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Dedicatoria

La presente tesis esta dedicada a los futuros
investigadores que tienen la vision de querer
seguir explorando como la virtualidad hoy en
dia se encuentra involucrandose cada vez
mas en el comportamiento de los sujetos.
Que, gracias a ellos, poco a poco se podra
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 empiricos
que evidencian la relacion de la adiccion a los videojuegos y la violencia en
adolescentes: una revision sistematica 2011-2021. Bajo la metodologia aplicada,
de enfoque cualitativo y por el disefio de recopilacién de material bibliografico, para
ello se considero un total de 9 articulos cientificos indexados, ademas de un total
de 10 expertos quieres participaron en una entrevista bajo un cuestionario validado.
Los resultados expresaron que el género masculino muestra mayor predisposicion
a la adiccion de videojuegos, ademas 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 asi que,
la adiccién a los videojuegos Yy la violencia en adolescentes se relacionan segun la

evidencia empirica.

Palabras clave: Adiccion 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. INTRODUCCION

Los videojuegos cada vez son méas populares entre los adolescentes. Desde
gue se pusieron de moda en la poblacion en los afios 70, ha incrementado su fama
hasta poder llegar a ser de acceso a toda condicibn econémica. Su incremento
paulatino ha generado también que, la mayoria de los jugadores hombres hacen
uso desmesurado invirtiendo gran cantidad de tiempo, lo que puede acabar en una
adiccion. 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 paises occidentales esta presencia de uso
descontrolado de los videojuegos oscila entre el 1% al 10% de la poblacion
adolescente (Pont, 2020).

De igual forma se revela que, en Espafia los “gamers” invierten un tiempo
aproximado de 7 horas a la semana en videojuegos segun la Asociacién Espafiola
de Videojuegos en su informa del 2019, lo que en comparaciéon a los paises
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 adiccién a los videojuegos es un tema que
se debe desarrollar en una investigacion, en especial durante la actualidad cuya era
es dominada por la virtualidad. La tecnologia aleja de la realidad a los adolescentes
no permitiéndoles aprender a plenitud en el campo social. Asi mismo,es peligroso
exponer a adolescentes con indicadores de violencia en su personalidad a este tipo
de videojuegos. Este tipo de adiccion es una problemética que influye en el
desarrollo del ser humano, especialmente en la etapa de la adolescencia. Se
decidié realizar una revision sistematica respecto a esta problematica para obtener
informacion de anteriores investigaciones, recopilar material bibliograficoque nos
permita corroborar la existencia de una relacion entrela adiccion a los videojuegos
y la violencia. Este tipo de modalidad nos servird paraconocer como se ha
desarrollado la problemética en otras realidades y contextos.



Por tal motivo, surge la preocupacién sobre la situacion 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
comparacion al 2015 se esta teniendo un incremento en las horas invertidas en los
videojuegos en linea, sin embargo, entidades como el Ministerio de Salud Mental
en el Perl 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 suefio e inapetencia (Otoya y
Ramirez, 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 interaccién de mayor entretenimiento y disponibilidad al tener acceso
tanto en ordenadores, consolas, teléfonos mdviles, entre otros;provocando que
cualquier persona tenga la disposicion de poder adquirirlos. Por otra parte, el
MINSA (2017) sefialo que los peruanos estan teniendo un crecimiento rapido en el
consumo de los videojuegos, sefialando 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 revision
sistematica realizada por Lancheros et al., (2014) en el contexto espafiol quienes a
través del analisis de las revistas EBSCO y HINARI concluyeron que la figura
parental es importante en el control de la adiccion a los videojuegos, indicando que
la prevencién de dicha adiccion radica en la supervision del tiempo invertido.

En otro estudio sistematico también quedé demostrado que, cuando los
padres son permisivos en el hogar y no brindan la supervision necesaria cuando los
hijos suelen ser introvertidos, se presenta una mayor predisposicion a adquirir una
adiccion a los videojuegos, lo que desencadena sintomas ansiosos, depresivos y

sintomas de estrés que suelen evidenciarse en la ludopatia (Davila y Garcia, 2021).

Por lo expuesto la interrogante de investigacion sera: ¢ Existe relacion entre

la adiccion a los videojuegos y la violencia en adolescentes?



El objetivo general se plantea como sigue: Evaluar los alcances empiricos
que evidencian la relacién de la adiccion a los videos juegos y la violencia en
adolescentes una revision sistematica 2011-2021, del cual emergen los siguientes
objetivos especificos: 1. Lograr identificar componentes de la violencia que se
relacionan a la adiccion a los videojuegos, 2. Lograr identificar en que género existe
mayor predisposicion a padecer de adiccién a los videojuegos y 3. Lograr identificar

si la permisividad de los padres influye en la adiccion a los videojuegos.



II. MARCO TEORICO

Marco y Choliz (2014) desarrollaron un estudio con el objetivo de presentar
una propuesta de tratamiento cognitivo-conductual para la intervencion en la
adiccion a video juegos; dentro de su metodologia consideraron el disefio estudio
de caso con la participacion de un varon de 21 afios durante 13 semanas que se
vio involucrado en una intervencion para confrontar su dependencia; los resultados
del estudio demostraron que fue capaz de evidenciarse una disminucion
significativa en el tiempo invertido en los videojuegos, ademas de obtener mayor

funcionamiento personal y social del sujeto.

Asimismo, el estudio de Carmona (2021) estuvo orientado a realizar un
andlisis comparativo con referencias de diferentes investigaciones sobre el tema de
la adiccidon a los videojuegos y la conducta violenta, manifestando que, si existe
relacion entre la adiccion a los videojuegos y la agresividad indicando que se
relacionan de forma directa, lo que significaria que, a mayor adiccién hacia los

videojuegos, mayores niveles de agresion evidenciara el sujeto.

