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Dedicatoria 

La presente tesis está dedicada a los futuros 

investigadores que tienen la visión de querer 

seguir explorando como la virtualidad hoy en 

día se encuentra involucrándose cada vez 

más en el comportamiento de los sujetos. 

Que, gracias a ellos, poco a poco se podrá 

comprender el impacto que tiene la virtualidad 

y como esta puede ser aprovechada en su 

totalidad para tener una mejor calidad de vida. 
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Resumen 

El objetivo del presente estudio estuvo orientado a evaluar los alcances empíricos 

que evidencian la relación de la adicción a los videojuegos y la violencia en 

adolescentes: una revisión sistemática 2011-2021. Bajo la metodología aplicada, 

de enfoque cualitativo y por el diseño de recopilación de material bibliográfico, para 

ello se consideró un total de 9 artículos científicos indexados, además de un total 

de 10 expertos quieres participaron en una entrevista bajo un cuestionario validado. 

Los resultados expresaron que el género masculino muestra mayor predisposición 

a la adicción de videojuegos, además se expresa que los rasgos de personalidad 

como las competencias emocionales son componentes que se involucran con la 

violencia al igual que la permisividad por parte de los padres. Concluyendo así que, 

la adicción a los videojuegos y la violencia en adolescentes se relacionan según la 

evidencia empírica. 

Palabras clave: Adicción a los videojuegos, violencia, adolescentes.
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Abstract 

The objective of this study was aimed at evaluating the empirical scope that 

evidences the relationship between addiction to video games and violence in 

adolescents: a systematic review 2011-2021. Under the applied methodology, of 

qualitative approach and by the design of compilation of bibliographic material, for 

this a total of 9 indexed scientific articles were considered, in addition to a total of 

10 experts who participated in an interview under a validated questionnaire. The 

results showed that the male gender shows greater predisposition to video game 

addiction, in addition it is expressed that personality traits such as emotional 

competencies are components that are involved with violence as well as 

permissiveness on the part of parents. Thus, there is a relationship between 

addiction to video games and violence in adolescents according to empirical 

evidence. 

Keywords: Videogames addiction, violence, teenagers. 
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I. INTRODUCCIÓN

Los videojuegos cada vez son más populares entre los adolescentes. Desde 

que se pusieron de moda en la población en los años 70, ha incrementado su fama 

hasta poder llegar a ser de acceso a toda condición económica. Su incremento 

paulatino ha generado también que, la mayoría de los jugadores hombres hacen 

uso desmesurado invirtiendo gran cantidad de tiempo, lo que puede acabar en una 

adicción. Lo que demuestra por datos presentados por la Pew Research Center 

quien indicaba que esta incidencia se presenta en un 41% de hombres frente a un 

11% en mujeres (Trabucchi, 2019). Por otra parte, la industria de los videojuegos 

manifestaba que dentro de los países occidentales esta presencia de uso 

descontrolado de los videojuegos oscila entre el 1% al 10% de la población 

adolescente (Pont, 2020). 

De igual forma se revela que, en España los “gamers” invierten un tiempo 

aproximado de 7 horas a la semana en videojuegos según la Asociación Española 

de Videojuegos en su informa del 2019, lo que en comparación a los países 

europeos se observa un crecimiento, debido que en Reino Unido se observa un 

tiempo de 11 horas a la semana, seguido de alemana y Francia con 8 horas a la 

semana, finalizando con Francia quien refleja un tiempo de 6 horas por semana 

(AEVI, 2021). 

Personalmente considero que la adicción a los videojuegos es un tema que 

se debe desarrollar en una investigación, en especial durante la actualidad cuya era 

es dominada por la virtualidad. La tecnología aleja de la realidad a los adolescentes 

no permitiéndoles aprender a plenitud en el campo social. Así mismo, es peligroso 

exponer a adolescentes con indicadores de violencia en su personalidad a este tipo 

de videojuegos. Este tipo de adicción es una problemática que influye en el 

desarrollo del ser humano, especialmente en la etapa de la adolescencia. Se 

decidió realizar una revisión sistemática respecto a esta problemática para obtener 

información de anteriores investigaciones, recopilar material bibliográficoque nos 

permita corroborar la existencia de una relación entre la adicción a los videojuegos 

y la violencia. Este tipo de modalidad nos servirá para conocer como se ha 

desarrollado la problemática en otras realidades y contextos. 
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Por tal motivo, surge la preocupación sobre la situación del contexto 

peruano, debido que se observa que el 72% de los adolescentes indica que optan 

por jugar en la internet como forma de pasatiempo, incluso se evidencia que en 

comparación al 2015 se está teniendo un incremento en las horas invertidas en los 

videojuegos en línea, sin embargo, entidades como el Ministerio de Salud Mental 

en el Perú ha expresado que esta tendencia puede causar repercusiones negativas 

entre las que destacan el descuido de sus responsabilidades como problemas 

académicos hasta en su salud como problemas de sueño e inapetencia (Otoya y 

Ramírez, 2016). 

Cabe resaltar que, Pichihua (2014) indicaba que dentro de los elementos del 

ciberespacio con mayor tendencia adictiva se destacan los videojuegos quienes 

ofrecen una interacción de mayor entretenimiento y disponibilidad al tener acceso 

tanto en ordenadores, consolas, teléfonos móviles, entre otros;provocando que 

cualquier persona tenga la disposición de poder adquirirlos. Por otra parte, el 

MINSA (2017) señalo que los peruanos están teniendo un crecimiento rápido en el 

consumo de los videojuegos, señalando que solo en el 2015 se consumieron un 

total de S/. 90 millones de soles en la compra de videojuegos. 

Mientras que, como investigaciones referentes se tiene una revisión 

sistemática realizada por Lancheros et al., (2014) en el contexto español quienes a 

través del análisis de las revistas EBSCO y HINARI concluyeron que la figura 

parental es importante en el control de la adicción a los videojuegos, indicando que 

la prevención de dicha adicción radica en la supervisión del tiempo invertido. 

En otro estudio sistemático también quedó demostrado que, cuando los 

padres son permisivos en el hogar y no brindan la supervisión necesaria cuando los 

hijos suelen ser introvertidos, se presenta una mayor predisposición a adquirir una 

adicción a los videojuegos, lo que desencadena síntomas ansiosos, depresivos y 

síntomas de estrés que suelen evidenciarse en la ludopatía (Dávila y García, 2021). 

Por lo expuesto la interrogante de investigación será: ¿Existe relación entre 

la adicción a los videojuegos y la violencia en adolescentes? 
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El objetivo general se plantea como sigue: Evaluar los alcances empíricos 

que evidencian la relación de la adicción a los videos juegos y la violencia en 

adolescentes una revisión sistemática 2011-2021, del cual emergen los siguientes 

objetivos específicos: 1. Lograr identificar componentes de la violencia que se 

relacionan a la adicción a los videojuegos, 2. Lograr identificar en que género existe 

mayor predisposición a padecer de adicción a los videojuegos y 3. Lograr identificar 

si la permisividad de los padres influye en la adicción a los videojuegos. 
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II. MARCO TEÓRICO

Marco y Choliz (2014) desarrollaron un estudio con el objetivo de presentar 

una propuesta de tratamiento cognitivo-conductual para la intervención en la 

adicción a video juegos; dentro de su metodología consideraron el diseño estudio 

de caso con la participación de un varón de 21 años durante 13 semanas que se 

vio involucrado en una intervención para confrontar su dependencia; los resultados 

del estudio demostraron que fue capaz de evidenciarse una disminución 

significativa en el tiempo invertido en los videojuegos, además de obtener mayor 

funcionamiento personal y social del sujeto. 

Asimismo, el estudio de Carmona (2021) estuvo orientado a realizar un 

análisis comparativo con referencias de diferentes investigaciones sobre el tema de 

la adicción a los videojuegos y la conducta violenta, manifestando que, si existe 

relación entre la adicción a los videojuegos y la agresividad indicando que se 

relacionan de forma directa, lo que significaría que, a mayor adicción hacia los 

videojuegos, mayores niveles de agresión evidenciará el sujeto. 

De igual manera, Gómez (2020) desarrolló un estudio con la finalidad de 

evidenciar como la adicción de los videojuegos se ha ido incrementando los últimos 

años, destacando que las apuestas online están siendo de gran riesgo, por tal 

motivo realizó un estudio de revisión bibliográfica para analizar la adicción a los 

videojuegos, los factores que aumentan el riesgo como los protectores frente a la 

adicción a los videojuegos, la prevalencia existente en jóvenes y el tipo de 

tratamiento que puede implementarse, esto con el objetivo de desarrollar una 

propuesta de intervención bajo el enfoque cognitivo conductual donde se tomará en 

consideración estrategias como la reestructuración cognitiva, el entrenamiento de 

habilidades sumado al proceso de desensibilización sistemática bajo una constante 

psicoeducación durante todo el proceso. 

Por otro lado, Dávila y García (2021) realizaron un análisis bibliográfico de 

una serie de artículos acerca de la adicción a los videojuegos a nivel mundial, este 

estudio tenía el objetivo de describir las características que se manifiestan en la 

adicción hacía los videojuegos, bajo una metodología de tipo básico con un diseño 

de revisión sistemática, recolecto un total de 40 artículos, de los cuales se 
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seleccionaron 25, en base a esa muestra manifiestan en la adicción hacía los 

videojuegos, bajo una metodología de tipo básico con un diseño de revisión 

sistemática, recolecto un total de 40 artículos, de los cuales se seleccionaron 25, 

en base a esa muestra concluyeron que en la adicción a los videojuegos los 

hombres presentan mayor predominancia, gracias a permisividad que estos 

manifiestan en el contexto familiar, asimismo, en relación se indica que dicha 

adicción viene involucrándose con problemas como síntomas depresivos, estrés 

constante y el deterioro de las habilidades interpersonales. 

En otro estudio a nivel nacional, Sandoval (2020) realizó una revisión 

sistemática en la cual nos muestra que si se empieza a generar el hábito de jugar 

videojuegos muy frecuentemente lo más probable es que en posteriores etapas del 

desarrollo siga manteniendo esta conducta hasta que se convierta en adictiva. 

Además, afecta directamente a su desarrollo en lo académico. 

De igual forma, Rodríguez (2020) desarrolló una revisión sistemática sobre 

el comportamiento tóxico en los jugadores del videojuego League of Legends entre 

el periodo 2010 a 2019, contando con un total de 14 artículos científicos extraídas 

de las bases de datos ResearchGate, Dialnet y Digital Library; dentro de sus 

resultados resaltan que existe un comportamiento tóxico por parte de los jugadores 

que va desde el cyberbullying hasta el “trolling” donde las personas buscan generar 

un acoso constante. 

Mientras que, Meléndez y Sánchez (2021) desarrollaron una revisión 

sistemática acerca del uso de los videojuegos y la agresividad en los adolescentes, 

donde en una recolección de 100 artículos, solo seleccionaron un total de 9 por 

cumplir con todos los criterios establecidos; mientras que los resultados indicaban 

que existe relación entre el uso de los videojuegos y la conducta agresiva, indicando 

que los videojuegos de violencia suelen presentar esta asociación por lo general. 

