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Resumen. El uso abusivo de ocio digital de pantalla en nifios y nifias en edad escolar genera multiples
problemas de tipo cognitivo y emocional. En este sentido, el uso de videojuegos de contenido violento puede
generar trastornos en el comportamiento prosocial de los sectores mas jovenes de poblacion, ligandose a
conductas agresivas de diverso tipo. Se realizo un estudio de tipo descriptivo y corte transversal en una
muestra de 519 escolares (M = 11.77 + 1.19), cuyo principal objetivo fue determinar las relaciones existentes
entre las conductas violentas en la escuela, los tipos de victimizacion y el uso problematico de videojuegos
y su género en una muestra de estudiantes de Educacion Primaria. Para ello, los principales instrumentos
empleados fueron la escala de conductas agresivas en la escuela (Little, Henrich, Jones y Hawley, 2003), la
escala de victimizacion en la escuela (Mynard y Joseph, 2000) y el cuestionario de experiencias relacionadas
con videojuegos (Chamarro et al., 2014). Los resultados revelan que los escolares que padecian problemas
potenciales o severos ligados al uso de videojuegos eran los que mayores puntuaciones reflejaban en
agresividad manifiesta y relacional y victimizacion fisica y verbal. Asimismo, utilizar juegos de accion y
rol, los cuales suelen incluir contenidos violentos, se asocid con mayores niveles de agresividad manifiesta y
victimizacion relacional. Se hallaron correlaciones positivas entre el uso problematico de videojuegos y todas
las categorias de agresividad y victimizacion. Como conclusiones, se demuestra como el uso de dispositivos
de pantalla se relaciona sobremanera con los niveles de agresividad y victimizacion en escolares, revelando
la importancia de realizar un consumo adecuado, asi como fomentar conductas prosociales desde diferentes
estamentos para paliar esta problematica.
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[en] Agressive behavior, victimization, and problematic use of video games
in schoolchildren of primary education from the province of Granada

Abstract. Misuse of digital leisure produce several cognitive and emotional problems in children of
school age. In this sense, the use of violent video games can generate disorders on prosocial behavior in
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younger sectors of population, being linked to aggressive behaviors of different type. This descriptive
and cross-sectional study, which was carry out on a sample of 519 student (M =11.77 £+ 1.19) of Primary
Education from the province of Granada, aims to determine the relationship between violent behaviour
at school, kind of victimization and problematic use of video games and its type. The main instruments
employed were the Scale of Aggressive Behaviour at School (Little, Henrich, Jones, & Hawley, 2003),
the School Victimization Scale (Mynard & Joseph, 2000), and the Questionnaire of Experiences
related to Video games (Chamarro et al., 2014). Results show that children, who suffer potential and
severe problems related to video games, had higher scores in direct and relational aggressiveness, and
physical and verbal victimization. In addition, playing action and role video games, which are related
to violent contents, was associated with higher levels of direct aggression and relational victimization.
Furthermore, positive correlations were found between problematic use of video games and all types of
aggression and victimization. In conclusion, it is shown that the use of display devices is greatly related
to levels of aggressiveness and victimization in school, revealing the importance of using properly these
devices and promoting prosocial behaviours from different statements in order to alleviate this problem.
Keywords: aggressiveness; victimization; video games; school.
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1. Introduccion

La violencia escolar representa un fenomeno de gran expansion en los centros educa-
tivos de todo el mundo y de Espaiia (Chacon-Cuberos et al., 2015; Méndez y Cerezo,
2010). Segun Carrasco, Alarcon y Trianes (2015) y Olweus y Limber (2010), la vio-
lencia en las aulas implica aquellas actuaciones de tipo transgresor ¢ intencionado que
producen un dafio a otra persona en un contexto escolar. En este sentido, recientemente
se ha acufiado el término “Bullying”, el cual hace referencia a una forma multifacética
de maltrato fisico y/o emocional que se realiza durante un periodo de tiempo prolonga-
do a través del abuso de poder (Schneider, O’Donnell, Stueve y Coulter, 2012).