De igual manera, Gémez (2020) desarroll6 un estudio con la finalidad de
evidenciar como la adiccion de los videojuegos se ha ido incrementando los ultimos
afos, destacando que las apuestas online estan siendo de gran riesgo, por tal
motivo realizé un estudio de revision bibliografica para analizar la adiccion a los
videojuegos, los factores que aumentan el riesgo como los protectores frente a la
adiccion a los videojuegos, la prevalencia existente en jovenes y el tipo de
tratamiento que puede implementarse, esto con el objetivo de desarrollar una
propuesta de intervencion bajo el enfoque cognitivo conductual donde se tomara en
consideracion estrategias como la reestructuracion cognitiva, el entrenamiento de
habilidades sumado al proceso de desensibilizacidn sisteméatica bajo una constante

psicoeducacion durante todo el proceso.

Por otro lado, Davila y Garcia (2021) realizaron un analisis bibliografico de
una serie de articulos acerca de la adiccién a los videojuegos a nivel mundial, este
estudio tenia el objetivo de describir las caracteristicas que se manifiestan en la
adiccion hacia los videojuegos, bajo una metodologia de tipo basico con un disefio

de revision sistematica, recolecto un total de 40 articulos, de los cuales se



seleccionaron 25, en base a esa muestra manifiestan en la adiccion hacia los
videojuegos, bajo una metodologia de tipo basico con un disefio de revision
sistematica, recolecto un total de 40 articulos, de los cuales se seleccionaron 25,
en base a esa muestra concluyeron que en la adiccion a los videojuegos los
hombres presentan mayor predominancia, gracias a permisividad que estos
manifiestan en el contexto familiar, asimismo, en relacion se indica que dicha
adiccion viene involucrandose con problemas como sintomas depresivos, estrés

constante y el deterioro de las habilidades interpersonales.

En otro estudio a nivel nacional, Sandoval (2020) realiz6 una revision
sistematica en la cual nos muestra que si se empieza a generar el habito de jugar
videojuegos muy frecuentemente lo mas probable es que en posteriores etapas del
desarrollo siga manteniendo esta conducta hasta que se convierta en adictiva.

Ademas, afecta directamente a su desarrollo en lo académico.

De igual forma, Rodriguez (2020) desarrollé una revision sistematica sobre
el comportamiento toxico en los jugadores del videojuego League of Legends entre
el periodo 2010 a 2019, contando con un total de 14 articulos cientificos extraidas
de las bases de datos ResearchGate, Dialnet y Digital Library; dentro de sus
resultados resaltan que existe un comportamiento toxico por parte de los jugadores
gue va desde el cyberbullying hasta el “trolling” donde las personas buscan generar

un acoso constante.

Mientras que, Meléndez y Sanchez (2021) desarrollaron una revision
sistemética acerca del uso de los videojuegos y la agresividad en los adolescentes,
donde en una recoleccion de 100 articulos, solo seleccionaron un total de 9 por
cumplir con todos los criterios establecidos; mientras que los resultados indicaban
gue existe relacion entre el uso de los videojuegos y la conducta agresiva, indicando

gue los videojuegos de violencia suelen presentar esta asociacion por lo general.

A su vez, Moral y Rodriguez (2020) desarrollaron un estudio de revision
sistematica sobre los videojuegos bélicos, para ello contaron con un total de 37
estudios extraidos 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 critico y reflexivo sobre la guerra y el sufrimiento de

victimas.



Por ello, Rodriguez y Garcia (2021) desarrollaron un estudio con la finalidad
de conocer cudl es la produccion cientifica existente que hable sobre el problema
de los videojuegos y su adiccion, bajo una busqueda bibliogréfica en bases como
MEDLINE o COCHRANE, con los cuales se pudo manifestar que dentro de los
predictores para la adicion a los videojuegos se destaca una relacion con el

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

Rojas, Polanco y Navarro (2022) realiz6 una recopilacion de material
bibliografico en revistas como Scopus, entre los afios 2014 y 2018, sobre el
trastorno de adiccion a los videojuegos en adolescentes. Los resultados obtenidos
en el estudio fueron que las victimas de este trastorno suelen ser generalmente
hombres, ocupan muchas horas del dia la semana a jugar a diferencia de los
adolescentes que no padecen el trastorno, manifestando una serie de sintomas en
su comportamiento a nivel emocional y cognitivo. En el cerebro suelen presentarse
afecciones como una elevacion y disminucién en la activacion de ciertas areas. 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
revision sistematica realizada por Mendoza y Pérez (2022) tuvo como finalidad
obtener material bibliografico que corrobore la relacién entre la adiccion 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
articulos necesarios hallamos 7 investigaciones en varios paises, los cuales
muestran que existe una relacién o correlacion entre adiccion a los videojuegos y
agresividad. Por otro lado, Lancheros et al., (2014) en la revision sistematica que
realizo tuvo como finalidad la recopilacion de investigaciones sobre la adiccion a los
videojuegos en los adolescentes en las revistas de datos EBSCOH, HINARI, OVIP
SP, PUBMED, y LILACS. Se encuentra un numero considerable material
informativo en los cuales hallamos diversas posturas que coinciden en que el
control parental es vital en la prevencion de este trastorno al igual que la
comunicacién entre padres e hijos. La presencia parental permitiria que el habito
de jugar videojuegos sea controlado permitiéndole al adolescente jugar y socializar

en espacios fisicos reales, no afectando a las habilidades sociales del ser humano.



En otra revision sistematica Moncada y Chacén (2012): el objetivo fue presentar
evidencia bibliografica sobre las consecuencias del uso excesivo de los videojuegos
en adolescentes, efectos psicoldgicos y fisicos. Se revisaron revistas que contenian
informacion sus efectos, llegando a la conclusion que los videojuegos violentos

generan aislamiento y agresividad en el adolescente.