A su vez, Moral y Rodríguez (2020) desarrollaron un estudio de revisión 

sistemática sobre los videojuegos bélicos, para ello contaron con un total de 37 

estudios extraídos entre de bases como Scopus, Google Scholar y Web of Science, 

con lo que indicaron que dentro de los juegos donde se observa violencia se puede 

experimentar el pensamiento crítico y reflexivo sobre la guerra y el sufrimiento de 

víctimas. 
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Por ello, Rodríguez y García (2021) desarrollaron un estudio con la finalidad 

de conocer cuál es la producción científica existente que hable sobre el problema 

de los videojuegos y su adicción, bajo una búsqueda bibliográfica en bases como 

MEDLINE o COCHRANE, con los cuales se pudo manifestar que dentro de los 

predictores para la adición a los videojuegos se destaca una relación con el 

trastorno del espectro autista y el trastorno de déficit de atención hiperactividad. 

Rojas, Polanco y Navarro (2022) realizó una recopilación de material 

bibliográfico en revistas como Scopus, entre los años 2014 y 2018, sobre el 

trastorno de adicción a los videojuegos en adolescentes. Los resultados obtenidos 

en el estudio fueron que las víctimas de este trastorno suelen ser generalmente 

hombres, ocupan muchas horas del día la semana a jugar a diferencia de los 

adolescentes que no padecen el trastorno, manifestando una serie de síntomas en 

su comportamiento a nivel emocional y cognitivo. En el cerebro suelen presentarse 

afecciones como una elevación y disminución en la activación de ciertas áreas. La 

impulsividad se considera un factor de riesgo. Mientras que el compromiso con lo 

académico y el control de los padres se consideran factores protectores. En otra 

revisión sistemática realizada por Mendoza y Pérez (2022) tuvo como finalidad 

obtener material bibliográfico que corrobore la relación entre la adicción a los 

videojuegos y la agresividad en los adolescentes para lograr que a futuro existan 

antecedentes que les sirvan a otros profesionales del bienestar mental en revistas 

como Google académico, Redalyc, Scielo, ProQuest y Dialnet. Al hallar todos los 

artículos necesarios hallamos 7 investigaciones en varios países, los cuales 

muestran que existe una relación o correlación entre adicción a los videojuegos y 

agresividad. Por otro lado, Lancheros et al., (2014) en la revisión sistemática que 

realizó tuvo como finalidad la recopilación de investigaciones sobre la adicción a los 

videojuegos en los adolescentes en las revistas de datos EBSCOH, HINARI, OVIP 

SP, PUBMED, y LILACS. Se encuentra un número considerable material 

informativo en los cuales hallamos diversas posturas que coinciden en que el 

control parental es vital en la prevención de este trastorno al igual que la 

comunicación entre padres e hijos. La presencia parental permitiría que el hábito 

de jugar videojuegos sea controlado permitiéndole al adolescente jugar y socializar 

en espacios físicos reales, no afectando a las habilidades sociales del ser humano. 
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En otra revisión sistemática Moncada y Chacón (2012): el objetivo fue presentar 

evidencia bibliográfica sobre las consecuencias del uso excesivo de los videojuegos 

en adolescentes, efectos psicológicos y físicos. Se revisaron revistas que contenían 

información sus efectos, llegando a la conclusión que los videojuegos violentos 

generan aislamiento y agresividad en el adolescente. 

Por otra parte, Dámaso-flores y Serpa-Barrientos (2022) se interesaron en 

establecer un modelo explicativo acerca del rendimiento académico en relación con 

los estilos de crianza, la conducta agresiva y el resentimiento, además de buscar 

evidenciar las bondades psicométricas de los instrumentos seleccionados. Por tal 

motivo realizaron su estudio con 405 mujeres y 361 hombres de 11 a 18 años con 

los instrumentos: escala de estilos de crianza (EEC), cuestionario de agresión (CA) 

y la escala de resentimiento (ER). Como resultados principales, destacaron que 

todos los instrumentos presentan un índice de ajuste comparativo con un CFI≥.90, 

SRMR≤.08 y RMSEA≤.05, mientras que como valores de confiabilidad hallaron que 

los valores se encontraban entre .66 a .88 tanto por el coeficiente de omega como 

por alfa. Finalmente, como conclusiones establecieron que el rendimiento 

académico muestra asociación a los estilos de crianza, conducta agresiva y 

resentimiento, mientras que los estilos de crianza de autonomía psicológica y 

control de conducta se involucran con los niveles de agresividad y resentimiento. 

Fernández y Reyes (2020) desarrollaron una revisión sistemática donde 

analizaban las conductas agresivas de adolescentes gamer´s y deportistas en 

actividades de cooperación, para ello contaron con un total de 39 artículos con los 

que pudieron concluir que aquellos adolescentes considerados gamer´s tienen 

mayor tendencia a las conductas agresivas, mientras que aquellos considerados 

como deportistas presentan menor tendencia a la agresividad, de igual forma se 

expresa que dentro de las conductas agresivas se resaltan los insultos, el rechazo 

social y el uso de apodos. 

Asimismo, Caceda (2020) realizó una revisión sistemática sobre las 

consecuencias provocadas por la adicción del videojuego, para ello seleccionaron 

un total de 20 artículos que fueron extraídos de 6 bases de datos; los resultados 

expresaban que dentro de los efectos es el poco control comportamental y la 

aparición de conductas violentas. 
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Es así, que se detalla la existencia de teorías capaces de brindan una 

explicación sobre dicho comportamiento. Entre ellas sale a relucir el planteamiento 

de la frustración y agresión donde se explica que, ante la presencia de un bloqueo 

en la realización de una meta, se pueden lograr manifestar sentimientos negativos 

como la ira que puede impulsar a manifestar una conducta hostil; resaltando 

además que, mientras más inesperada sea el bloqueo, mayor será el nivel de 

hostilidad que refleje el sujeto aumentando su predisposición de una conducta 

agresiva (Berkowitz, 1962). 

Del igual se identifica la teoría de la autodeterminación, esta explica que el 

humano posee 3 necesidades psicológicas esenciales (competencia, autonomía y 

relación social) que, al ser impedidas en su satisfacción, el sujeto puede reaccionar 

de forma violenta por la sensación de impedimento, lo que puede interpretarse 

como una necesidad competitiva de ganar (Deci y Ryan, 2000). Esto significaría 

que el sujeto se ve en la necesidad de responder al ser impedido la satisfacción de 

sus necesidades psicológicas (Stover et al., 2017). Asimismo, gracias a ello se 

entiende que esta reacción involucra no solo la capacidad de poder expresar sino 

la de tomar decisiones para emitir una respuesta, considerando un proceso 

intencional todo tipo de reacción que se tenga (Salazar-Ayala y Gastélum- Cuadras, 

2020). 

Existe también 2 teorías que se contraponen al explicar la relación entre el 

entrenamiento en los videojuegos y el desarrollo de la conducta violenta. Como 

primera teoría se tiene la teoría del aprendizaje social que indica que el ser humano 

aprende a través de la interacción y la observación de su entorno (Delgado, 2019). 

Entendiéndose, que la manifestación de toda conducta es gracias a la aprobación 

que tiene en sus entornos de interacción más cercanos (Ojeda-Martínez et al., 

2018). Por ello se explica que al jugar videojuegos agresivos se está estimulando 

la conducta violenta de las personas, lo que 

desencadenaría mayor predisposición de presentar este tipo de conducta en su 

interacción social cotidiana. 

Como segunda teoría se considera la de catarsis, donde esta se comprende como 

el proceso de liberación emocional, para ello García-Allen (2015) señalaba que esta 

teoría aplicada en el contexto de los videojuegos se entiende que este espacio 
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permite canalizar la agresividad reprimida que no puede ser manifestada en otros 

contextos, lo que permitirá disminuir la predisposición de manifestar la conducta 

violenta frente a su interacción social cotidiana. Asimismo, se expresa que dicho 

proceso de catarsis surge como una necesidad ante la canalización y represión de 

las emociones por un tiempo prolongado (Figueroa, 2014). 

Por tal motivo, diversas investigaciones han tratado de investigar la relación 

que pudiera existir los videojuegos y el comportamiento violento en niños y 

adolescentes , tal es el caso del estudio de Jiménez (2019) quien desarrolla su 

investigación con la finalidad de identificar qué relación posee el uso de los 

videojuegos violentos, y la violencia, donde a través de una recopilación de 20 

investigaciones sobre el tema pudo determinar que si existe relación entre los 

videojuegos violentos y la violencia. 

Lo que da pase a seguir considerando la idea que los videojuegos son 

capaces de volver agresivos a los adolescentes. No obstante, cuando se indaga 

sobre la violencia, se tiene que precisar que esta puede observarse bajo 3 

categorías que se diferencia por sus características indicando que existe un 

comportamiento violento autoinfligido que es cuando es sujeto se daña así mismo, 

la violencia interpersonal que se realiza tanto en el contexto familiar o frente a 

interacción social y la violencia colectiva que se manifiesta a de forma social, 

política o económica (OMS, 2002). 

Por otra parte, se tiene que señalar que la accesibilidad para acceder a este 

tipo de juegos juega un papel fundamental en adicción, debido que, como se 

plantea en la teoría de Bandura, se afirma que existen componentes que pueden 

condicionar la conducta adictiva y violenta donde se contemplan los factores 

psicológicos, sociales y familiares debido que esto se condiciona como una 

respuesta psicosocial fija (Anicama, 1996). 

Asimismo, Moller y Krahe (2009) expresaron que la agresividad puede ser 

expresada en los videojuegos, por lo que los videojuegos pueden servir a forma de 

canalizador de las conductas violentas debido a que encajan como la motivación 

innata de la agresividad, lo que contradice el pensamiento de que los videojuegos 

violentos incrementan la disposición de ser agresivos frente a las interacciones 

sociales, provocando un enfoque controversial donde en base al planteamiento se 
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puede considerar los videojuegos como alternativas para desplazar la conducta 

violenta.Incluso dentro de este enfoque salen a relucir planteamientos de autores 

como Aristóteles o Freud, quienes explican sobre la catarsis y el desplazamiento 

de las emociones, lo que bajo su postulado se puede inferir que al actuar de forma 

violenta en un videojuego de puede reducir la probabilidad de manifestar una 

conducta agresiva futura en su interacción debido que por medio de los videojuegos 

ha sido capaz de suplir su necesidad (Gentile, 2013). 

Existen estudios donde se defienden a los videojuegos manifestando que no 

tienen un impacto en la conducta agresiva y que existe muchos errores a nivel 

metodológico cuando se estudia esta situación por ello, la confusión acerca del 

problema de la conducta violenta con su implicancia en los videojuegos y viceversa, 

ya que, el planteamiento que respalda a los videojuegos manifiesta que este puede 

servir como un canalizador de frustración (Ferguson, 2017). Incluso se indica que 

son capaces de favorecer no solo a la diversión, también al entrenamiento de las 

habilidades (Ledo et al., 2015). 

Es así como, hoy en día existe mayor evidencia que modera el planteamiento 

de la conducta violenta con los videojuegos, señalando que esta puede presentar 

relación siempre y cuando se observe que el adolescente presente tendencias altas 

de ira como rasgos de personalidad (Zheng y Zhang 2016). 

Asimismo, Happ et al., (2013) estudiaron los efectos de la violencia de jugar 

con héroes y antagonistas donde se refleja que, al adoptar el rol de héroe se supone 

una reducción de violencia en comparación a jugar el rol de antagonista o villano 

donde se incrementa la disposición de violencia, lo que bajo una historial difícil de 

vida se plantea una violencia justificada. Lo que se ve corroborado por Gao et al., 

(2017) quienes concluyeron que la violencia justificada es capaz de aumentar la 

violencia implícita en las funciones de los jugadores basado en sus roles. 