Estudios como el de Nansel et al. (2001) o Olweus y Limber (2010) establecen
que entre un 5% y un 10% de los nifios y nifias en edad escolar sufren algin tipo de
acoso, y que mas de un 60% ha sido testigo de violencia escolar en alguna de sus
manifestaciones. Esta cifra se agrava al englobar jovenes de mayor edad, pues Gar-
cia, Pérez y Nebot (2010) establecen que en los jovenes de entre 8 y 18 afios el acoso
escolar asciende hasta el 20.6% a nivel internacional, y en Espana, hasta el 23.7%,
siendo vital su prevencion. Esta problematica genera una gran preocupacion en di-
ferentes estamentos sociales, ya que se traduce en graves consecuencias como estrés
cronico y ansiedad, depresion, baja autoestima, abuso de sustancias, agresividad o
bajo rendimiento escolar (Chacon-Cuberos et al., 2015; Méndez y Cerezo, 2010;
Perren, Dooley, Shaw y Cross, 2010; Schneider et al., 2012). Asimismo, Estévez, In-
glés, Emler, Martinez-Monteagudo y Torregrosa (2012) recuerdan como los estados
de victimizacién que generan las situaciones de acoso afectan al proceso socializa-
dor del nifo, ocasionando graves consecuencias a nivel emocional.

Estudios como el de Murray, Farrington y Sekol (2012) definen los principales
factores de riesgo que pueden ocasionar problemas de convivencia, como la impul-
sividad, el temperamento inestable, pobre inteligencia emocional, baja tolerancia
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a la frustracion o sesgos atribucionales hostiles. Little, Henrich, Jones y Hawley
(2003) y Vilches (2015) estudian las conductas violentas en la escuela a partir
de los tipos de agresividad. Estos autores definen la agresividad manifiesta como
aquella que se produce de forma directa entre agresor y victima, mientras que las
agresiones de tipo relacional se generan de forma indirecta con el fin de ejercer
dafio a través de otros sujetos (Zurita et al., 2015). Asimismo, las agresiones direc-
tas e indirectas podran ser de tipo puro, reactivo o instrumental, dependiendo de
las atribuciones que motiven esta conducta —iniciativa propia, reaccion a estimulo
adverso o logro de objetivos, respectivamente— (Hong y Espelage, 2012; Little
et al., 2003).

Estas conductas violentas, en todas sus formas, generan situaciones de victimi-
zacion. Este término puede definirse como una condicion cognitiva de un individuo
que se percibe como foco de ataques y agresiones por parte de iguales de forma
reiterada (Cava, Musitu y Murgui, 2007; Espejo, Chacon, Zurita y Castro, 2016;
Mynard y Joseph, 2000). Este fendmeno puede producirse en todas sus manifesta-
ciones —fisica, verbal y relacional—, acufiando el término multivictimizacion (Van
Geel, Vedder y Tanilon, 2014; Zwierzynska, Wolke y Lereya, 2013). Ante este pro-
blematica resulta fundamental intervenir con el fin de evitar consecuencias de mayor
indole. Estudios como el de Murrieta, Ruvalcaba, Caballo y Lorenzo (2014) revelan
la importancia de desarrollar habilidades socioemocionales desde edades tempranas
con el fin de mejorar la estima entre iguales, desarrollar relaciones de confianza des-
de el hogar familiar y prevenir factores de riesgo como es la exposicion a contenidos
violentos a través de nuevas tecnologias (Diaz-Aguado, Martinez y Martin, 2013;
Hasan, Beégue, Scharkow y Bushman, 2013).

En relacion a lo expuesto, varios trabajos de investigacion muestran el avance
tecnologico que se ha producido en las ultimas décadas (Burguess, Stermer y Bur-
gess, 2013; Chamarro et al., 2014). El uso de la tecnologia se ha expandido a todos
los ambitos de la vida cotidiana, y especialmente en los medios de comunicacion
y en las formas de ocio (Ventura, Shute y Jeon, 2012). Esta situacion expone a los
sectores mas jovenes de la poblacion a contenidos no adecuados para su edad y que
pueden influir negativamente en su proceso de desarrollo cognitivo y maduracion,
especialmente a través del uso abusivo de internet, redes sociales, television o video-
juegos (Anderson y Bushman, 2001; Tejeiro, Pelegrina y Gomez, 2009; Ventura et
al., 2012). De hecho, Greenfield (2014) concreta algunos de los principales efectos
negativos que se asocian al uso problematico de las tecnologias, como es sobrepeso
por los altos niveles de sedentarismo, pobres habilidades sociales, bajo rendimiento
académico o un exceso de produccion de testosterona y cortisol, lo que causa ansie-
dad, depresion y pérdida de memoria (Burgess et al., 2013; Chacon, Castro, Zurita,
Espejo y Martinez, 2016; Greenfield, 2014; Tejeiro et al., 2009).