Por otra parte, Damaso-flores y Serpa-Barrientos (2022) se interesaron en
establecer un modelo explicativo acerca del rendimiento académico en relacion con
los estilos de crianza, la conducta agresiva y el resentimiento, ademas 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 afios con
los instrumentos: escala de estilos de crianza (EEC), cuestionario de agresion (CA)
y la escala de resentimiento (ER). Como resultados principales, destacaron que
todos los instrumentos presentan un indice 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 asociacion a los estilos de crianza, conducta agresiva y
resentimiento, mientras que los estilos de crianza de autonomia psicoldgica y

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

Fernandez y Reyes (2020) desarrollaron una revision sistematica donde
analizaban las conductas agresivas de adolescentes gamer’s y deportistas en
actividades de cooperacion, para ello contaron con un total de 39 articulos 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) realizé una revision sistematica sobre las
consecuencias provocadas por la adiccion del videojuego, para ello seleccionaron
un total de 20 articulos que fueron extraidos de 6 bases de datos; los resultados
expresaban que dentro de los efectos es el poco control comportamental y la

aparicién de conductas violentas.



Es asi, que se detalla la existencia de teorias capaces de brindan una
explicacion sobre dicho comportamiento. Entre ellas sale a relucir el planteamiento
de la frustracion y agresion donde se explica que, ante la presencia de un bloqueo
en la realizacion de una meta, se pueden lograr manifestar sentimientos negativos
como la ira que puede impulsar a manifestar una conducta hostil; resaltando
ademas que, mientras mas inesperada sea el bloqueo, mayor sera el nivel de
hostilidad que refleje el sujeto aumentando su predisposicion de una conducta

agresiva (Berkowitz, 1962).

Del igual se identifica la teoria de la autodeterminacion, esta explica que el
humano posee 3 necesidades psicoldgicas esenciales (competencia, autonomia y
relacion social) que, al ser impedidas en su satisfaccion, el sujeto puede reaccionar
de forma violenta por la sensacion de impedimento, lo que puede interpretarse
como una necesidad competitiva de ganar (Deci y Ryan, 2000). Esto significaria
que el sujeto se ve en la necesidad de responder al ser impedido la satisfaccion de
sus necesidades psicologicas (Stover et al., 2017). Asimismo, gracias a ello se
entiende que esta reaccion involucra no solo la capacidad de poder expresar sino
la de tomar decisiones para emitir una respuesta, considerando un proceso
intencional todo tipo de reaccidn que se tenga (Salazar-Ayala y Gastélum- Cuadras,
2020).

Existe también 2 teorias que se contraponen al explicar la relacion entre el
entrenamiento en los videojuegos y el desarrollo de la conducta violenta. Como
primera teoria se tiene la teoria del aprendizaje social que indica que el ser humano
aprende a través de la interaccién y la observacion de su entorno (Delgado, 2019).
Entendiéndose, que la manifestacion de toda conducta es gracias a la aprobacion
gue tiene en sus entornos de interaccibn mas cercanos (Ojeda-Martinez et al.,
2018). Por ello se explica que al jugar videojuegos agresivos se esta estimulando

la conducta violenta de las personas, lo que

desencadenaria mayor predisposicion de presentar este tipo de conducta en su
interaccion social cotidiana.

Como segunda teoria se considera la de catarsis, donde esta se comprende como
el proceso de liberacion emocional, para ello Garcia-Allen (2015) sefialaba que esta

teoria aplicada en el contexto de los videojuegos se entiende que este espacio



permite canalizar la agresividad reprimida que no puede ser manifestada en otros
contextos, lo que permitira disminuir la predisposicion de manifestar la conducta
violenta frente a su interaccion social cotidiana. Asimismo, se expresa que dicho
proceso de catarsis surge como una necesidad ante la canalizacion y represion de

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

Por tal motivo, diversas investigaciones han tratado de investigar la relacion
gue pudiera existir los videojuegos y el comportamiento violento en nifios y
adolescentes , tal es el caso del estudio de Jiménez (2019) quien desarrolla su
investigacion con la finalidad de identificar qué relacion posee el uso de los
videojuegos violentos, y la violencia, donde a través de una recopilacion de 20
investigaciones sobre el tema pudo determinar que si existe relacion 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
categorias que se diferencia por sus caracteristicas indicando que existe un
comportamiento violento autoinfligido que es cuando es sujeto se dafia asi mismo,
la violencia interpersonal que se realiza tanto en el contexto familiar o frente a
interaccion social y la violencia colectiva que se manifiesta a de forma social,

politica 0 econdmica (OMS, 2002).

Por otra parte, se tiene que sefalar que la accesibilidad para acceder a este
tipo de juegos juega un papel fundamental en adiccion, debido que, como se
plantea en la teoria de Bandura, se afirma que existen componentes que pueden
condicionar la conducta adictiva y violenta donde se contemplan los factores
psicologicos, 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 motivacion
innata de la agresividad, lo que contradice el pensamiento de que los videojuegos
violentos incrementan la disposicion de ser agresivos frente a las interacciones

sociales, provocando un enfoque controversial donde en base al planteamiento se



puede considerar los videojuegos como alternativas para desplazar la conducta
violenta.Incluso dentro de este enfoque salen a relucir planteamientos de autores
como Aristoteles 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 interaccién 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
metodoldgico cuando se estudia esta situacion por ello, la confusion 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 frustracién (Ferguson, 2017). Incluso se indica que
son capaces de favorecer no solo a la diversion, también al entrenamiento de las
habilidades (Ledo et al., 2015).