Por otro lado, se observa que la competencia emocional posee gran 

influencia en las conductas prosociales, indicando que, cuando se realiza el juego 

de soldado y terrorista se obtiene alto grado de moralidad e incluso empatía, 

indicando que según con quien se empatice se generará la predisposición a 

manifestar o no una conducta violenta (You et al., 2015). 
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Lo que terminaría de poner énfasis a los rasgos de personalidad como la 

fuente determinante de la manifestación de la conducta violenta, gracias a que, 

según la preferencia de sujeto para simpatizar con un role determinado puede 

demostrar que tan marcados son sus rasgos violentos de personalidad 

Es así como, Breuer (2015) postula en su estudio que los adolescentes 

quienes poseen un rasgo de ira elevado tienen mayor preferencia por los juegos de 

video de tipo violentos, sin embargo, manifiesta que el hecho de jugar videojuegos 

de esta categoría no dispone el incremento de la conducta violenta de los jóvenes, 

sino que plenamente los rasgos de personalidad son los que definen si es capaz de 

emitir una conducta violenta el sujeto. Presentando similitud con Bonus (2015) 

quien estudio el papel de la frustración como moderador de la conducta ingame 

especialmente en el progreso del jugador, indicando que existe una reducción 

significativa de la frustración y un crecimiento en el sentimiento de competitividad 

sin presentar relación alguna con la ira. También, Adachi y Willoughby (2016) 

expresaron que aquellos jóvenes que poseían mayores rasgos de ira con el tiempo 

han sido capaces de desarrollar una tendencia competitiva de jugar por diversión 

Dentro de la recopilación de estudios se logra identificar cierta similitud al 

indicar que las modalidades de los videojuegos pueden estar involucrados en la 

conducta violenta, esto gracias al análisis de los tipos de videojuego donde se 

puede observar que los de tipo competitivo muestran mayores niveles de agresión 

por parte de los jugadores a diferencia de los cooperativos, al igual que la modalidad 

de multijugador donde se refleja menores niveles de agresión por parte del jugador 

(Jerabeck y Ferguson, 2013). 

Asimismo, a modo de comentario sale a relucir que dentro de estas 

investigaciones se resalta que puede evidenciarse una conducta cooperativa, lo que 

significa que no solo las conductas violentas o agresivas son capaces de 

manifestarse en los videojuegos, ya que, gracias a la competición se pueden 

manifestar este tipo de conductas frente a la dinámica de los videojuegos. 

Mientras que, en aquellos videojuegos que tiene como foco de interés las 

situaciones de violencia se explica que no existe una asociación directa causal entre 

aquellos videojuegos de violencia y el incremento de la conducta violenta 



12 

(Ferguson, 2008). 

Respecto a los videojuegos prosociales, Greitemeyer y Mugge (2014) 

señalaron bajo un metaanálisis que los videojuegos prosociales son capaces de 

decrecer la agresión y aumentar la conducta social destacando como elementos 

fundamentales la cooperación y empatía. 

Pese a ello, no existe algo que sea capaz de clarificar si realmente los 

videojuegos que se basan en la violencia puedan generar la conducta violenta. Sin 

embargo, esto no deja de lado que este tipo de videojuegos guardan relación con 

la conducta violenta, por tal motivo, es importante destacar que sigue existiendo 

una necesidad de esclarecer cual es el impacto de los videojuegos violentos sobre 

la conducta violenta. 

Asimismo, surge el interés también de delimitar cuanto podría ser una 

inversión saludable de horas con respecto a los videojuegos, lo que resulta 

recomendable para futuras investigaciones, sobre todo cuando se habla de la niñez 

o incluso la adolescencia (García et al., 2018).
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III. METODOLOGÍA

3.1. Tipo y diseño de investigación 

La Investigación Aplicada tiene como finalidad generar un aporte a la 

sociedad más allá del conocimiento científico generado, lo que significa que busca 

generar un aporte práctico que conlleve a dar soluciones a los problemas 

evidenciados en el contexto de interés (DUOC OC, 2022). Se contempla el enfoque 

cualitativo porque se busca recolectar datos que pueden ayudar a comprender y 

explicar el proceso basado en la propia experiencia. 

Se realizará una recopilación de material bibliográfico con el fin de tener 

sustentos que puedan ayudar a dar respuesta a los planteamientos y permitan 

sacar a relucir el panorama existente sobre la problemática de interés (Strauss y 

Corbin, 2002). 

3.2. Categorías, subcategorías y matriz de 

categorización Categoría 

Adicción a los videojuegos Subcategorías Permisividad de los padres Rasgos de 

personalidad introvertida Catarsis 

Categoría 

Violencia en los adolescentes 

Subcategorías 

Aprendizaje por observación Sentido de competencia Tolerancia a la frustración 

3.3. Escenario de estudio 

Como escenario se consideró las bases de datos indexadas en las 

siguientes revistas: Redalyc, Dialnet, Semanticshillar, Psicothema y Scielo. 

3.4. Participantes 

Se consideraron 10 expertos quienes fueron entrevistados a través de un 

cuestionario validado. De igual forma se consideró un total de 9 estudios 

sistemáticos sobre la adicción a los videojuegos en adolescentes y su relación con 

la violencia. 

Criterios de inclusión 
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Revisiones sistemáticas del año 2011 al 2021, que tengan como objeto de 

estudio a los adolescentes, estudios con diseño cualitativo y revistas indexadas. 

Criterios de exclusión 

Revisiones sistemáticas que no cuenten con bibliografía, estudios 

cuantitativos, revistas no indexadas, estudios donde los participantes sean adultos 

mas no adolescentes. 

3.5. Técnicas e instrumentos de recolección de datos 

La entrevista es un recurso valioso y ventajoso porque permite explorar a 

profundidad la situación, obteniendo una información cualitativa mucho más 

nutriente que permite tener mayor comprensión de la situación para poder emitir 

material informativo sobre la problemática (Canales, 2006). 

Las revisiones sistemáticas son procesos recopilatorios de información 

precisa que permiten indagar y conocer más sobre un tema a profundidad basado 

en hallazgos y explicaciones de autores con la finalidad de empaparse con el mayor 

conocimiento posible sobre un tema de interés para dar planteamientos sobre el 

tema que pueden dar pie a la continuación de investigaciones (Moreno et al., 2018). 

3.6. Procedimientos 

Se realizó un análisis de material bibliográfico para poder corroborar la 

existencia de una relación entre la adicción a los videojuegos y la violencia en 

adolescentes en investigaciones hechas entre el año 2011 y 2021, para ello se 

revisó revistas indexadas tales como Scielo, Redalyc, Dialnet, Psicothema y 

Semanticschillar. 

3.7. Rigor científico 

En el presente estudio se realizaron los siguientes procedimientos como 

respaldo al rigor científico utilizado: 

Credibilidad: La información que se recopiló cuenta con la bibliografía necesaria 

para que se compruebe su credibilidad. 

En el presente estudio se realizaron los siguientes procedimientos como respaldo 
al rigor 
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En el presente estudio se realizaron los siguientes procedimientos como 

respaldo al rigor científico utilizado: 

Credibilidad: La información que se recopiló cuenta con la bibliografía necesaria 

para que se compruebe su credibilidad. 

Auditabilidad: La información que se plasmó en el estudio ha sido calificado 

a través de diversos filtros por asesores con la experiencia correspondiente para 

asegurar su calidad. 

Transferibilidad: La revisión sistemática que se ha realizo queda como un 

antecedente para futuras investigaciones de recopilación de material bibliográfico. 

De esta manera será un precedente para un aporte a otros investigadores. 

Legitimidad: La información que se halló cuenta con todos los requisitos para 

que se compruebe su veracidad. 

3.8. Método de análisis de la información 

Debido a que el estudio se enfocó en realizar una revisión sistemática se 

optó por el uso del metaanálisis donde se realizaría la comparativa de estudios con 

la finalidad de identificar concordancia entre ellos sobre la variable adicción a 

videojuegos y su relación con la violencia. De igual forma, se consideró el análisis 

cualitativo de la perspectiva de los expertos para poder realizar una reflexión sobre 

la experiencia de ellos. 

3.9. Aspectos éticos 

Según el código de ética del psicólogo peruano se consideró puntos en la 

investigación los cuales respetan las indicaciones establecidas en el mismo. En la 

presente investigación se respetó la propiedad intelectual, no recurriendo al plagio 

ni al parafraseo indebido de la información. (Colegio de psicólogos del Perú, 2017). 

Así mismo se plasmó la transparencia de la investigación respetando el rigor 

científico a través de la discusión y resultados (Universidad César Vallejo, 2017). 



16 

IV. RESULTADOS Y DISCUSIÓN

La presente investigación se desarrolló con el objetivo de evaluar los 

avances empíricos de revisiones sistemáticas que nos muestren que existe una 

relación entre la adicción a los videojuegos y la violencia en adolescentes. Esta 

problemática surgió aproximadamente desde los años 1970 hasta la actualidad. Sin 

embargo, las grandes compañías de videojuegos a nivel mundial se mostraron en 

desacuerdo con la decisión de catalogar este hábito virtual como un trastorno 

sustentándose en que los países latinoamericanos junto con el resto de las 

occidentales solo tenían entre el 1 y 10 % de personas que se veían afectadas a 

nivel psicológico con este hábito. (Pont, 2020). 

Desde la perspectiva del investigador consideré que a pesar de que, en los 

últimos años según estudios, la población occidental solo estuvo afectada por esta 

actividad entre el 1 y 10 % no implica restarle la importancia merecedora debido a 

que este porcentaje demuestra que de todas maneras existen personas que no 

pueden controlar el deseo de jugar terminando por desarrollarse el trastorno. 

En el estudio sistemático de Carmona (2021) cuyo objetivo fue el análisis 

comparativo con referencia a las diferentes investigaciones que han realizado los 

autores, dio como resultado estudios ejecutados rigurosamente en diferentes 

países, los cuales reflejaron una relación o correlación entre adicción a los 

videojuegos y agresividad demostró que en la generalidad hubo una relación y/o 

correlación positiva media considerable. Esta investigación refuta lo sustentado por 

Pont (2020) cuya investigación manifiesta que existe poco porcentaje de personas 

en occidente que padecen de un trastorno de adicción a los videojuegos. 

Respecto al objetivo específico 1: Lograr identificar componentes de la 

violencia que se relacionan a la adicción a los videojuegos. Se encontró que la 

agresividad se relaciona directamente con la adicción a los videojuegos según la 

investigación de Carmona (2021). Así mismo Caceda (2020) en la revisión 

sistemática que investigó sobre las consecuencias provocadas por la adicción del 

videojuego, seleccionaron un total de 20 artículos que fueron extraídos de 6 bases 

de datos; los resultados expresaron que dentro de los efectos encontrados se 

observó el poco control comportamental y la aparición de conductas violentas. 
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Base de datos Artículos 

Repositorio Universidad Señor de Sipán 

Adicción a los videojuegos y 

agresividad en adolescentes: una 

revisión sistemática 

La vanguardia 

La Adicción a los videojuegos 

entre adolescentes. 

Repositorio Universidad Privada del Norte 

Consecuencias de la adicción a los 

videojuegos en los adolescentes de 

Hispanoamérica: una revisión 

sistemática de la literatura científica 

entre los años 

2015 y 2020 

Por ello, se destaca que la teoría de Bandura indica que el factor social es 

un componente indispensable que incluso puede estar relacionado a la conducta 

agresiva, esto bajo el fundamento de que la agresión puede entender como una 

respuesta social ante estímulos que no son de agrado (Anicama, 1996). 

