humano y de informacion identificable. A su vez, esta
investigacion se apoya en la Ley 25.326 que promueve la protecciéon integral de los datos

personales debido a que seran utilizados con fines investigativos.

Anélisis de datos
Los datos obtenidos han sido analizados con el programa Jamovi 2.3.28. En primer

lugar, se filtraron los datos segun los criterios de exclusién e inclusion.,

Se aplicé la prueba de normalidad de Shapiro-Wilk en las variables. Se aplicaron
estadisticos como el R de Pearson segun la distribucidn de variables para la correlacién de

estas, asi como también el estadistico U de Mann Whitney para la comparacion de grupos.

Resultados

Se puede considerar como mayoria a la poblacion del sexo masculino en

comparacion con la de género femenino. Del mismo modo se observa que gran parte de la
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muestra juega juegos online en relacion con quienes no lo hacen por lo que resulta una
limitacion para el analisis de las variables de diferencia entre grupos. En cuanto al medio por
el cual acceden a los videojuegos los individuos, se visualiza que la mayoria de los sujetos lo
hacen por medio de la PC seguido por quienes lo hacen mediante una consola de uso

doméstico, como por ejemplo PlayStation y una minoria por medio de consolas portatiles.

Tabla 1. Datos sociodemograéficos.

Datos sociodemogréficos de la muestra

Variable Etiqueta N  Porcentaje
Género Mujer 18 17
Hombre 88 83
¢Jugas juegos online? No 13 12.3
Si 93 87.7
¢Qué tipos de consolas utilizas? PC 75 70.8
Consola de uso 25 23.6
Doméstico
Consola Portétil 6 5.7

Posteriormente se realizé un andlisis descriptivo de las variables edad, agresividad y
dependencia de videojuegos en donde se busco visualizar su distribucion y la media de cada
una respectivamente. A raiz de esto se aplicé la prueba de normalidad Shapiro-Wilk como
modo de evaluar individualmente si la distribucién de las variables era normal o no normal.
De este modo puede establecerse que la media respecto de la edad de la muestra es de 22
afios aproximadamente y posee una distribucion anormal. A su vez, los datos arrojados por la
media de Dependencia de Videojuegos indican la presencia de un nivel moderado de la
misma con una distribucién normal. Por otro lado, para la variable Agresividad se realizaron
las pruebas de asimetria y curtosis y se visualiza una distribucién de la media dentro de los
parametros normales; los resultados de la prueba de normalidad de esta variable han dado que

la misma presenta una distribucion anormal.



Tabla 2. Estadistica descriptiva de las variables.

16

Descriptivas Asimetria Curtosis Shapiro Wilk

N Media Mediana DE Min Max Asimetria EE Curtosis EE W p
Edad 106 22.80 21.00 436 18 35 1.045 0.235 0.1363  0.465 0.868 <.001
Agresividad 106 16.02 15.5 493 6 28 0.253 0.235 -0.4663  0.465 0.983 0.183
Verbal
Agresividad 106 18.18 17 6.7 9 41 1.108 0.235 1.3689  0.465 0.92 <.001
Fisica
Hostilidad 106 15.26 14 6.06 7 34 0.786 0.235 0.2553  0.465 0942 <.001
Agresividad 106 49.46 49 1481 23 103 0.769 0.235 1.1189  0.465 0.963 0.005
Abstinencia 106 16.95 16.5 852 0 38 0.235 0.235 -0.4809  0.465 0.986 0.362
Abusoy 106 6.84 7 467 O 20 0.535 0.235 0.2386  0.465 0.955 0.001
Tolerancia
Problemas 106 7.18 7 334 1 16 0.34 0.235 -0.2873  0.465 0.975 0.042
Ocasionados por
los Videojuegos
Dificultad en el 106 8.71 8 462 0 21 0.6 0.235 -0.0236  0.465 0.964 0.006
Control
Dependencia de 106 39.68 37 18.13 4 93 0.495 0.235 0.0383  0.465 0.979 0.091

Videojuegos

Nota: DE: Desvio Estadndar; W: Wilk; P: Significacion
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Luego se llevo a cabo el andlisis de correlacion de variables donde se aplicé el
estadistico R de Pearson debido a la distribucion normal de las variables. Para ello se decidio
correlacionar las variables principales junto con sus dimensiones. Considerando los objetivos
de la investigacion, se evalud el grado de relacion entre los niveles de Agresividad y la escala
global de Dependencia de Videojuegos de la muestra. Se puede visualizar que ambas
variables presentan una correlacion directa y moderada. Ademas, ambos tipos de agresividad,
tanto fisica como verbal, asi como también la Hostilidad presentan correlaciones directas y
moderadas con la variable Dependencia de videojuegos. Para agregar informacion en cuanto
a las variables por fuera de los objetivos previstos se hallé una correlacion inversa baja entre

la edad y la dependencia de videojuegos. Los resultados se resumen en la siguiente tabla.
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Tabla 3. Correlacion de dependencia de videojuegos, agresividad y variables sociodemograficas.