Es asi como, hoy en dia existe mayor evidencia que modera el planteamiento
de la conducta violenta con los videojuegos, sefialando que esta puede presentar
relacion 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 reduccion de violencia en comparacion a jugar el rol de antagonista o villano
donde se incrementa la disposicidon de violencia, o que bajo una historial dificil 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 implicita 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 empatia,
indicando que segun con quien se empatice se generara la predisposicién a

manifestar o no una conducta violenta (You et al., 2015).
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Lo que terminaria de poner énfasis a los rasgos de personalidad como la
fuente determinante de la manifestacion de la conducta violenta, gracias a que,
segun la preferencia de sujeto para simpatizar con un role determinado puede

demostrar que tan marcados son sus rasgos violentos de personalidad

Es asi 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 categoria no dispone el incremento de la conducta violenta de los jovenes,
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 frustracion como moderador de la conducta ingame
especialmente en el progreso del jugador, indicando que existe una reduccién
significativa de la frustracion y un crecimiento en el sentimiento de competitividad
sin presentar relacion alguna con la ira. También, Adachi y Willoughby (2016)
expresaron que aquellos jévenes que poseian mayores rasgos de ira con el tiempo

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

Dentro de la recopilacion 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 andlisis de los tipos de videojuego donde se
puede observar que los de tipo competitivo muestran mayores niveles de agresion
por parte de los jugadores a diferencia de los cooperativos, al igual que la modalidad
de multijugador donde se refleja menores niveles de agresion por partedel 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 competicion se pueden

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

Mientras que, en aquellos videojuegos que tiene como foco de interés las
situaciones de violencia se explica que no existe una asociacién directa causal entre

aguellos videojuegos de violencia y el incremento de la conducta violenta
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(Ferguson, 2008).

Respecto a los videojuegos prosociales, Greitemeyer y Mugge (2014)
sefialaron bajo un metaandlisis que los videojuegos prosociales son capaces de
decrecer la agresion y aumentar la conducta social destacando como elementos

fundamentales la cooperacion y empatia.

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 relacién 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 podria ser una
inversion saludable de horas con respecto a los videojuegos, lo que resulta
recomendable para futuras investigaciones, sobre todo cuando se habla de la nifiez

o incluso la adolescencia (Garcia et al., 2018).
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. METODOLOGIA
3.1. Tipoydisefio deinvestigacion

La Investigaciéon Aplicada tiene como finalidad generar un aporte a la
sociedad mas alla del conocimiento cientifico generado, lo que significa que busca
generar un aporte practico 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 realizard una recopilacién de material bibliografico 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 problematica de interés (Strauss y
Corbin, 2002).

3.2. Categorias, subcategorias y matriz de

categorizacionCategoria

Adiccidn a los videojuegos Subcategorias Permisividad de los padres Rasgos de
personalidad introvertida Catarsis

Categoria

Violencia en los adolescentes

Subcategorias

Aprendizaje por observacion Sentido de competencia Tolerancia a la frustracion
3.3.  Escenario de estudio

Como escenario se consideré 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 consider6 un total de 9 estudios
sistematicos sobre la adiccion a los videojuegos en adolescentes y su relacion con

la violencia.

Criterios de inclusion
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Revisiones sistematicas del afio 2011 al 2021, que tengan como objeto de
estudio a los adolescentes, estudios con disefio cualitativo y revistas indexadas.

Criterios de exclusién

Revisiones sisteméticas que no cuenten con bibliografia, estudios
cuantitativos, revistas no indexadas, estudios donde los participantes sean adultos

mas no adolescentes.

3.5. Técnicas e instrumentos de recoleccién de datos

La entrevista es un recurso valioso y ventajoso porque permite explorar a
profundidad la situacion, obteniendo una informacion cualitativa mucho mas
nutriente que permite tener mayor comprension de la situacién para poder emitir

material informativo sobre la probleméatica (Canales, 2006).

Las revisiones sisteméticas son procesos recopilatorios de informacion
precisa que permiten indagar y conocer mas 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 continuacién de investigaciones (Moreno et al., 2018).

3.6. Procedimientos

Se realiz6 un andlisis de material bibliografico para poder corroborar la
existencia de una relacion entre la adiccion a los videojuegos y la violencia en
adolescentes en investigaciones hechas entre el afio 2011 y 2021, para ello se
revisd revistas indexadas tales como Scielo, Redalyc, Dialnet, Psicothema y
Semanticschillar.

3.7. Rigor cientifico

En el presente estudio se realizaron los siguientes procedimientos como

respaldo al rigor cientifico utilizado:
Credibilidad: La informacién que se recopild cuenta con la bibliografia necesaria
para que se compruebe su credibilidad.

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

14



En el presente estudio se realizaron los siguientes procedimientos como

respaldo al rigor cientifico utilizado:
Credibilidad: La informacién que se recopildé cuenta con la bibliografia necesaria

para que se compruebe su credibilidad.

Auditabilidad: La informacién que se plasmo en el estudio ha sido calificado
a través de diversos filtros por asesores con la experiencia correspondiente para

asegurar su calidad.

Transferibilidad: La revision sistematica que se ha realizo queda como un
antecedente para futuras investigaciones de recopilacion de material bibliografico.

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

Legitimidad: La informacion que se hallé cuenta con todos los requisitos para

gue se compruebe su veracidad.

3.8. Método de andlisis de la informacién

Debido a que el estudio se enfocd en realizar una revision sisteméatica se
opto por el uso del metaanalisis donde se realizaria la comparativa de estudios con
la finalidad de identificar concordancia entre ellos sobre la variable adiccion a
videojuegos y su relaciéon con la violencia. De igual forma, se considero el andlisis
cualitativo de la perspectiva de los expertos para poder realizar una reflexion sobre

la experiencia de ellos.