En las entrevistas los psicólogos coincidieron en que el aprendizaje por 

imitación es el causante de que los niños tengan conductas violentas o disruptivas 

que van agravándose sistemáticamente hasta la adolescencia. Mencionan que los 

estímulos aversivos o violentos son imitados por el niño adhiriéndose como parte 

de ellos con el transcurrir del tiempo. Asimismo, Happ et al., (2013) estudiaron los 

efectos de la violencia de jugar con héroes y antagonistas donde se refleja que, al 

adoptar el rol de héroe se supone una reducción de violencia en comparación a 

jugar el rol de antagonista o villano donde se incrementa la disposición de violencia, 

lo que bajo una historial difícil de vida se plantea una violencia justificada. Lo que 

se ve corroborado por Gao et al., (2017) quienes concluyeron que la violencia 

justificada es capaz de aumentar la violencia implícita en las funciones de los 

jugadores basado en sus roles. Mientras que en otros estudios se descubrió que el 

problema principal parte desde que los videojuegos no se limitan a mostrar la 

violencia ante un espectador pasivo, sino que exigen a la persona identificarse con 

el personaje y que se comporte como él quiera. Los usuarios terminan imitando la 
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conducta de los personajes elegidos. Es en este aspecto donde se puede 

determinar si el adolescente tiene ciertos rasgos de agresividad en su 

personalidad., se observa que la competencia emocional posee gran influencia en 

las conductas prosociales, indicando que, cuando se realiza el juego de soldado y 

terrorista se obtiene alto grado de moralidad e incluso empatía, indicando que 

según con quien se empatice se generará la predisposición a manifestar o no una 

conducta violenta (You et al., 2015). 

Bases de datos Artículos 

Cyberpsychology, Behavior, and 

Social Networking. 

Superman or BAD Man? The effects 
of 

empathy and game character in violent video 

games. 

Frontiers in Psychology 

The influence of empathy and morality of 

violent video game characters on gamers’ 

aggression. 

Research gate Impacto de los videojuegos violentos en 
las 

conductas sociales de los adolescentes: El 

papel mediador de la competencia 

emocional 

Respecto al objetivo específico 1 también se consideró la existencia de 

teorías que han tratado de explicar el funcionamiento o causas de la violencia y 

variables relacionadas, potenciada con el uso desmesurado de los videojuegos que 

implican sangre y actos disruptivos. Una de las principales hipótesis es la de 

frustración y agresión, explicando que un bloqueo en el cumplimiento de una meta 

puede llevar a sentimientos negativos como la ira o la hostilidad, donde el sujeto 

quizá actúe agresivamente, viéndose más agravado cuando el fracaso o el bloqueo 

se da de manera impredecible. Esta teoría explica además las razones de jugar de 

forma competitiva y el incremento del riesgo de agresión, ya que el rival trata de 

impedir el cumplimiento de la meta (Berkowitz, 1962). Por lo tanto, la ira, la 

frustración, la hostilidad y el poco control del comportamiento vendrían a ser 

componentes de la violencia que se desarrollan en el contexto de la adicción a los 
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videojuegos. 

 
Esta teoría nos ha servido para poder corroborar y explicar el motivo por el 

cual en la investigación de Carmona (2021) acerca del aumento de la agresividad 

en adolescentes que abusan del uso de los videojuegos. Aquí se mostró que la 

relación entre ambas variables fue positiva media considerable. Esto nos plasmó 

que efectivamente existe un efecto negativo en el control de los impulsos y la ira en 

los usuarios de esta modalidad virtual. 

 
Base de datos Artículos 

Repositorio de la universidad Señor 

de Sipán 

Adicción a los videojuegos y 

agresividad en adolescentes: una 

revisión sistemática 

APA PSYCNET Agresión: Un análisis psicológico 

social 

 

El objetivo específico 2 de la presente revisión sistemática fue lograr 

identificar en que género existe mayor predisposición a padecer de adicción a los 

videojuegos. Es por ello por lo que en una revisión sistemática conformada por 25 

artículos científicos a partir de una población de 40 artículos. Los resultados 

mostraron que el género en el que existe mayor predisposición a desarrollarse la 

adicción a los videojuegos es el masculino. En esta revisión sistemática también se 

obtuvieron hallazgos para el objetivo específico 3, el cual fue lograr identificar si la 

permisividad de los padres influye en la adicción a los videojuegos. Aquí se 

demostró que la permisividad de los progenitores es un factor de riesgo para que 

se desencadene este trastorno en un adolescente, es por ello por lo que la 

prevención debe realizarse en la infancia, generando una confianza a través de la 

comunicación según los psicólogos entrevistados. Se concluyó finalmente que 

cuando los padres son permisivos en el hogar, no brindan la supervisión necesaria 

y cuando los hijos suelen ser introvertidos hay mayor predisposición a generar una 

adicción a los videojuegos provocando consecuencias tales como ansiedad, estrés 

y depresión siendo los hombres el género que más se predispone a padecer este 

tipo de ludopatía. (Dávila y García, 2021). 
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En la investigación de Rojas, Polanco y Navarro (2022) se realizó una 

recopilación de material bibliográfico en revistas como Scopus, entre los años 2014 

y 2018, sobre el trastorno de adicción a los videojuegos en adolescentes. Este 

estudio también nos demuestra que las víctimas de este trastorno suelen ser 

generalmente hombres, ocupan muchas horas del día durante la semana a jugar, 

manifestando una serie de síntomas en su comportamiento a nivel emocional y 

cognitivo. En el cerebro suelen presentarse afecciones como una elevación y 

disminución en la activación de ciertas áreas. La impulsividad se considera un factor 

de riesgo. Sin embargo, el compromiso con lo académico y el control de los padres 

se consideran factores protectores. 

La teoría que nos ayudó a corroborar la importancia de la supervisión 

parental y de cómo afecta la cantidad de horas en el desarrollo de una adicción es 

el fundamento de que los videojuegos que implican cierto grado de competencia 

por el estrés generado esta provoca una activación emocional. Por ello, existe una 

necesidad científica de querer investigar cómo es que los videojuegos pueden 

emplearse o ser un hábito saludable tanto en la niñez como la adolescencia es de 

suma importancia (García et al., 2018). 

A nivel internacional también se halló material bibliográfico en diferentes 

países entre ellos España, donde se mostró que los “gamers” o jugadores invierten 

un tiempo aproximado de 7 horas a la semana, según lo manifestado por la 

Asociación Española de Videojuegos (2021) bajo su informe del 2019 donde 

expresaba que los países europeos tienen una mayor inversión de tiempo que se 

aproxima incluso hasta las 11 horas como es el caso de Reino Unido. En una 

revisión sistemática realizada en el mismo país a través de las revistas EBSCOH Y 

HINARI se llegó a la conclusión de que la presencia parental fue importante para el 

control de este tipo de adicción, es por ello por lo que la prevención se enfocó 

mucho en la supervisión de lo que hacen los hijos en casa. (Lancheros et al., 2014). 

Este estudio encontrado también demuestra que la supervisión parental es 

importante para prevenir la adicción a los videojuegos junto con sus componentes 

de violencia 



21 

Base de datos Artículos 

Repositorio Universidad César Vallejo Adicción a los videojuegos 

en adolescentes: Una 

revisión sistemática. 

Revista Psicología Aplicada deporte y 

ejercicio. 

Cognitive, psychological, and 
personal 

benefits of the use of video games 

and e- sports: a review 

Repositorio Revista colombiana de 

psicología 

Game (not) Over: una revisión 

sistemática del trastorno de los 

videojuegos en adolescentes 

Dialnet 

Videojuegos y adicción en 
niños – 

adolescentes: una revisión 
sistemática. 

AEVI 

La industria del videojuego en 
España en 

2021. 

En las entrevistas con los psicólogos experimentados en tratar este tipo de 

adicción llegaron a manifestar a través de sus respuestas en la dimensión de 

permisividad de los padres, que los límites y la figura de autoridad son esenciales 

para que el menor vaya desarrollando capacidades de autocontrol y lograr que 

tenga una conducta adecuada tanto en el núcleo familiar como en la sociedad. 

Es prescindible el papel que los padres transmiten hacia sus hijos en edades 

tempranas, al ser una etapa muy vulnerable pueden desencadenarse conductas 

adictivas y dañinas. Los profesionales coincidieron en que establecer una figura de 

autoridad después de desarrollado el trastorno sería una desventaja. Sin embargo, 

consideraron que la reflexión, el diálogo y la prevención en edades que anteceden 

a la adolescencia evitarían el desarrollo de una adicción. Además, mencionaron 

que a pesar de que la figura de autoridad de los padres quede desdibujada en el 

transcurso de la adicción, se pueden generar cambios al intentar establecer límites. 
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V. CONCLUSIONES

1. La evidencia empírica confirma que si se presenta la relación entre la adicción

a los videojuegos y la violencia en los adolescentes.

2. Como componentes de la violencia involucrados se expresan los rasgos de

agresividad de la personalidad como las competencias emocionales que pueda

poseer el sujeto.

3. Se confirma que el género masculino presenta mayor predisposición a la

adicción a los videojuegos.

4. Se determinó que la permisividad de los padres se considera un factor de riesgo

porque puede ayudar a consolidar o manifestar la adicción hacia los videojuegos

como otros tipos de adicciones.
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VI. RECOMENDACIONES

 Se recomienda a los futuros investigadores realizar una revisión sistemática

sobre los instrumentos que midan la adicción a los videojuegos con la finalidad

de identificar cual es el instrumento más idóneo para medir la variable.

 Se sugiere para nuevos investigadores desarrollar un estudio experimental con

grupos de control con la finalidad de determinar que enfoque de intervención

presenta mejores resultados con respecto al desarrollo y manejo de las

competencias emocionales.

 Se sugiere a los nuevos investigadores el desarrollo de una investigación

comparativa bajo las características sociodemográficas con la finalidad de

determinar que género presenta mayor predisposición a la adicción a los

videojuegos según el contexto peruano.

 Se recomienda al personal de salud desarrollar una propuesta de escuela para

padres bajo el enfoque de estilos parentales con la finalidad.
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ANEXOS 

Anexo 1: Matriz de consistencia 
 

MATRIZ DE CONSISTENCIA SOBRE PROGRAMA DEINTERVENCIÓN PSICOLÓGICA EN ADICCIÓN A LOS VIDEOJUEGOS 

EN ADOLESCENTES 

PLANTEAMIE 
NTO DEL 

PROBLEMA 

OBJETIVOS CATEGOR 
IAS 

ESCENA 
RIO 

ESTUDI 
O 

CRITERIO 
S DE 

SELECCI 
ÓN 

METODOLO 
GÍA 

INSTRUMENT 
OS 

 
¿Cuáles son los 
alcances 
empíricos en 
adicción a los 
videojuegos y la 
violencia 

e 

n 

adolescentes 

e                   
n revisión 
sistemáticas 
2011- 
2021? 

Objetivo General: 
 
Evaluar los alcances 

empíric que evidencian 
la relación de l adicción 
a los videos juegos y l 
violencia en 
adolescentes 

una revisión 
sistemática 2011- 2021 

 
 

 
Objetivos Específicos: 

 

Adicción a 
los 
videojuegos 

 
Subcategor 
ías: 
permisivida 
d de los 
padres. 

Rasgos 
de 
personalid 
ad 
introvertid 
a en los 
adolescen 
tes 

 
 
 

 
Se 
realizó la 
búsqued 
a de 
bibliografí 
a EN 
plataforma 
s de s 
Dialnet, 
semantics 
chill ar 
psicothem 
a y scielo. 