Abstinencia  Abusoy Problemas Dificultad Dependencia Agresividad Agresividad Hostilidad Agresividad Edad

Tolerancia Ocasionados en el de Verbal Fisica

por los Control  Videojuegos

Videojuegos
Abstinencia —
Abuso y 0.612*** —
Tolerancia
Problemas 0.583***  0.467*** —
Ocasionados
por los
Videojuegos
Dificultad 0.702***  (.723*** 0.616*** —
en el
Control
Dependencia 0.914***  (0.815*** 0.735***  (0.884*** —
de
Videojuegos
Agresividad 0.381*** 0.171 0.217* 0.277** 0.334*** —
Verbal
Agresividad 0.365*** 0.272** 0.321*** 0.35*** 0.39*** 0.653*** —
Fisica
Hostilidad 0.48*** 0.4*** 0.348***  (0.359*** 0.484*** 0.459*** 0.53*** —
Agresividad 0.489***  (.343*** 0.359***  (0.397*** 0.485** 0.816*** 0.886***  0.801*** —
Edad -0.207* -0.285** -0.268** -0.166 -0.262* -0.070 -0.250** -0.231* -0.231* —

Nota: * p<.05, ** p<.01, *** p<.001
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Se ha llevado a cabo una comparacion de grupos entre jévenes que juegan juegos
online y quienes no juegan juegos online en busqueda de indagar las diferencias en los
niveles de agresividad y niveles de dependencia de videojuegos. Para esta comparacion se
utilizo el estadistico U de Mann Whitney debido a que habia una diferencia muestral por lo
que se opto por realizar una prueba no paramétrica con este estadistico. Es importante aclarar
que los resultados de dicha comparacion pueden contener sesgos debido a la diferencia
muestral, por lo que los resultados expuestos en la siguiente tabla son tentativos. En cuanto a
la agresividad presentaron niveles similares ambos grupos. Los niveles de dependencia de
videojuegos fueron mayores en quienes juegan de forma online -niveles de dependencia
moderada- en comparacion con quienes no juegan de forma online - niveles de dependencia

baja-.

Tabla 4. Descriptivas de Grupo en Agresividad y Dependencia de Videojuegos en jugadores
online.
Descriptivas de Grupo sobre juegos online

Grupo N Media Mediana DE EE U de
Mann
Whitney
Agresividad Juega 93 49.4 49 15.2 1.58 0.783
No 13 49.8 46 12.2 3.37
juega 0.783
Dependencia Juega 93 40.8 38 17.4 1.8 0.078
de Videojuegos
No 13 31.4 26 21.7 6.02 0.078
juega

Nota: DE= Desvio estandar, EE= Tamario del efecto.

Del mismo modo, se realizdé una comparacion de grupos en cuanto al sexo sobre la
variable dependencia de videojuegos y la agresividad junto con sus subtipos en donde se
visualiza que ambos poseen una dependencia moderada, aunque la media de los hombres es
levemente mas elevada que la de las mujeres. Ademas, esta diferencia se sostiene en la
variable agresividad donde los hombres presentan valores mas elevados en relacion con los

de las mujeres. Por ultimo, predominan los niveles de agresividad fisica siendo levemente
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mas altos con respecto a los de la agresividad verbal. En este sentido, son los hombres
quienes obtienen puntajes promedio mayores comparado con las mujeres. Cabe aclarar que
los resultados son tentativos ya que existe una gran diferencia muestral entre ambos grupos y

el grado de representatividad de estos.

Tabla 5. Descriptivas de grupo TDV y AQ en hombres y mujeres.

Grupo N Media  Mediana DE EE U de
Mann
Whitney
Dependenciade Hombres 88 41.2 39 18.13 1.932 0.062
Videojuegos
Mujeres 18 32.3 28 16.74 3.947
Agresividad Hombres 88 50.7 50 14.98 1.597 0.078
Mujeres 18 43.3 43 12.55 2.959
Agresividad Hombres 88 19 18 6.87 0.732 0.003
Fisica
Mujeres 18 14.1 13.5 3.73 0.88
Agresividad Hombres 88 16.4 16 4.7 0.501 0.096
Verbal
Mujeres 18 14.3 12.5 575 1.355
Discusion