3.9. Aspectos éticos

Segun el cadigo de ética del psicélogo peruano se considerd puntos en la
investigacion los cuales respetan las indicaciones establecidas en el mismo. En la
presente investigacion se respetd la propiedad intelectual, no recurriendo al plagio
ni al parafraseo indebido de la informacién. (Colegio de psicélogos del Peru, 2017).
Asi mismo se plasmoé la transparencia de la investigacion respetando el rigor

cientifico a través de la discusion y resultados (Universidad César Vallejo, 2017).
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IV. RESULTADOS Y DISCUSION

La presente investigacion se desarrollé con el objetivo de evaluar los
avances empiricos de revisiones sistematicas que nos muestren que existe una
relacion entre la adiccion a los videojuegos y la violencia en adolescentes. Esta
problematica surgi6é aproximadamente desde los afios 1970 hasta la actualidad. Sin
embargo, las grandes compafiias de videojuegos a nivel mundial se mostraron en
desacuerdo con la decisiébn de catalogar este habito virtual como un trastorno
sustentandose en que los paises latinoamericanos junto con el resto de las
occidentales solo tenian entre el 1 y 10 % de personas que se veian afectadas a

nivel psicoldgico con este habito. (Pont, 2020).

Desde la perspectiva del investigador consideré que a pesar de que, en los
altimos afios segun estudios, la poblacidén occidental solo estuvo afectada por esta
actividad entre el 1 y 10 % no implica restarle la importancia merecedora debido a
gue 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 sistematico de Carmona (2021) cuyo objetivo fue el analisis
comparativo con referencia a las diferentes investigaciones que han realizado los
autores, dio como resultado estudios ejecutados rigurosamente en diferentes
paises, los cuales reflejaron una relacibn o correlacion entre adiccion a los
videojuegos y agresividad demostré que en la generalidad hubo una relacion y/o
correlacion positiva media considerable. Esta investigacion refuta lo sustentado por
Pont (2020) cuya investigacion manifiesta que existe poco porcentaje de personas

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

Respecto al objetivo especifico 1. Lograr identificar componentes de la
violencia que se relacionan a la adiccion a los videojuegos. Se encontré que la
agresividad se relaciona directamente con la adiccién a los videojuegos segun la
investigacion de Carmona (2021). Asi mismo Caceda (2020) en la revision
sistematica que investigd sobre las consecuencias provocadas por la adiccion del
videojuego, seleccionaron un total de 20 articulos que fueron extraidos de 6 bases
de datos; los resultados expresaron que dentro de los efectos encontrados se

observo el poco control comportamental y la aparicion de conductas violentas.
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Base de datos Articulos

Adiccion a los videojuegos y
Repositorio Universidad Sefior de Sipan agresividad en adolescentes: una

revision sistematica

La Adiccibn a los videojuegos

La vanguardia entre adolescentes.

Consecuencias de la adiccion a los
Repositorio Universidad Privada del Norte | videojuegos en los adolescentes de
Hispanoamérica: una  revision
sistemética de la literatura cientifica
entre los afos

2015y 2020

Por ello, se destaca que la teoria 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 agresion puede entender como una

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

En las entrevistas los psicologos coincidieron en que el aprendizaje por
imitacion es el causante de que los nifios tengan conductas violentas o disruptivas
gue van agravandose sistematicamente hasta la adolescencia. Mencionan que los
estimulos aversivos o violentos son imitados por el nifio 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 reduccion de violencia en comparacion a
jugar el rol de antagonista o villano donde se incrementa la disposicion de violencia,
lo que bajo una historial dificil 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 implicita en las funciones de los
jugadores basado en sus roles. Mientras que en otros estudios se descubri6 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 €l 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 empatia, indicando que
segun con quien se empatice se generara la predisposiciéon a manifestar o no una

conducta violenta (You et al., 2015).

Bases de datos Articulos

Cyberpsychology, Behavior, and Superman or BAD Man? The effects

Social Networking. of

empathy and game character in violent video

games.

The influence of empathy and morality of

Frontiers in Psychology 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 especifico 1 también se consideré la existencia de
teorias 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 hipotesis es la de
frustracidn y agresion, explicando que un bloqueo en el cumplimiento de una meta
puede llevar a sentimientos negativos como la ira o la hostilidad, donde el sujeto
quiza actue agresivamente, viendose mas agravado cuando el fracaso o el bloqueo
se da de manera impredecible. Esta teoria explica ademas las razones de jugar de
forma competitiva y el incremento del riesgo de agresion, ya que el rival trata de
impedir el cumplimiento de la meta (Berkowitz, 1962). Por lo tanto, la ira, la
frustracion, la hostilidad y el poco control del comportamiento vendrian a ser

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

Esta teoria nos ha servido para poder corroborar y explicar el motivo por el
cual en la investigacion de Carmona (2021) acerca del aumento de la agresividad
en adolescentes que abusan del uso de los videojuegos. Aqui se mostro que la
relacion entre ambas variables fue positiva media considerable. Esto nos plasmé
gue efectivamente existe un efecto negativo en el control de los impulsos y laira en

los usuarios de esta modalidad virtual.

Base de datos Articulos
Repositorio de la universidad Sefior Adiccion a los videojuegos Yy
de Sipan agresividad en adolescentes: una