El estudio 
se realizó a 
través de la 
búsqueda 
de 

mater 
ial 
bibliográfico 
sobre 
adiccióna 
los 
videojuego 
s en 
adolescent 
es en los 
cuales se 
analizó 

los 

 

Se 
consideraron 
estudios de 
adolescentes 
entre los 15 y 
20 años en 
investigacion 
es del 2011- 
2021. 

Método 
 

Descriptivo 

 
Tipo 

Rev. 
sistemát 
ica 
Diseño 

Enfo 
qu e 

Cualitativo 

 

Revista 
scielo, 
redalyc, 
repositorio 
UCV, UPAO 
Y UPN 

 
Entrevista a 10 
especialistas 
(cuestionario 
sobre adicción 
a los 
videjuegos y 
su relación con 
la violencia 



- Lograr 
identific 

ar componentes de 
laviolencia que se 
relacionan a la 
adicción a 
losvideojuegos. 

Violencia en 
los 
adolescente 
s 

resultados. 

- Lograr identificar en
que género existe
mayor predisposición
a padecer de
adicción a los
videojuegos.

- Lograr identificar si la
permisividad de los
padres influye en la
adicción a los
videojuegos.

Subcategor 
ías: 
Aprendizaj 
e por 
observació 
n 

Sentido de 
competencia. 



Anexo 2: Matrizde categorización 

Título: Adicción a los Videojuegos y Violencia en Adolescentes una revisión sistemática 2011-2021 
Autor: Luis Eduardo Quiroz Guzmán 

Línea de investigación: Promoción de la salud, nutrición y salud alimentaria 

Formulación 
del problema 

Objetivos Categorización Subcategorías Palabras clave 

¿Existe 
relación entre 
la adicción a 
los 
videojuegos y 
la violencia 
en 
adolescentes 
? 

Objetivo General: 

Adicción a los 
videojuegos 

Permisividad de los 
padres 

Supervisión, 
incomunicación, 

Evaluar los alcances 
empíricos que evidencian la 
relación de la adicción a los 
videos juegos y la violencia en 
adolescentes una revisión 
sistemática 2011-2021. 
Objetivos Específicos: 

Lograr identificar componentes 
de la 

Rasgos de 
personalidad 
introvertida 

Timidez, aislamiento, 
introversión 

Catarsis 

Estrés, desahogo, 

emociones 

violencia que se relacionan 
a la 

adicción a los videojuegos. 
Lograr identificar en que 
género existe 

Aprendizaje por 
observación 

Padres, imitación, 
infancia, agresividad 

mayor predisposición a Violencia 

adicción a los videojuegos. Sentido de 
competencia 

Agresividad, ganar, 

frustración, ira 



Lograr identificar si la 
permisividad de 

Tolerancia a la 
frustración 

Ira, derrota, emociones 

videojuegos. 



Anexo 3: Instrumento de recolección de información 

Cuestionario sobre Adicción a los Videojuegos y Violencia en Adolescentes 

una revisión sistemática 2011-2021 

Categoría 1: Adicción a los videojuegos 

Subcategoría 1: Permisividad de los padres 

1. Según su experiencia: ¿Cómo cree que afecta la permisividad de los padres

al desarrollo de la adicción a los videojuegos en adolescentes

2. ¿Considera que la supervisión de los padres es primordial para evitar este tipo
de adicciones?

3. ¿Cree que establecer autoridad cuando ya se ha desarrollado la adicción

logre eliminar el problema?

Subcategoría 2: Rasgos de personalidad introvertida 

1. ¿Cree que los adolescentes introvertidos son más propensos a

desarrollar este tipo de adicción?

2. ¿Considera que los adolescentes introvertidos tienen mayor dificultad en

superar la adicción a los videojuegos que los extrovertidos?

3. ¿Cómo cree que este tipo de adicción afecta al desarrollo de la socialización

en un adolescente introvertido?



 

 

Subcategoría 3: Catarsis 
 

1. ¿Considera que jugar videojuegos violentos sirve como un desahogo para los 

adolescentes con tendencia agresiva? 

 
Categoría 2: Violencia en los adolescentes 

Subcategoría 1: Aprendizaje por observación 

1. ¿Considera que la violencia se puede aprender por observación durante la 
infancia? 

 

2. ¿Cree que la violencia se puede desaprender y reaprender un nuevo 
paradigma saludable? 

 
 

Subcategoría 2: Sentido de competencia 

 

 
1. ¿Considera que los adolescentes con rasgos de personalidad 

competitiva tienen mayor tendencia a ser violentos cuando participan 

en videojuegos? 

 

 
2. ¿Considera que el deseo de ganar en los adolescentes los puede 

conllevar a la agresión así mantengan lazos de amistad? 

 

 
Subcategoría 2: Tolerancia a la frustración 

 

 
1 ¿Cree usted que la mayoría de las adolescentes con baja tolerancia a la 

frustración pueden llegar a agredir a las personas de su entorno? 



Anexo 4: Matriz de triangulación de los expertos de la variable adicción a los videojuegos 

Pregunta 
E1 E2 E3 E4 E5 E6 E7 E8 E9 E 10 

Categoría Adicción a los videojuegos 

Subcatego 
ría 

 
Permisividad de los padres 

¿Cómo 

cree que 

afecta la 

permisivi 

dad de 

Los límites en 
los 

adolescentes 
so 

n 

esenciales para 
que puedan 

comprender su 
función y 
rol dentro de 
núcleo 

La 

permisivi 
dad 
de los 
padres 

permite 
qu 

e 
los 

adolesce 
ntes 

Lo 
s 

adolesc 
ente 
s pue 

den 

pa 
sar 

mucho 

tiempo 

inmerso 
s en 

los 

videoju 
egos 

y eso 
hace 

qu se 
e 

inhiban 
sus 

habilida 
des 

sociales 

Se 

e 
afecta el 
do 
víncul 
o 

parent 
al, la 

ausenci 
a de 

respeto 
hacia 

la 
autorida 
d 

(padre 
s). 

Estimulla 
a 

adicció 
n, ya 

que no 
ponen 

limites 

La 

permisi 

vida d 

y la 

falta 

de 

supervi 

sión 

genera 

n una 

falta 

d 

e 

autoco 

ntrol y 

regulac 

ión 

conduc 

tual 

que 

puede 

n ser 

elemen 

tos 

que 

En 

que 

sea 

manip 

ulad 

or, 

agresi 

vo o 

más 

introv 

ertid 

Afecta 

directa 
ment 
e 

porq 
ue 

provoca 
que 

el 

adolesc 
ente 

La falta de 
límites 

en las 
actividades 
cotidia del 
nas 

hogar, el no 
y 

establecimie 
nto de 

normas 
facilitan a 

Los 
adolescent 
es 
podrían 

desarrollar 
vicios 

debido a 
que la 

autoridad 
parental 

no está 
presente y 

llenan 
ese vacío 

con lo 
s 

videojueg 
os. 

los familiar. 
Además, 
le 

no 
cuen 

ten 

o. no 
ten 

ga 

que el 
adolescente 

padres al permite al 
adolescente 

con 
horarios 

límites 
en el 

pueda llegar 
a pasar 

desarroll 

o la
de

desarrollarse en 

distintas 

actividades 
que le 

ni 
límit 

es 
estableci 
dos 

cumplim 
ien 

to de 
sus 

numer hor 
osas as 

ante los 

adicción ayudarán 
potenciar sus 

para 
hacer uso 

deseos, 
los 

videojuegos 
u otros

a los 

videojue 

habilidades y 
destrezas. 

Por tal motivo 
ser 

de 
lo 

s 
videojue 
gos, 

cuales 
n 

o 
necesar 
iame 

medio 
s 

tecnológi 
cos, 

gos en permisivo lo cual, a nte creand un 



con el la . favorez 

can la 

adicció 

n a los 

videoju 

egos o 

cualqui 

er otra 

adicció 

n 

os
tod o a

adolesce adolescente 
generará una 

larga 
termina 

traen adicció 
n. 

nte 
s? 

falta de orden y 
disciplina 

desenca 
denan 

consecu 
enci 

 

sin tener un 
focus de 

do 
un

a 

as 

control interno 
y sepa 

adicción benefici 
osas 

autorregularse 
ant 

e 

debido 
a su 

estímulos como 
los videos 

inexperi 
enci 

juegos. a.



 

 
 

Convergenci 
a 

Todos los profesionales entrevistados están de acuerdo en que la permisividad de los padres afecta directamente al 
desarrollo de la adicción de los videojuegos 

Divergencia No hay divergencias 

Interpretación La adicción a los videojuegos se desarrolla por la permisividad de los padres, reduciendo la imagen de autoridad de ellos, 

además genera que los adolescentes no tengan un límite de horas utilizando los videojuegos. 

¿Considera 

que la 

supervisión 

de los 

padres es 

primordial 
para 

El control 

parental es 

una    facultad 

en el 

progenitor que 

le permitirá 

guiar al 

adolescente a 
cumplir sus 

Sí, ya 

que es 

en 

l 

a 

adolesce 
ncia 

cuando 
más se 

Es 

import 

ante 

que 

lo 

s 

padres 

Efectiv 

amen 

te, los 

padres 

deben 

supervis 
ar 

Sí, 

porque 

previen 

e que 

los 

adolesce 
ntes 

Es 

primor 

dial 

porque 

esta 

adicción 
se 

Sí, 

porqu 

e de 

e 

so 

depend 
e 

que 
lo 

s 

Sí, de 

esta 

maner 

a se 

evitará 
el 

exceso 
d 

e 

horas 

e 

n 

estos 

videoju 

egos 

. 

Ademá 

s, a 

través 

de la 

supervi 

La 

supervisión 

de los 

padres es 

primordial 

para el 

buen uso de 
los 

Sí, los 

padres 

deben 

te 

ner 

conocimie 

nto de 

lo que sus 
hijos 

evitar este 

tipo de 

adicciones? 

metas y 

objetivos por 

ende es 

esencial que 

exista la 

supervisión de 

los padres. 

necesita 

el 

acompa 

ñamie 

nto y 

guía de 

los 
padres 

establ 

ezcan 

los 

límites 

claros. 

que 

aplicacio 

nes 

frecuent 

an 

sus 
hijos, así 

pasen 

demas 

iadas 

horas 

realizand 
o 

gen 

era 

des 

de 

eda 

des 

tempran 
as, 

adole 

scent 

es 

n 

o 

caigan 
en 

el 
exceso 

videojuego 

s, además 

de 

la 

correcta 

información 

hacen en 

internet y 

controlar 

lo 

s tiempos. 

  para 
evit 

ar 

caer en 
los 

 como 

también 
las 

esta 

actividad 
, la 

por tal 

motivo 
el 

respect 
o a 

este 
hábito. 

brindada por 
parte 

de los 
medios. 

 



excesos. person 

as con 

las 

q 

ue 

convers 
an. 

cual 

pu 

ede 

generar 

una 

adicción 

. 

rol de 

los 

progeni 

tores 

es 

más 

prescind 
ible 

Ade 

más, 

los 

padre 

s 

podrá 

n 

decidir 
si 

sión se 

v 

a 

estable 

ciend o 

una 

figura 

de 

autorid 

ad 

necesa 

ria en 

esta 

etapa 

de 

formaci 

ón. 

el 
juego 
es 

adecua 
do o 

no 
para su 

hijo. 

Convergenci 
a 

Todos los entrevistados están de acuerdo en que la supervisión es fundamental para prevenir la adicción a los 
videojuegos en los adolescentes. 