Recientes trabajos de investigacion han abordado la influencia que puede ejercer
el ocio digital de pantalla en el comportamiento violento de sectores jovenes de
poblacion. Ditrrick, Beran, Mishna, Hetherington y Shariff (2013) realizaron un es-
tudio nacional en Canada en el que analizan el uso de videojuegos violentos en nifios
y nifias que agreden a sus pares, detectando diferencias significativas entre el uso de
juegos con contenido para adultos y los niveles de bullying y ciberbullying. En una
linea similar, Boxer, Groves y Docherty (2015) analizan el efecto que produce la
exposicion a videojuegos violentos en el comportamiento prosocial y el rendimiento
académico de nifios en edad escolar, encontrando una asociacion negativa entre estas
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variables. Asimismo, Hasan et al. (2013) revelan el efecto acumulativo derivado de
este tipo de ocio en los niveles de hostilidad y los comportamientos agresivos.

Ante esta perspectiva, y dada la importancia de definir las asociaciones existentes
entre el consumo de ocio digital, las conductas agresivas en jovenes y los estados
de victimizacion que sufren, los principales objetivos que persigue este estudio son:

— Determinar las relaciones existentes entre los diferentes tipos de conductas
violentas en la escuela, el uso problematico de videojuegos y su género o
tipologia, en escolares de tercer ciclo educativo de la provincia de Granada.

— Establecer asociaciones entre los diversos tipos de victimizacion que expe-
rimentan los escolares con el uso problematico de videojuegos y el tipo de
videojuego empleado.

— Concretar las correlaciones existentes entre el uso problematico de video-
juegos, los tipos de conductas violentas en la escuela y los tipos de victimi-
zacion que sufren los escolares.

2. Material y método

2.1. Disefio y participantes

Se realizé un estudio de tipo descriptivo y corte transversal. Para determinar las
relaciones entre las variables se constituyeron las conductas agresivas y la victimiza-
cion como variables dependientes y aquellas relacionadas con el uso de videojuegos
como independientes, configurando un estudio multifactorial y multivariado. Este
estudio considerd una muestra representativa (error muestral del .05) de los escolares
matriculados en tercer ciclo de Educacion Primaria en la provincia de Granada du-
rante el curso 2014-2015. Participaron un total de 519 escolares de 11 centros educa-
tivos publicos y concertados de la provincia de Granada, seleccionados mediante un
muestreo aleatorio por conglomerados segun la tipologia de los centros educativos.
La muestra estuvo representada en un 49.7% (n=258) por el género masculino y un
50.3% (n=261) por el femenino, con edades comprendidas entre los 10 y 13 afios (M
=11.77 £ 1.19).

2.2. Variables e Instrumentos
Las variables e instrumentos empleados en este estudio son:

— Escala de Conductas Violentas en la Escuela. En su version original es
elaborada por Little et al. (2003) y posteriormente adaptada al castellano
por Estévez (2005). Este instrumento se compone de 25 items que son pun-
tuados mediante una escala Likert de cuatro opciones, donde 1 es “Nunca”
y 4 es “Siempre”. Los items se distribuyen en “Agresion Manifiesta Pura”
(ftems 1+7+13+19), “Agresion Manifiesta Reactiva” (items 8+11+14+20),
“Agresion Manifiesta Instrumental” (ftems 3+9+15+21+25), “Agresion
Relacional Pura” (items 4+10+16+22), “Agresion Relacional Reacti-
va” (ftems 2+5+17+23) y “Agresién Relacional Instrumental” (items
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6+12+18+24). Este instrumento obtuvo una fiabilidad para la muestra es-
tudiada de a = .875.