revision sistematica

APAPSYCNET Agresion: Un analisis psicolégico
social

El objetivo especifico 2 de la presente revision sistematica fue lograr
identificar en que género existe mayor predisposicion a padecer de adiccion a los
videojuegos. Es por ello por lo que en una revision sisteméatica conformada por 25
articulos cientificos a partir de una poblacién de 40 articulos. Los resultados
mostraron que el género en el que existe mayor predisposicion a desarrollarse la
adiccion a los videojuegos es el masculino. En esta revision sistematica también se
obtuvieron hallazgos para el objetivo especifico 3, el cual fue lograr identificar si la
permisividad de los padres influye en la adiccion a los videojuegos. Aqui se
demostré 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
prevencion debe realizarse en la infancia, generando una confianza a través de la
comunicacién segun los psicélogos entrevistados. Se concluyé finalmente que
cuando los padres son permisivos en el hogar, no brindan la supervision necesaria
y cuando los hijos suelen ser introvertidos hay mayor predisposicion a generar una
adiccion a los videojuegos provocando consecuencias tales como ansiedad, estrés
y depresion siendo los hombres el género que mas se predispone a padecer este
tipo de ludopatia. (Davila y Garcia, 2021).
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En la investigacion de Rojas, Polanco y Navarro (2022) se realiz6 una
recopilacion de material bibliografico en revistas como Scopus, entre los afios 2014
y 2018, sobre el trastorno de adiccion a los videojuegos en adolescentes. Este
estudio también nos demuestra que las victimas de este trastorno suelen ser
generalmente hombres, ocupan muchas horas del dia durante la semana a jugar,
manifestando una serie de sintomas en su comportamiento a nivel emocional y
cognitivo. En el cerebro suelen presentarse afecciones como una elevacion y
disminucion en la activacion de ciertas areas. 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 teoria que nos ayudd a corroborar la importancia de la supervision
parental y de cdmo afecta la cantidad de horas en el desarrollo de una adiccién es
el fundamento de que los videojuegos que implican cierto grado de competencia
por el estrés generado esta provoca una activacion emocional. Por ello, existe una
necesidad cientifica de querer investigar como es que los videojuegos pueden
emplearse o ser un habito saludable tanto en la nifiez como la adolescencia es de

suma importancia (Garcia et al., 2018).

A nivel internacional también se hall6 material bibliografico en diferentes
paises entre ellos Espafa, donde se mostré que los “gamers” o jugadores invierten
un tiempo aproximado de 7 horas a la semana, segun lo manifestado por la
Asociacion Espafiola de Videojuegos (2021) bajo su informe del 2019 donde
expresaba que los paises europeos tienen una mayor inversién de tiempo que se
aproxima incluso hasta las 11 horas como es el caso de Reino Unido. En una
revision sistematica realizada en el mismo pais a través de las revistas EBSCOH Y
HINARI se llego a la conclusion de que la presencia parental fue importante para el
control de este tipo de adiccion, es por ello por lo que la prevencion se enfocé

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

Este estudio encontrado también demuestra que la supervision parental es
importante para prevenir la adiccion a los videojuegos junto con sus componentes

de violencia
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Base de datos Articulos

Repositorio Universidad César Vallejo Adiccibn a los videojuegos
enadolescentes: Una

revision sistematica.

Cognitive, psychological, and

Revista Psicologia Aplicada deporte y personal

ejercicio. benefits of the use of video games
and e- sports: a review

Repositorio Revista colombiana de | Game (not) Over: una revision
psicologia sistematica del trastorno de los

videojuegos en adolescentes

Videojuegos y adiccién en

. nifnos -
Dialnet
adolescentes: una revision
sistematica.
Laindustria del videojuego en
AEV Espafia en
2021.

En las entrevistas con los psicologos experimentados en tratar este tipo de
adiccion llegaron a manifestar a través de sus respuestas en la dimension de
permisividad de los padres, que los limites 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 nacleo 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 dafinas. Los profesionales coincidieron en que establecer una figura de
autoridad después de desarrollado el trastorno seria una desventaja. Sin embargo,
consideraron que la reflexion, el didlogo y la prevencion en edades que anteceden
a la adolescencia evitarian el desarrollo de una adicciébn. Ademas, mencionaron
gue a pesar de que la figura de autoridad de los padres quede desdibujada en el

transcurso de la adiccién, se pueden generar cambios al intentar establecer limites.
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V. CONCLUSIONES

1.

La evidencia empirica confirma que si se presenta la relacién entre la adiccién

a los videojuegos y la violencia en los adolescentes.

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

agresividad de la personalidad como las competencias emocionales que pueda

poseer el sujeto.

. Se confirma que el género masculino presenta mayor predisposicién a la

adiccion a los videojuegos.

Se determiné que la permisividad de los padres se considera un factor de riesgo
porque puede ayudar a consolidar o manifestar la adiccion hacia los videojuegos

como otros tipos de adicciones.
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VI.

RECOMENDACIONES

Se recomienda a los futuros investigadores realizar una revision sistematica
sobre los instrumentos que midan la adiccion a los videojuegos con la finalidad
de identificar cual es el instrumento mas idoneo 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 intervencion
presenta mejores resultados con respecto al desarrollo y manejo de las
competencias emocionales.

Se sugiere a los nuevos investigadores el desarrollo de una investigacion
comparativa bajo las caracteristicas sociodemograficas con la finalidad de
determinar que género presenta mayor predisposicion a la adiccion a los
videojuegos segun 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 DEINTERVENCION PSICOLOGICA EN ADICCION ALOS VIDEOJUEGOS
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Anexo 2: Matrizde categorizacion

Titulo: Adiccion alos Videojuegos y Violencia en Adolescentes una revision sistemética 2011-2021

Autor: Luis Eduardo Quiroz Guzman

Lineadeinvestigacién: Promocion de la salud, nutricion y salud alimentaria
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Anexo 3: Instrumento de recoleccién de informacion

Cuestionario sobre Adiccién alos Videojuegos y Violenciaen Adolescentes

unarevision sistematica 2011-2021

Categoria 1: Adiccién alos videojuegos

Subcategoria 1: Permisividad de los padres

1.

Segun su experiencia: ¢ Cémo cree que afecta la permisividad de los padres

al desarrollo de la adiccién a los videojuegos en adolescentes

¢, Considera que la supervision de los padres es primordial para evitar este tipo
de adicciones?

¢,Cree gque establecer autoridad cuando ya se ha desarrollado la adiccién

logre eliminar el problema?

Subcategoria 2: Rasgos de personalidad introvertida

¢,Cree que los adolescentes introvertidos son mas propensos a

desarrollar este tipo de adiccion?