Divergencia 
No hay divergencias 

Interpretación 
La supervisión de los padres es primordial para que estén pendientes de qué tipo de videojuegos frecuentan 

sus hijos, además de las personas que conocen a través de estos aplicativos. Así mismo esto implica desde 

temprana edad una manera de evitar el exceso de horas realizando este hábito. 



¿Cree 

que 

establecer 

autoridad 

cuando ya 

se ha 

desarrollad 

o la

adicción 

logr 

e eliminar 

el 

problema? 

Ni   antes  ni 

después, de 

ninguna manera 

ser autoritario 

va a permitir 

que el 

adolescente 

comprenda  la 

dificultad o   el 

problema que 

está 

atravesado,  se 

encontrará más 

efectividad 

usando una 

disciplina 

positiva, 

creando 

espacios de 

dialogo y 

reflexión, 

haciendo que el 

mismo 

adolescente 

cuestione sus 

No,   ya 

que lo 

primordi 

al es la 

prevenci 

ón. 

No lo 

elimina 

porque 

finalm 

ente la 

respon 

sabili 

dad es 

del 

adoles 

cente 

, pero 

la 

premis 

a de 

la 

autorid 

ad 

debe 

ser 

clara 

pa 

ra 

que 

e 

Sí, 

pue 

den 

estable 

cerse 

normas 

de 

convive 

ncia, 

las 

cual 

es 

deben 

perdura 

r. 

No, 

porque 

los 

adolesc 

entes 

no 

respeta 

rán las 

normas 

estable 

cidas 

debido 

a que 

desde 

el 

principi 

o no se

estable 

cieron 

límites. 

Es 

difí 

cil 

genera 

rlo 

despu 

és de 

desarr 

ollars 

e 

la 

adicció 

n, pero 

n 

o 

imposi 

ble 

porque 

puede 

genera 

r 

cambio 

s 

No, 

porqu 

e el 

proble 

ma 

ya 

está 

vincul 

ado 

en el 

meno 

r, 

convir 

tién 

dose 

en 

adicci 

ón 

No, la 
autorid 

ad 

debe 

estable 

cerse 

desde 

l 

a 

infanci 

a. 

Sin 

embar 

go, si 

se 

de 

ben 

realizar 

estrate 

gias 

para 

control 

ar al 

adoles 

cente 

y 

mante 

ner 

firmez 

a en el 

cumpli 

mien 

to. 

Para 

abordar 

una 

problemátic 

a 

d 

e 

adicción 

e 

s necesario 

la ayuda 

de un 

profesional 

capacitado, 

la red de 

apoyo 

(padres, 

docentes, 

etc.) y la 

correcta 

elaboración 

de un plan 

d 

e 

intervención. 

Sí, con 

normas 

bien 

estructurad 

as en   el 

hogar  y 

tratamiento 

con un 

profesional 

de  la 

salud. 



propias 

acciones y 

hacía donde se 

encamina  en 

base a sus 

conductas. 

ste 

tome 

concie 

ncia. 

Convergenc 
ia 

No hay convergencia 

Divergencia No todos están de acuerdo en que la autoridad establecida cuando ya se haya desarrollado la adicción elimine el 
problema. 

Interpretació 
n 

Algunos entrevistados afirman que lo importante es la prevención mas no establecer autoridad cuando ya este el 
problema presente. Sin embargo, otros dicen que de todas maneras establecer normas y acercarse al 
adolescente con un dialogo firme que conlleve a la reflexión ayudará a eliminar el problema. 

Subcategorí 
a 

Rasgos de personalidad introvertida 

¿Cree que 

los 

adolescent 

es 

introvertido 

Los rasgos de 

personalidad 

solo exponen y 

ponen en 

evidencia 

No, 

consider 

o que,

si bien 

el 

Sí, 

porque 

lo ven 

como 

su 

Sí. 

Porque 

al no 

te 

ner 

Si, al no 

tener 

un 

deseo 

de 

Es 

posibl 

e 

según 

los 

Si, ya 

que al 

n 

o 

social 

No 

necesa 

riame 

nte, 

depen 

Se podría 

creer que 

los 

adolescent 

es que no 

Probablem 

ente ya 

que les es 

más 

sencillo 



 

 

s son más 

propensos 

a 

desarrollar 

este 

facto 

res influyentes. 

Sin embargo, se 

tiene que 

analizar la 

factor 

de la 

persona 

lidad 

puede 

influir, 

única 

maner 

a de 

interact 

uar. 

necesid 

ad de 

socializ 

ar 

consta 

nteme 

socializ 

ar se 

pueden 

enfrasc 

ar en 

factor 

es de 

riesgo 

que 

dispo 

nga, 

izar 

se 

intern 

an en 

de del 

context 
o y 

cuentan 

con un nivel 

adecuado 

de 

habilidades 

socializar 

por redes 

sociales 

que  en 

persona. 



a
tipo de

?dicción 
dinámica 

familiar, la 

estructura, las 

creencias, el 

espectro en su 

totalidad de  la 

personalidad 

del 

adolescente. 

no es del 

todo 

decisivo. 

nte 
s

e 

refugia 

n en 

los 

videoju 

egos, 

ensimis 

mán 

dose 

c 

on 

estos. 

estos 

hábitos 

que 

n 

o 

necesita 

n dela 

interacci 

ón cara 

a cara. 

ya sea 

por el 

acces 

o a

los 

disposit 

ivos y 

la 

poca 

superv 

isión 

peque 

ñas 

adicci 

ones 

en 

e 

ste 

caso 

los 

videoj 

uego 

s. 

de 

cómo 

se la 

relació 

n con 

s 

us 

padres. 

sociales 

son  más 

propensos 

al uso  de 

videojuegos 

por evitar la 

interacción 

con 

otr 

os 

adolescente 

s, sin 

embargo, 

por la 

popularidad 

o 

pertenencia 

a un grupo, 

pueden 

conllevar a 

la creación 

d 

e 

adicción, 



com 
o 

menciono, 
po 

r 

presión 

y/ 

o 

pertenencia 

social. 

 

Converge 
ncia 

No hay convergencia 

Divergen 
cia 

No todos los entrevistados están de acuerdo en que los adolescentes con rasgos de personalidad introvertida son 

propensos a desarrollar la adicción a los videojuegos. 

Interpretac 
ión 

Algunos de los entrevistados mencionan que los rasgos de personalidad introvertida en los adolescentes los 

predispone al desarrollo de la adicción debido a que no tienen necesidad de socializar ni pertenecer a grupos 

sociales, lo que los vuelve vulnerables a sentir comodidad en el mundo virtual, el cual se caracteriza por la 

interacción virtual. Sin embargo, otros 

profesionales afirman que depende el contexto familiar. 

¿Consid 

era que 

los 

adolesce 

ntes 

introverti 

Realmente esto 

dependerá, del 

pronóstico, 

indagar las 

redes de apoyo 

y la consciencia 

No, la 

dificulta 

d para 

superar 

una 

Sí, 

porqu 

e no 

tiene 

n una 

red 

Sí, 

puesto 

que lo 

consid 

eran 

Si, los 

adoles 

centes 

extrovert 

idos 

suelen 

La 

dificult 

ad de 

la 

adicci 

ón 

Sí, 

porqu 

e 

cuand 

o ya

hay 

Si es 

que 

han 

caído 

en 

Considero 

que no 

depende 

tanto de la 

extra o 

introversión 

Sí, debido 

a que su 

único 

medio de 

socializaci 

ón es on- 



dos 

tienen 

mayor 

dificultad 

en 

superar 

la 

adicción 

a los 

videojuego 
s que 

d 

el adolescente 

respecto a la 

adicción. 

adicción 

es la 

misma. 

de 

apoyo 

que 

los 

respa 

lde. 

su 

“mundo 

”. Se 

enfrasc 

an en 

ese 

context 

o no

tener 

círculo 

s 

sociale 

s 

amplio 

s que 

les 
pueden 

depen 

de del 

tipo 

de 

situaci 

ón 

familiar 
por 

u 

na 

adicci 

ón en 

un 

introv 

ertid o 

se 

rá 

mucho 

este 

tipo de 

adicció 

n, lo 

más 

proba 

ble es 

que al 

no 

, si no de 

otros 

rasgos de 

la 

personalida 

d. 

line. 



 

 
 

los 

extroverti 

dos? 

   permiti 

éndol 

es 

desarr 

ollar 

sus 

habilid 

ades 

sociale 

s. 

permi 

tir 

enco 

ntrar 

otras 

activid 

ades 

de 

ocio. 

la que 

este 

experim 

enta 

ndo 

más 

difícil 

sacarl 

o de 

ese 

proble 

ma ya 

q 

ue 

tiene 

que 

apren 

der a 

sociali 

zar, 

en 

cambi 

o para 

 
u 

n 

extrov 

ertid o 

quizá 

le 

tener 

 
 

el 

interés 

por las 

relacio 

nes 

sociale 

s, 

utilicen 

este 

hábito 

para 

distrae 

rse. Si 

no hay 

control 

puede 

n 

desarr 

ollar la 

adicció 

n. 

  



cueste 

, pero 

n 

o 

tanto 

como 

al 

introve 

rtid 

o 

Converge 
ncia 

No hay convergencia 

Divergen 
cia 

No todos los profesionales entrevistados están de acuerdo en que los adolescentes con rasgos de 

personalidad introvertida tienen mayor dificultad que los extrovertidos en superar esta adicción a los 

videojuegos. 

Interpretac 
ión Algunos profesionales dicen que depende del pronóstico o la severidad de la adicción y la situación familiar por la que 

está pasando el adolescente. Por otro lado, el resto de las profesionales mencionan que la carencia de redes de 

apoyo y el desinterés por el desarrollo de habilidades sociales son factores de riesgo que dificultan superar la 

adicción a los videojuegos. 



 

 

¿Cómo 

cree que 

este tipo 

de 

adicción 

afecta  al 

desarrollo 

de  la 

socializaci 

ón 

en 
u 

n 

Tanto 

introvertido 

como 

extrovertido  la 

dificultad para 

alcanzar  su 

potencial para 

su desarrollo se 

verán 

afectados. 

Debido a que 

estaríamos 
frente a un 

Este 

tipo de 

adicción 

desenca 

dena 

aislamie 

nto en la 

persona 

que 

la 
padece, 
lo 

Su 

sociali 

zació 

n se 

volver 

á nula 

porque 

pasará 

mucho 

Facilida 

d para 

s       

er 

víctima 

d 

e 

bullying 

, 

facilida 

d 

para 
aceptar 

Genera 

que 

tengan 

pocos 

amigos, 

hablen 

poco, 

duerma 

n 

poco, 
s 

e 

Le 

gen 

era 

una 

distorsi 

ón 

social, 

porque 

se 

limita a 

Porqu 

e se 

cierra 

n en 

su 

mund 

o, y su 

único 

amigo 

y 

medio 
de 

 
El 

introver 

tido no 

tie 

ne 

interés 

e 

n 

integrar 

se, 

Si 

hablamos 

de la parte 

social  del 

adolescent 

e, el   no 

contar con 

recursos 

como 

habilidades 

sociales 
adecuadas, 

Si 

hablamos 

de 

socializaci 

ón de 

manera 

presencial, 

el menor 

no se 

relacionará 

tan 

sencillamen 
te; 



 

 
 

adolescent 

e 

introvertido 

? 

adolescente 

que     atraviesa 

por una 

adicción, sea el 

caso, a los 

videojuegos. 