—  Escala de Victimizacion en la Escuela. Este instrumento se extrae de la ver-
sion original desarrollada por Mynard y Joseph (2000) y posteriormente
adaptada al espafiol por Cava et al. (2007). Se compone de 20 items puntua-
dos mediante una escala de tipo Likert (1 = Nunca; 4 = Siempre) los cua-
les muestran tres tipos de victimizacion; Victimizacion Relacional (ftems
2+5+7+8+10+12+14+17+18+19), Victimizacion Fisica (ftems 1+9+13+15)
y Victimizacion Verbal (items 3+4+6+11+16+20). La consistencia interna
(alpha de Cronbach) de este cuestionario fue de o =.919.

—  Cuestionario de Experiencias Relacionadas con Videojuegos. Validado por
Chamarro et al. (2014) en su version original. Se compone de 17 items que
son valorados mediante una escala de tipo Likert de 4 opciones donde 1 es
“Casi Nunca” y 4 es “Casi Siempre”. Posteriormente se realiza una suma-
toria y posterior clasificacion en terciles para categorizar la variable en “Sin
Problemas”, “Problemas Potenciales” y “Problemas Severos”. La fiabilidad
de este instrumento ha sido de a = .786, mientras que Chamarro et al. (2014)
obtuvieron un coeficiente de o = .870.

—  Cuestionario Ad Hoc. Se empled un cuestionario de elaboracion propia para
el registro de variables de tipo sociodemografico (género, edad, centro, ...)
y aquellas relacionadas con el uso de videojuegos (género preferido).

2.3. Procedimiento

En primer lugar se procedio a informar a los directores de diversos centros educati-
vos de la provincia de Granada mediante una carta informativa, elaborada desde el
Area de Corporal de la Universidad de Granada, la cual detallaba la naturaleza del
estudio. Aquellos centros educativos que aceptaron participar en el trabajo de inves-
tigacion remitieron un documento a los tutores legales del alumnado con el fin de
informar del estudio a realizar y obtener su consentimiento informado.

Posteriormente se procedié con la aplicacion de los instrumentos descritos. Este
proceso se realizo en los centros educativos en horario lectivo en febrero de 2015,
siempre con la presencia del tutor de los escolares y la de los investigadores para
asegurar la correcta cumplimentacion de las escalas. Se inform¢é al alumnado sobre
la confidencialidad de los datos, y al centro educativo sobre el posterior informe de
los resultados. Se eliminaron un total de 65 cuestionarios por encontrarse mal cum-
plimentados.

Este estudio ha cumplido las normas éticas para investigacion de la Declaracion
de Helsinki de 1975. Asimismo, se ha respetado el derecho de confidencialidad de
todos los participantes.

2.4. Analisis de los datos

Para el analisis de los datos se utiliz6 el software estadistico IBM SPSS® 22.0. Se
emplearon frecuencias y medias para los descriptivos basicos, mientras que para de-
terminar las relaciones entre variables se utiliz6 ANOVA de un factor y correlaciones
bivariadas. La fiabilidad de los instrumentos fue determinada mediante el coeficiente
alpha de Cronbach, fijando el Indice de Confiabilidad en el 95.5%.
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Resultados

El tipo de agresividad segtin el nivel de uso problematico de videojuegos de la mues-
tra estudiada (Tabla 1) reveld diferencias estadisticamente significativas en todas
las categorias excepto para la agresividad relacional reactiva. De forma global, se
observan puntuaciones medias mas elevadas en agresividad cuando los participantes
padecen problemas severos con respecto a aquellos que no los padecen; véase en
agresividad manifiesta (1.52 £ .50 vs. 1.23 £ .29), agresividad manifiesta pura (1.46
+.53 vs. 1.24 £ .32), agresividad manifiesta reactiva (1.86 = .80 vs. 1.37 + .48), agre-
sividad manifiesta instrumental (1.30 + .55 vs. 1.12 £ .27), agresividad relacional
(1.47 = 39 vs. 1.32 + .31), agresividad relacional pura (1.41 £ .50 vs. 1.22 £ .33) y
agresividad relacional instrumental (1.35 + .44 vs. 1.20 +.31).