El objetivo de este trabajo fue indagar la relacion entre los niveles de Dependencia de
Videojuegos y Agresividad en Jovenes de Buenos Aires. Los resultados arrojaron que existe
una correlacion directa y moderada entre ambas variables. En adicion a esto, y con el objetivo
de describir ambas variables, se determind que existen niveles de dependencia de videojuegos
moderados en la muestra mientras que el nivel de agresividad oscila dentro de la media.
Ademas, se pudo indagar que existen diferencias en los niveles de dependencia de
videojuegos y agresividad entre personas que juegan y no juegan online en donde las que lo

hacen demostraron elevaciones mayores en dependencia, pero similares en agresividad. Por
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altimo, los resultados arrojaron que existen diferencias entre los grupos siendo el hombre
quien mas niveles de Dependencia de videojuegos y agresividad posee en comparacion con la

mujer. En cuanto al tipo de agresividad que se manifesté en mayor grado fue la de tipo fisica.

Considerando lo mencionado anteriormente, se logré comprobar la hipétesis general
que a mayor nivel de dependencia de videojuegos mayor es el nivel de agresividad, esto
constituye un resultado similar en cuanto a lo obtenido por Coronel et al. (2022) en donde se
observo una correlacion de variables de forma directa y donde los resultados indican una
relacion similar a la de este estudio en las mismas variables, pero con la diferencia de que la

poblacion a la que fue dirigido eran estudiantes de secundaria.

Por otro lado, se present6 una correlacion inversa y baja entre la dependencia de los
videojuegos y la edad que coincide con los resultados arrojados por la investigacion de
Dominguez y Silveira Sosa (2019). En dicho trabajo, los jovenes han empleado mas el uso de
tecnologias, pero sin llegar a tener un uso excesivo de las mismas. Podria pensarse que la
falta de informacién y control de un adulto llevaria a una posible elevacion de los niveles de
dependencia. Ademas, el estudio llevado a cabo por Alave Mamani y Pampa Yupanqui
(2018) sostiene la correlacion entre la dependencia de videojuegos y las habilidades sociales
alternativas a la agresion por lo que la existencia de niveles altos o bajos de dependencia se
relacionan con la incidencia de la agresion y su afrontamiento. Esta investigacion evalu6 las
habilidades sociales y su relacion con la dependencia, lo que indico que bajos niveles en esa
variable denotan una mayor existencia de habilidades sociales y en como se afronta la

agresion.

Considerando la H1, en donde se establecié que existen niveles elevados de
dependencia de videojuegos y agresividad, los resultados demostraron que fue refutada ya

que los niveles de dependencia eran moderadas mientras que la media de la agresividad se
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distribuyé de forma normal. Estos resultados son mas elevados que los de coronel et al.
(2022) en donde se obtuvieron niveles bajos en ambas variables. La diferencia obtenida
podria estar relacionada con la diversidad de los entornos sociales y el tipo de poblacion entre
estudios. A su vez, los niveles de dependencia fueron mas bajos en el estudio de Ortiz y
Velastegui (2023), aunque fueron similares los resultados en cuanto a la agresividad ya que
en ese estudio se encontr6 una predominancia de la impulsividad motora. En esta
investigacion se encontrd cierta elevacion del tipo de agresividad fisica por lo que se podria
establecer una relacion con la impulsividad motora. También se puede considerar que en los
estudios donde se ha evaluado la variable de impulsividad se han creado lazos con la

agresividad y sus tipos.

Por otro lado, se confirmd la H2 en donde los niveles de dependencia de videojuegos
y agresividad son mayores en hombres que mujeres, resultados que coinciden con los de
Toaza Caisaguano y Salazar (2022). En ese estudio, se realizd la comparacion en torno a una
poblacién adolescente y donde los valores obtenidos oscilaron entre la dependencia baja 'y
moderada y en todos los niveles los valores mas altos los obtuvieron los hombres. Esto puede
suceder ya que es una actividad que actualmente puede ser realizada, en mayor medida, por
este grupo. Esto también se ve reflejado en la cantidad de hombres y mujeres que se
presentaron a responder los cuestionarios para este estudio. Estos resultados son similares a
los arrojados en la investigacion de Flores y Gaibor Gonzalez (2022) donde los hombres
presentaron mayores niveles respecto a las mujeres. Es probable que pueda deberse a que
socialmente, el tiempo de 6seo de los hombres, puede llegar a estar méas relacionado con el
uso de los videojuegos y también la forma de externalizar parte de lo que les sucede, lo que
podria suponer un aumento de ambas variables sobre todo de la agresividad fisica para los
hombres mientras que las mujeres pueden llegar a no existir ese grado de externalizacion

Ilevado a una accion que devenga en ese tipo de agresividad.
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La dependencia elevada en hombres en comparacién con las mujeres también se
presenta en el estudio de Llorens et al. (2021) en donde agregan que las probabilidades de
poseer niveles altos de dependencia aumentan si el sujeto es hombre. En contraste, los rasgos
asociados con la irritabilidad y agresion encontrados en este estudio no mostraron diferencias

significativas en lo que corresponde al sexo.