Sin embargo, el 

adolescente 

que es 

introvertido 

presentará 

probablemente 

una  mayor 

dificultad  para 

socializar en su 

totalidad, 

afectado    de 

esta manera 

otras áreas de 

su desarrollo. 

cual 

dificulta 

la 

socializ 

ación 

con 

 
el 

entorno. 

tiempo 

inmers 

o en 

los 

videoju 

egos y 

si         

n 

mante 

ner 

interac 

ción 

con 

ge  

nte 

real. 

propue 

stas 

indebid 

as por 

parte 

de su 

círc 

ulo 

social. 

vuelvan 

más 

ansioso 

s y 

aislados 

desarr 

ollar 

sus 

habilid 

ades 

sociale 

s sin la 

interac 

ción 

física, 

lo que 

le 

impide 

no 

poder 

socializ 

ar en 

la vida 

real 

interac 

ción 

por 

así 

decirlo 

vendrí 

an a 

ser 

“L 

os 

Videoj 

ueg 

os". Al 

no 

sentir 

esa 

necesi 

dad 

de 

interac 

tuar 

cara a 

cara, 

para 

ellos 

por lo 

tanto, 

una 

adicció 

n de 

este 

tip 

o 

volverá 

más 

marca 

dos 

estos 

rasgos. 

habilidades 

interperson 

ales entre 

otros, y la 

adicción 

pue 

den 

incrementa 

r la falta de 

desarrollo 

de estas. 

podría ser 

víctima de 

acoso, 

bullying u 

otros tipos 

de 

agresión. 

Si nos 

referimos a 

una 

socializaci 

ón virtual, 

le será más 

sencillo 

puesto que 

en internet 

cualquiera 

puede ser 

quién 

desee. Sin 

embargo, 

si   en 

persona es 

víctima de 



es 

m 

ás 

cómod 

o 

distrae 

rse en 

este 

tipo 

de 

activid 

ad. 

agresiones 

, podría 

desarrollar 

una 

do 

ble 

personalida 
d y 

virtualment 

e se 

convierta 

en el 

agresor. 

Converge 
ncia Todos los profesionales están de acuerdo en que las habilidades sociales se ven afectadas cuando se ha originado una 

adicción a los videojuegos. 

Divergen 
cia No hay divergencia 

Interpretac 
ión 

Las habilidades sociales se ven afectadas debido a que la interacción es online, al no tener la necesidad de 

interactuar personalmente para poder participar de estos videojuegos, las habilidades sociales del 
adolescente se van reduciendo con el tiempo generando ansiedad y aislamiento. 

Subcateg 
oría 

Catarsis 



 

 
 

¿Consid 

era que 

jugar 

videojue 

gos 

violentos 

sirve 

como un 

desahog 

o para 

los 

adolesce 

ntes con 

tendenci 

a 

agresiva 

? 

La violencia 

jamás se podrá 

manejar con 

otros estímulos 

que refuercen 

las conductas 

violentas. La 

actividad física, 

el deporte, las 

disciplinas de 

artes marciales 

son un paliativo 

para descargar 

toda esa 

agresividad y 

autocontrol de 

los impulsos. 

Sí, por 

lo 

general 

los 

adolesc 

entes 

con 

tendenci 

a 

agresiv 

a 

encuent 

ran en 

los 

videoju 

egos 

un 

desfog 

ue 

para 

dicha 

agresivi 

dad. 

No, es 

más 

bien 

una 

distrac 

ción 

del 

estím 

ulo 

que 

los 

vuelv 

e 

agresi 

vos, 

pero 

no 

resuel 

ve 

nada. 

Sí. 

Por 

que 

sublima 

n sus 

agresivi 

dade s 

hacia 

los 

videoju 

egos 

descar 

gado 

sus 

impulso 

s en el 

mundo 

virtual. 

Si, en 

algunos 

casos 

los 

adolesc 

entes 

sublima 

n su 

agresivi 

dad 

hacia 

est 

os 

videojue 

gos. 

Es 

posible 

genera 

r que 

estos 

videoju 

egos 

se 

convier 

tan en 

u 

n 

recurs 

o para 

desfog 

ar la 

ira, 

pero 

para 

ell 

o debe 

acondi 

ciona 

rse 

y 

No, ya 

que 

estimu 

las a 

que 

se 

an 

más 

violent 

os. 

No, 

los 

estímul 

os de 

violenc 

ia en 

adoles 

cente 

s con 

rasgos 

de 

agresiv 

idad 

aument 

an sus 

deseos 

de 

ha 

cer 

daño. 

A mi 

opinión, 

existen 

otros 

medios que 

faciliten el 

manejo 

denle 

agresividad 

ya sean 

actividades 

deportivas, 

o el acudir 

a un 

profesional 

que puedan 

brindar 

herramienta 

s para  la 

buena 

gestión de 

la 

agresividad. 

Podría 

servir para 

que 

canalicen 

esa 

agresivida 

d, pero 

en 

algunos 

también 

podría 

generarle 

s una 

mayor 

tendencia 

de 

agresivid 

ad 

debido al 

estrés 

que 

generan 

esos 

videojueg 

os. 



orienta 

rse a 

dicha 

finalid 

ad 

Convergen 
cia 

 
No hay convergencia 

Divergenci 
a 

No todos los profesionales están de acuerdo en que los videojuegos sirven como un desahogo ante la violencia. 

Interpretac 
ión 

Algunos de los profesionales entrevistados mencionan que los estímulos violentos como este tipo de 
videojuegos aumentan la agresividad en los adolescentes mas no sirve como un desahogo. Sin embargo, 

otros afirman que estos usuarios pueden sublimar su agresividad a través de este hábito, canalizando sus 
emociones. 

Categoría 
2 

Violencia en los adolescentes 

Subcatego 
ría 

Aprendizaje por observación 



¿Conside 

ra que la 

violencia 

se puede 

aprender 

por 

observaci 

ón 

durante 

l 

a 

infancia? 

Desde luego 

que se 

aprende en la 

infancia por lo 

que se 

observa en el 

entorno 

familiar, 

Bandura nos 

pone en 

hincapié esta 

adquisición por 

observación, 

cada estimulo 

que exprese 

violencia será 

aprendido por 

el niño y lo 

replicará. 

Sí, ya 

que  el 

ser 

humano 

puede 

imitar 

y/o 

desarroll 

ar 

conduct 

as que 

son 

resultad 

o de

l

a 

observa 

ción e 

interacci 

ón con 

su 

entorno 

más 

cercano 

Sí, tal 

como 

lo 

explica 

la 

teoría 

del 

aprend 

izaje 

social. 

Sí, 

pu 

ede 

afectarl 

e la 

violenci 

a 

intrafa 

miliar o 

social. 

Si, el 

niño al 

observar 

estímulo 

s 

violentos 

imitará 

esos 

comporta 

mie 

ntos. 

Claro 

que sí, 

el 

entorno 

se 

encarg 

a de 

normal 

izar la 

gama 

de 

condu 

ctas 

que 

emple 

ará el 

sujeto 

para 

interac 

tuar 

Así 
es

, 
debido 

a 

que 

to 

do 

parte 

desde 

la 

dinámi 

ca de 

un 

a 

familia 

disfun 

cion 

al. 

(violen 

cia 

intrafa 

mili 

ar) 

Sí, 

estímul 

os 

violent 

os 

influye 

n en el 

desarr 

ollo de 

l 

a 

person 

alida d 

del 

niño 

durant 

e la 

infanci 

a. 

Estudios 

h 

an 

comprobad 

o que el

aprendizaje 

en  la 

infancia es 

por 

observación 

e 

imitación, 
tanto 

para 

bue 

nas 

acciones, 

como para 

malas,   es 

por ello por 

lo que   la 

agresividad 

puede  ser 

Sí, los 

niños 

conocen 

su 

entorno a 

través de 

los 

sentidos y 

se forman 

considera 

ndo los 

ejemplos 

que ven 

en casa. 

Es 

probable 

que si 

han vivido 

desde 

pequeños 

en un 

ambiente 

violento 

normalice 



 

 

  .       aprendida. n los 

actos de 

agresivida 

d y/o 

violencia, 

lo cual 

podría 

generar 

que se 

conviertan 

en 

agresores 

o 

agredidos. 

 
Converge 

ncia 

Todos los profesionales están de acuerdo en que la violencia se puede aprender por observación durante la infancia. 

 
Divergen 

cia 

No hay divergencia 



Interpretac 
ión 

Todos los profesionales están de acuerdo en que la teoría del aprendizaje social durante la infancia genera que 

aprendamos conductas agresivas a través de la observación durante la infancia, asumiéndolas como propias 

con el pasar del tiempo. 

¿Cree 

que la 

violenci 

a se 

puede 

desapre 

nder y 

reapren 

der un 

nuevo 

paradig 

ma 

saluda 

ble 

Es   posible 

desaprender y 

reaprender 

siempre   y 

cuando,  exista 

un  pronóstico 

favorable,redes 

de    apoyo 

sólidas y se use 

la metodología 

idónea. 

Sí, así 

como 

es 

aprendi 

da, 

tambié 

n se 

puede 

desapr 

ender; 

siempr 

e y 

cuando 

no 

haya 

llegado 

a un 

extrem 

o. 

Depen 

de de 

qué 

t 

an 

agresi 

vo es 

el 

temper 

ame 

nto de 

cada 

individ 

uo. 

Siempr 

e y 

cuando 

s 

e 

perdure 

en el 

tratami 

ento. 

Sí, con 

terapia 

cognitiv 

o 

conduct 

ual, se 

pueden 

modific 

ar sus 

pensam 

ientos 

. 

Se 

pu 

ede 

reapre 

nder 

direcci 

onán 

dola 

y 

orienta 

rla a 

una 

respue 

sta 

más 

efectiva 

La 

violen 

cia 

desap 

arece 

siempr 

e y 

cuand 

o 

haya 

supera 

do 

sus 

traum 

as 

que 

haya 

tenido 

o 

control 

Sí, 

siempr 

e y 

cuand 

o se

lleve 

u 

na 

terapia 

psicoló 

gica 

en la 

que el 

pacient 

e 

decida 

cambia 

r su 

perspe 

ctiva 

de la 

Sí, el 

desaprende 

r no es una 

tarea   fácil 

pero no 

imposible, 

con  la 

ayuda 

necesaria y 

una buena 

orientación 

se puede 

logar. 

Depende 

de la 

predisposi 

ción de la 

persona, 

de la 

madurez 

mental y 

del 

tratamiento 

que lleve. 



e la 

impuls 

ivid 

ad 

vida. 

Convergen 
cia 

Todos los profesionales entrevistados están de acuerdo en que se puede reaprender un paradigma saludable 

Divergenci 
a 

No hay divergencia 

Interpretac 
ión 

Todos los profesionales entrevistados consideran que se puede reaprender un paradigma saludable dependiendo 
de que la víctima decida llevar terapia psicológica, temperamento y pronóstico del trastorno. 