¢, Considera que los adolescentes introvertidos tienen mayor dificultad en

superar la adiccioén a los videojuegos que los extrovertidos?

¢, Como cree que este tipo de adiccion afecta al desarrollo de la socializacion

en un adolescente introvertido?



Subcategoria 3: Catarsis

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

adolescentes con tendencia agresiva?

Categoria 2: Violencia en los adolescentes

Subcategoria 1: Aprendizaje por observacion

1. ¢Considera que la violencia se puede aprender por observacion durante la
infancia?

2. ¢Creeque laviolencia se puede desaprender y reaprender un nuevo
paradigma saludable?

Subcategoria 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 agresion asi mantengan lazos de amistad?

Subcategoria 2: Tolerancia ala frustracion

1 ¢Cree usted que la mayoria de las adolescentes con baja tolerancia a la

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



Anexo 4: Matrizde triangulacion de los expertos de la variable adiccion a los videojuegos

Pregunta
El E2 E3 E4 ES E6 E7 E8 E9 E 10
Categoria Adiccion alos videojuegos
Subcatego o
ra Permisividad de los padres
[a Lo Se Afecta ajaade | LOS
s La En imites adolescent
s . € , permisi | que : es
¢Coémo Los |imites  en permisivi adolesc| afecta el| Estimulla| *. directa | enJas podrian
0s ad ente do a vida d | sea ment actividades
cree que | adolescentes de los S pue | vincul adicci6 | yla manip | € cotidia del| desarrollar
padres en| o porq| nas VICIOS
SO n,ya falta ulad ue
n . de or
afectala | esenciales para permlteu ga pF\rlent queno | ool a ,resi rovoca| hogar, elno | debido a
que puedan e qu sar al, 1a ponen .'p 9 ue y que fa
L S sion VO O - .
permisivi | comprender su | los mucho | ausenci | limites . el establecimie autorldald
D ade genera | mas nto de parenta
funcién y _
dad de rol dentro de | adolesce| tiempo F]esg,eto nuna | introv | adolesc| pormas no esta
nticleo ntes acia falta ertid ente facilitan a presente y
los familiar. no inmerso| la . d| o. no ue el llenan |
. cuen| sen autorida ten gdolescente ese vacio
Ademas, d e
ten ga
le autoco I
adres al ermite al con . los adre limites ueda llegar | €cOn 0
P gdolescente horarios &‘3 ntrol y ener> | B pasar g S
e regulac . h .
desarroll | desarrollarse en .| videoju L cumplim humer Nnor | videojueg
. limit | egos ion ien osas as | 0s.
distintas es conduc
o la actividades estableci| y eso to de ante los
de que le dos ace tual sus
adiccién | ayudaran ara qu se que Fleseos, videoguegos
potenciar sus aceruso | e puede 0S u otros
a los habilidades y | de inhiban n ser cuales | medio
lo| sus nis
destrezas. S elemen )
videojue | Por tal motivo videojue | habilida tos necesar| tecnoldgi
ser gos, des que lame Ccos,
gos en permisivo lo cual, a| sociales nte creand un




adolesce

nte
s?

con el

adolescente
generara una

falta de ordeny
disciplina
sin tener un
focus de
control interno
y sepa
autorregularse
ant
e
estimulos como
los videos
juegos.

la

larga
termina

desenca
denan

do

a
adiccion

un

favorez
can la

adiccio
n alos
videoju
€egos o
cualqui
er otra
adiccio
n

tod
nSs

traen

consecu
enci

as
benefici
osas

debido
a su

inexperi
encl

a.

o

adiccio
n.




Convergenci
a
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Divergencia
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Interpretacion
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La supervision de los padres es primordial para que estén pendientes de qué tipo de videojuegos frecuentan
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Sin embargo, el
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virtualment

e se
convierta
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Converge . , . . .-
nciag Todos los profesionales estan de acuerdo en que las habilidades sociales se ven afectadas cuando se ha originado una
adiccion a los videojuegos.
Divergen _ .
cia No hay divergencia
Interpretac | Las habilidades sociales se ven afectadas debido a que la interaccidn es online, al no tener la necesidad de
ion interactuar personalmente para poder participar de estos videojuegos, las habilidades sociales del
adolescente se van reduciendo con el tiempo generando ansiedad y aislamiento.
Subcateg Catarsis

oria
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agresividad.

Podria
servir para
que
canalicen
esa
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orienta
rse a
dicha
finalid
ad
Convergen _
cia No hay convergencia
Divergenci No todos los profesionales estan de acuerdo en que los videojuegos sirven como un desahogo ante la violencia.
a
Interpretac| Algunos de los profesionales entrevistados mencionan que los estimulos violentos como este tipo de
ion 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 habito, canalizando sus
emociones.
Categoria Violenciaen los adolescentes
2
Subcatego Aprendizaje por observacion
ria
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aprendida. | n los
actos de
agresivida
d y/o
violencia,
lo cual
podria
generar
que se
conviertan
en
agresores
0

agredidos.

Converge
ncia

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

Divergen
cia

No hay divergencia




Interpretac| Todos los profesionales estan de acuerdo en que la teoria del aprendizaje social durante la infancia genera que
'on aprendamos conductas agresivas a traves de la observacién durante la infancia, asumiéndolas como propias
con el pasar del tiempo.