Por ultimo, se confirma parcialmente la H3 que establece que los jovenes que juegan
juegos online poseen mayores niveles de dependencia de videojuegos y agresividad que
quienes no juegan. Por un lado, se confirma ya que la diferencia establecida entre ambos
grupos determina que quienes juegan online poseen dependencia moderada mientras que
quienes no lo hacen presentan dependencia baja. Esto establece una relacion con lo obtenido
en el estudio de Peralta Cabrejos y Torres Flores (2020) donde los videojuegos online
generan un mayor nivel de dependencia en relacion con videojuegos que no son online. Aun
asi, no se comprueba la diferencia en la agresividad ya que fue similar en quienes juegan
online y quienes no lo hacen. En este caso esta basado en las diferencias expuestas dentro de
este estudio y en la diferencia de muestra respecto quienes juegan de forma online y quienes

no.

Conclusion

Teniendo en cuenta los datos arrojados por esta investigacion es importante
considerar que los niveles que se hacen presentes de dependencia de videojuegos y
agresividad son moderados y que dichos niveles se relacionan entre si. Ademas, es necesario
agregar que los resultados obtenidos ayudan a visualizar de forma mas clara la problemaética
actual que puede suponer el uso excesivo de los videojuegos en la vida de los individuos y,
sobre todo, como dicho problema genera otras reacciones como la agresividad, ya sea fisica o

verbal. Aun asi, es importante destacar el gran impacto y aumento que tuvo el uso de las
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computadoras para la actividad de uso de videojuegos, algo que hace afios no ocurria ya que
las personas utilizaban su tiempo de ocio a realizar otras actividades o a jugar videojuegos,
pero desde consolas. Desde lo obtenido en cuanto a la comparacién de grupos en cuanto al
género, esta continda siendo una actividad que siguen llevando a cabo principalmente los
hombres, aungue actualmente ha ido en aumento el desarrollo de este tipo de actividad en
mujeres. Por otro lado, ha aumentado exponencialmente la cantidad de jugadores online
debido al gran avance e inversion que ha recibido esa area dentro de la industria de los
videojuegos, esto de la mano que las grandes empresas ya no destinan tanto dinero al
desarrollo de videojuegos enfocados en historia de un jugador sino al mundo del juego

competitivo en linea, lo que se ve reflejado en los datos que surgieron de esta investigacion.

Es pertinente aclarar las limitaciones que se presentaron en este estudio durante el
procesamiento de datos, como el nimero de individuos al que se pudo acceder que de alguna
u otra forma deberia haber sido mucho mayor como para obtener un resultado mas
representativo. Del mismo modo, la heterogeneidad presentada en la muestra en cuanto a
aquellos que juegan y no juegan online y en cuanto a las diferencias entre sexos suponen una
gran limitacion que derivo en resultados dificiles de comparar. A su vez, la edad fue un factor
que puede haber influido en los resultados y que de haber recolectado muestra mas
contundente en cuanto a esta variable, se podria haber llegado a un resultado mucho mas rico.
Por ultimo, una variable extrafia, que pudo haber elevado los puntajes de la variable
dependencia de videojuegos, fue las personas que juegan de forma profesional a los
videojuegos y que pasan grandes cantidades de horas utilizandolos debido a que su trabajo
consiste en practicar y competir. Probablemente, al haber indicado dentro de los criterios de
inclusién a esta poblacion sin considerarla como un trabajo, es posible que los datos arrojados

puedan haber variado, por lo que es importante tenerlo en cuenta para futuras investigaciones.
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Contemplando lo anteriormente dicho, se puede observar que ha sido muy importante
la realizacion de este estudio ya que en el futuro se puede lograr una mayor exploracion en
esta problematica que, por el momento, tiene poco tiempo de haber sido planteada y en donde
puede investigarse aun mas. Ademas, ayuda a visibilizar este problema que va creciendo con
el tiempo. La dependencia a los videojuegos dentro de la sociedad no es muy tenida en cuenta
como problematica, lo que llega a afectar la vida de los individuos que padecen niveles altos
de la misma. En base a lo anterior, seria fundamental poder fomentar la concientizacion e
implementacion futura de herramientas para poder controlar y evitar que esto afecte el
accionar social y cotidiano de los jovenes que realizan esta practica de forma recurrente, y
evitar a su vez que esto devenga en conductas como la agresividad que estan directamente

ligadas a un aumento de la dependencia.
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