Subcatego 
ría Sentido de Competencia 

¿Conside 

ra que los 

adolesce 

ntes con 

rasgos de 

La 

competitividad 

podría 

relacionarse con 

poca tolerancia 

a la frustración, 

impulsividad e 
ira, no 

No, 
si 

n 

embarg 

o, esto 

sí los 

puede 

Sí 

por 

que 

los 

juegos 

suelen 

Probabl 

eme 

nte 

por su 

anhel 

o de

Si, 

porque 

alguno 

s 

adolesc 

entes 

sienten 
que 

No 
e

s 

determi 

nant e, 

si 

n 

embarg 
o, 

Si, ya 

que 

para 

ellos 

su 

único i 

objetivo 

Sí, 

pero 

depend 

e del 

nivel 

de 

La 

competitiva 

no está 

estrechame 

nte 

relacionada 

con la 

violencia, 
debido a 

Depende 

de la 

predisposi 

ción de la 

persona, 

de la 

madurez 
mental y 



personali 

dad 

competiti 

va tienen 

ma 

yor 

tendencia 

a ser 

violentos 

cuando 

participan 

en 

videojueg 

os? 

obstante, no 

es 

concluyente 

que los 

adolescentes 

con 

personalidad 

competitiva 

tiendan a 

volverse 

violentos, 

salvo que ya 

tengan 

conductas 

desde la 

infancia y con 

los 

videojuegos 

violentos 

estás 

conductas se 

incrementen. 

predispo 

ner a 

pasar 

m 

ás 

horas 

jugando. 

prom 

over 

accio 

nes 

negat 

ivas 

en 
la 

s 

perso 

nas 

frente 

a sus 

pares 

triunfar. ganar 

es una 

necesid 

ad 

mas no 

un 

deseo. 

puede 

verse 

involuc 

rado 

según 

las 

circuns 

tanci 

as 

será 

ganar 

o ser

mejor 

que el 

otro y 

pu 

ede 

ocasio 

nar 

que 

sea 

violent 

o en

alguno 

s 

mome 

ntos. 

agresiv 

idad 

que 

tenga 

el 

adoles 

cente. 

No 

todos 

los 

adoles 

cente 

s 

compe 

titivo s 

puede 

n ser 

agresiv 

os. 

que si 

el 

adolescent 

e presenta 

una buena 

inteligencia 

emocional 

podrá 

controlar y 

manejar la 

situación. 

del 

tratamie 

nto que 

lleve. 

Converge 
ncia 

No todos los profesionales estand y acuerdo en que los adolescentes con rasgos de personalidad competitiva pueden 
llegar a ser violentos al participar en videojuegos. 



 

 

Divergen 
cia 

No hay divergencia 

 
Algunos profesionales mencionan que el desarrollo de la agresividad en adolescentes con rasgos de personalidad 

competitiva que participan en videojuegos depende de su personalidad e inteligencia emocional. Sin embargo, otros 

nos afirman que cuando perciben el hecho de ganar como una necesidad mas no como un deseo, tienden a 

desencadenar conductas agresivas para cumplir su objetivo. 

 
¿Conside 

ra que el 

deseo de 

ganar en 

los 

adolesce 

ntes los 

puede 

conllevar 

a la 

agresión 

así 

manteng 

an lazos 

de 

amistad? 

Es probable, 

siempre y 

cuando se 

llegue a 

cumplir lo 

mencionado 

anteriormente 

. No todos los 

adolescentes 

competitivos 

tienen 

reacciones 

agresivas. 

No, ya 

que la 

competit 

ivida d 

no 

siempre 

se 

relaci 

ona 

con la 

agresivid 
ad. 

Depen 

de de 

qué 

tan 

agresi 

vo es 

el 

tempe 

rame 

nto de 

cada 

individ 

uo. 

Sí. 

Porque 

el 

sentido 

de 

compet 

encia 

es una 

necesi 

dad 

primitiv 

a y al 

ser 

llevada 

al 

límite 

no van 

a 

import 

ar los 

Sí, 

porque 

al verlo 

co 

mo una 

necesid 

ad, se 

activará 

 
su 

parte 

instintiv 

a. 

La 

situaci 

ón 

puede 

favorec 

erse, 

pero 

pa 

ra ello 

el 

sujeto 

deberí 

a 

contar 

con 

rasgos 

 
de 

impulsi 

vida d 

Depen 

de, 

much 

o del 

adoles 

cent 

e, 

porqu 

e no 

vamos 

a 

compa 

rar a 

uno 

q 

ue 

haya 

tenido 

una 

familia 

Sí, 

depend 

iend o 

del 

grado 

de 

adicció 

n que 

ha 

ya 

desarr 

ollado 

el 

adoles 

cente 

para 

que se 

desenc 

aden e 

 
Todo en su 

justa 

medida es 

bueno,   y 

como 

menciono 

en  el 

párrafo 

anterior 

entra a 

tallar el 

control  de 

las 

emociones, 

y así tener 

adecuados 

lazos con 

pares. 

Sí; al ser 

tan 

jóvenes 

 
e 

inmaduros 

poseen 

poco 

control  de 

sus 

emociones 

y los 

videojuego 

s generan 

altos 

niveles  de 

estrés,lo 

cual les 

puede ser 

complicado 



 

 

    lazos 

emocion 
ales 

 a parte 

del 

nivel 

de 

compet 

itivi 

dad 
qu 

e 

funcio 

nal 

con 

u 

no 

disfunci 
on 

tal 

agresivi 
dad. 

 de 

controlar. 

Además, 
lo 

s 

videojuegos 
son 



que 

tenga 

con su 

contrinc 

ante. 

posean al. mayormen 

te 

agresivos, 

a través 

de ello 

aprenden 

ese tipo 

de 

conductas. 

Converge 
ncia 

No hay convergencia 

Divergen 
cia 

No todos los profesionales consideran que el deseo de ganar en los adolescentes puede conllevarlos a agredir a sus 
amigos. 

Interpretac 
ión Algunos profesionales mencionan que no siempre los rasgos de competitividad se relacionan con la agresividad, 

siendo el temperamento y el carácter del adolescente otro factor importante para llegar a agredir. Otros 

profesionales afirman que sí podrían llegar a hacerlo debido a que ganar es una necesidad primitiva e 

instintiva. 



 

 

¿Cree 

usted que 

la 

mayoría 

de las 

adolesce 

ntes con 

baja 

toleranci 

a a la 

frustració 

n 

pueden 

llegar a 

agredir a 

las 

personas 

de su 

entorno? 

 
La probabilidad 

en estos casos 

se incrementa 

ya que estamos 

frente  a  un 

adolescente 

que  no  sabe 

cómo gestionar 

sus emociones, 

por tal razón es 

más posible que 

pueda 

reaccionar 

agresivamente 

en su entorno. 

Sí, ya 

que, al 

no 

ten 

er 

autocont 

rol, 

tampoco 

pueden 

controla 

r sus 

reaccion 

es 

frente a 

los 

estímulo 

s del 

entorno, 

 
lo 

cual los 

puede 

llevar a 

actuar 

de 

Sí, 

porque 

el 

mínim 

o 

estímu 

lo 

activar 

á su 

agresiv 

idad. 

Sí, 

siempr 

e y 

cuando 

 
el 

proble 

ma no 

sea 

detecta 

do e 

interve 

nido a 

tiempo. 

Si, 

porq 

ue 

algunos 

adolesc 

entes 

no 

sabe 

n cómo 

canaliza 

r sus 

emocio 

nes y 

no 

piensan 

en las 

consecu 

encia s 

de 

su 

descont 

rol. 

 
La 

ba 

ja 

toleran 

cia si 

puede 

llegar 

a 

predisp 

oner la 

agresió 

n 

sobre 

todo 

cuando 

no 

saben 

cómo 

maneja 

r la 

frustrac 

ión y 

nunca 

Si, la 

impuls 

ivid 

ad 

evi 

ta que 

piense 

n con 

clarida 

d en 

mome 

ntos 

de 

frustra 

ción 

, 

llegan 

do la 

mayor 

ía  a 

agredi 

r tanto 

física 

como 

verbal 

Sí, al 

no 

tolerar 

la 

frustra 

ción, 

la ira 

suele 

nublarl 

os no 

permiti 

endo 

que 

analice 

n las 

co 

sas 

con 

clarida 

d. 

Sí, la mala 

gestión de 

la 

frustración 

puede 

conllevar a 

la violencia 

 
y agresión, 

es por ello 

por lo que 

se debe 

hacer 

hincapié en 

dicho tema. 

Considero 

e 
qu 

tendrían 

ma 

yor 

predisposi 

ción 

puesto que 

no tienen 

las 

herramient 

as 

necesarias 

pa             

ra 

sobrellevar 

l 

a derrota. 



for 

ma 

agresiva 

. 

le 

s han 

enseña 

do a 

maneja 

r esta 

situació 

n 

ment 

e.



 

 
 

Converge 
ncia 

Todos los profesionales están de acuerdo en que la mayoría de las adolescentes con baja tolerancia a la frustración 
pueden agredir a las víctimas de su entorno. 

Divergen 
cia 

No hay divergencia 

Interpretac 
ión 

Los adolescentes con baja tolerancia a la frustración no suelen tener fuerza de voluntad para gestionar sus 
emociones no teniendo claridad cuando experimentan sensaciones de disgusto. Al carecer de herramientas para 
afrontar los problemas que se presentan tienden a perder el control más rápido que otros. 



Anexo 5: Base de datos 

Título Autores Año Fuente 

Tratamiento cognitivo- 

conductual de la adicción a 

videojuegos de rol online: 

fundamentos de propuesta 

de tratamiento y estudio de 
cao. 

Marco y Choliz 2014 Scielo 

Adicción a los videojuegos y 

agresividad en 

adolescentes: una revisión 

sistemática 

Carmona 
2021 Repositorio Universidad Señor de Sipán 

Adicción a los videojuegos 

en adolescentes: Una 

revisión sistemática. 
Dávila y García 2021 Repositorio Universidad César Vallejo 

Caracterización del 

trastorno por videojuegos: 

¿Una problemática 

emergente? 

Sandoval 2020 Redalyc 



 

 

Análisis de los tipos del 

comportamiento tóxico en 

jugadores del videojuego 

League of Legends entre los 

años 2010-2019: una 

revisión sistemática de la 
literatura científica. 

 
 
 

Rodríguez 

 
 

 
2020 

 
 
 

Repositorio Universidad Privada del Norte 

Uso de videojuegos  y 

agresividad  en 

adolescentes: una revisión 

sistemática. 

 
 

Meléndez y Sánchez 

 
 

2021 

 
 

Repositorio Universidad César Vallejo 

Revisión sistemática 

de investigaciones 

sobre videojuegos 

bélicos 

 
 

Moral y Rodríguez 

 
 

2020 

 

 
Revista de Humanidades de la 

Universidad de Oviedo 

El uso de videojuegos en 

adolescentes. Un problema 

de Salud Pública 

 
 

Rodríguez y García 

 
 

2021 

 
 

Scielo 

Game (not) Over: una 

revisión sistemática del 

trastorno de los videojuegos 

en adolescentes 

 

Rojas, Polanco y Navarro 
 

2022 
 

UNAL: Revista Colombiana de Psicología 

Adicción a los videojuegos y 

agresividad en 
Mendoza y Pérez 

 
2022 

 
Repositorio de Universidad Señor de Sipán 



adolescentes: una revisión 

sistemática 

Videojuegos y adicción en 

niños adolescentes: una 

revisión sistemática. 

Lancheros,Amaya 
y Baquero 

2014 Dialnet 

Conductas agresivas en 

adolescentes Gamer y 

deportistas en deportes de 

cooperación – oposición a 

nivel internacional: una 

revisión sistemática. 

Fernández y Reyes 2020 Repositorio Universidad César Vallejo 

Consecuencias de la 

adicción a los videojuegos 

en los adolescentes de 

Hispanoamérica: una 

revisión sistemática de la 

literatura científica entre los 

años 2015 y 2020 

Cáceda 2020 Universidad Privada del Norte 

Programa de intervención 

para la adicción al juego en 

adolescentes y jóvenes. 

Gómez 2020 Universidad de Alcalá 



El efecto de los 

videojuegos en 

variables sociales, 

psicológicas  y 

fisiológicas 

en niños y 
adolescentes 

Moncada y Chacón 2012 
Dialnet 