¢Cree Es posible | Si, asi Depen | Siempr | Si,con | Se La Si, Si, el | Depende
que la desaprender y| como dede |ey terapia pu | violen | siempr | desaprende | de la
violenci reaprender es qué cuando | cognitiv | ede cia ey r no es una | predisposi
ase siempre y | aprendi t S|o reapre | desap | cuand | tarea facil | cion de la
puede cuando, exista | da, an e conduct | nder arece | ose pero no | persona,
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reapren de apoyo | puede | el tratami | modific | dola cuand | na ayuda mental vy
der un solidas y se use | desapr | temper | €NtO. ar sus y |o terapia | necesaria y | del
nuevo la metodologia | ender; ame pensam | orienta | haya | psicolé | una buena | tratamiento
paradig idonea. siempr | nto de ientos rla a supera | gica orientaciéon | que lleve.
ma ey cada : una do en la se puede
saluda cuando | individ respue | Sus que el | logar.
ble no uo. sta traum | pacient

haya mas as e

llegado efectiva | que decida

aun haya | cambia

extrem tenido | rsu
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o] ctiva

control | de la




ela
impuls
ivid

ad

vida.

Convergen Todos los profesionales entrevistados estan de acuerdo en que se puede reaprender un paradigma saludable
cia
Divergenci No hay divergencia
a
Interpretac| Todos los profesionales entrevistados consideran que se puede reaprender un paradigma saludable dependiendo
ion de que la victima decida llevar terapia psicoldgica, temperamento y prondstico del trastorno.
Subcatego
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personali | obstante, no predispo | prom | trunfar. [ ganar puede |serd | agresiv | que Si del
dad es ner a over esuna | verse ganar | idad el tratamie
competiti | concluyente pasar accio necesid | involuc | oser | que adolescent | nto que
va tienen | que los m | nes ad rado mejor | tenga | e presenta | lleve.
ma | adolescentes as negat masno | segun | queel | el una buena
yor con horas ivas un las otro y | adoles | inteligencia
tendencia | personalidad jugando. | &" la deseo. | circuns pu | cente. | emocional
a ser competitiva S tanci ede No podra
_ _ perso _
violentos | tiendan a as ocasio | todos | controlary
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cuando volverse nar los manejar la
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a sus
salvo que ya sea | cente
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en | tengan violent | s
videojueg | conductas oen compe
0Ss? desde la alguno | titivo s
infancia y con S puede
los mome | n ser
videojuegos ntos. | agresiv
violentos 0S.
estas
conductas se
incrementen.
Converge | No todos los profesionales estand y acuerdo en que los adolescentes con rasgos de personalidad competitiva pueden
ncia llegar a ser violentos al participar en videojuegos.




Divergen

No hay divergencia

cia
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.
No, ya Depen | Si. Si, La Depen | . Si; al ser
Es probable, y P P Si,
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que
tenga
con su
contrinc

ante.

posean

al.

mayormen
te
agresivos,
através
de ello
aprenden
ese tipo

de
conductas.

No hay convergencia

Converge
ncia

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

Interpretac _ _ _ . _ .
i6n Algunos profesionales mencionan que no siempre los rasgos de competitividad se relacionan con la agresividad,

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

profesionales afirman que si podrian llegar a hacerlo debido a que ganar es una necesidad primitiva e

instintiva.
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Converge

Todos los profesionales estan de acuerdo en que la mayoria de las adolescentes con baja tolerancia a la frustracion

ncia pueden agredir a las victimas de su entorno.
Divergen No hay divergencia
cia
Interpretac | Los adolescentes con baja tolerancia a la frustracion no suelen tener fuerza de voluntad para gestionar sus
ion 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 mas rapido que otros.




Anexo 5: Base de datos

Titulo Autores Ano Fuente

Tratamiento cognitivo-

conductual de la adiccion a

Marco y Choliz 2014 Scielo
videojuegos de rol online:

fundamentos de propuesta

de tratamiento y estudio de
cao.

Adiccién a los videojuegos y
agresividad en L . . ~ o

o Carmona 2021 Repositorio Universidad Sefior de Sipan
adolescentes: una revision

sistematica

Adiccién a los videojuegos

en  adolescentes:  Una Davila y Garcia 2021 Repositorio Universidad César Vallejo

revision sistematica.

Caracterizacion del

trastorno por videojuegos:
:<Una problematica Sandoval 2020 Redalyc

emergente?




Andlisis de los tipos del
comportamiento tdxico en
jugadores del videojuego
League of Legends entre los
afios 2010-2019: una

revision sistematica de la
literatura cientifica.

Rodriguez

2020

Repositorio Universidad Privada del Norte

Uso de videojuegos Yy
agresividad en
adolescentes: una revision

sistematica.

Meléndez y Sanchez

2021

Repositorio Universidad César Vallejo

Revision sistematica
de investigaciones
sobre videojuegos

bélicos

Moral y Rodriguez

2020

Revista de Humanidades de la

Universidad de Oviedo

El uso de videojuegos en
adolescentes. Un problema
de Salud Publica

Rodriguez yGarcia

2021

Scielo

Game (not) Over: una
revision  sistematica del
trastorno de los videojuegos

en adolescentes

Rojas, Polanco yNavarro

2022

UNAL.: Revista Colombiana de Psicologia

Adiccion alos videojuegos y

agresividad en

Mendoza yPérez

2022

Repositorio de Universidad Sefor de Sipan




adolescentes: una revision

sistematica

Videojuegos y adiccién en

nifios adolescentes: una Lancr;eéc;sdﬁ\g:gya 2014 Dialnet
revision sistemaética.
Conductas agresivas en
adolescentes Gamer vy
deportistas en deportes de
cooperacion — oposicion a Fernandez y Reyes 2020 Repositorio Universidad César Vallejo
nivel internacional: una
revision sistematica.
Consecuencias de la
adiccién a los videojuegos
en los adolescentes de
Hispanoamérica: una Caceda 2020 Universidad Privada del Norte
revision sistemética de la
literatura cientifica entre los
anos 2015 y 2020
Programa de intervencion
Gomez 2020 Universidad de Alcala

parala adiccién al juego en

adolescentes y jovenes.




El efecto de los
videojuegos en
variables sociales,
psicologicas y
fisiologicas

en ninos y
adolescentes

Moncada y Chacon

2012

Dialnet