Tabla 1. Agresividad segun uso problematico de videojuegos

N Media DT F Sig
SP 340 1.23 .29
AM PP 141 1.31 .34 14.027 p <.001
PS 38 1.52 .50
SP 340 1.24 32
AMP PP 141 1.27 35 6.777 p <.001
PS 38 1.46 53
SP 340 1.37 48
AMR PP 141 1.53 .62 15.323 p <.001
PS 38 1.86 .80
SP 340 1.12 27
AMI PP 141 1.17 .33 5.510 p=.004
PS 38 1.30 .55
SP 340 1.32 31
AR PP 141 1.36 .30 4.126 p=.017
PS 38 1.47 .39
SP 340 1.22 33
ARP PP 141 1.30 .34 6.092 p=.002
PS 38 1.41 .50
SP 340 1.53 49
ARR PP 141 1.57 44 1.284 p=.278
PS 38 1.65 48
SP 340 1.20 31
ARI PP 141 1.22 .33 3.321 p=.037
PS 38 1.35 44
" AM: Agresividad Manifiesta; AMP: Agresividad Manifiesta Pura; AMR: Agresividad Manifiesta Reactiva; 4AMI:
Agresividad Manifiesta Instrumental; AR: Agresividad Relacional; ARP: Agresividad Relacional Pura; ARR:
Agresividad Relacional Reactiva; ARI: Agresividad Relacional Instrumental
2SP: Sin Problemas; PP: Problemas Potenciales; PS: Problemas Severos
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La tabla 2 muestra las puntuaciones obtenidas en cada tipo de agresividad segun
el género de videojuego preferido de cada participante. Se obtuvieron diferencias es-
tadisticas en la agresividad manifiesta (p = .014) y la agresividad manifiesta reactiva
(p <.001). En el caso de la agresividad manifiesta, las diferencias vienen determi-
nadas por las puntuaciones obtenidas en los videojuegos de rol y accion, las cuales
son superiores a las de los demas géneros (1.36 + .43 vs. 1.32 £ .32 vs. 1.25 + .31
vs. 1.23 +.32). La misma tendencia se observa en la agresividad manifiesta reactiva,
mostrando los videojuegos de accion la mayor media (1.60 % .70).

Tabla 2. Agresividad segiin género de videojuegos

N M DT F Sig
Accién 143 1.32 32
Deporte 142 1.25 31 _
AM Aventuras 176 1.23 32 3:390 p =014
Rol 58 1.36 43
Accion 143 1.28 34
Deporte 142 1.26 .33 -~
AMP Aventuras 176 1.23 37 1.658 p=.175
Rol 58 1.34 .39
Accion 143 1.60 .70
Deporte 142 1.38 47
AMR Aventuras 176 1.35 A48 3:999 p<.001
Rol 58 1.51 57
Accién 143 1.14 24
Deporte 142 1.14 32 _
AMI Aventuras 176 1.13 32 2.053 p =106
Rol 58 1.25 45
Accion 143 1.35 .32
Deporte 142 1.33 31 _
AR iventuras 176 131 29 1.935 p=123
Rol 58 1.42 .39
Acciéon 143 1.26 .30
Deporte 142 1.27 .38 _
ARP Aventuras 176 1.24 34 0.375 p=771
Rol 58 1.28 43
Accion 143 1.56 Sl
Deporte 142 1.52 44 _
ARR Aventuras 176 1.51 45 1.956 p=120
Rol 58 1.68 .52
Accion 143 1.23 37
Deporte 142 1.21 32 _
ARL Aventuras 176 1.18 27 2.103 p =09
Rol 58 1.31 40
' AM: Agresividad Manifiesta; AMP: Agresividad Manifiesta Pura; AMR: Agresividad Manifiesta Reactiva; AMI:
Agresividad Manifiesta Instrumental; AR: Agresividad Relacional; 4RP: Agresividad Relacional Pura; ARR:
Agresividad Relacional Reactiva; ARI: Agresividad Relacional Instrumental

La relacion entre los niveles de victimizacion y el uso problematico de videojue-
gos se refleja en la tabla 3, mostrandose diferencias estadisticamente significativas
en el caso de la victimizacion fisica (p <.001) y la verbal (p =.039). En este sentido,
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se revela que los participantes con problemas severos asociados al uso de videojue-
gos sufren mas situaciones de acoso fisico (1.88 + .62) que aquellos que no tienen
problemas de adiccion a estos dispositivos (1.54 + .54). Se observa la misma situa-
cion en el caso de la victimizacion verbal (2.07 & .65 vs. 1.89 £ .64).

Tabla 3. Victimizacion segun uso problematico de videojuegos

N Media DT F Sig
SP 340 173 .58
VR PP 141 1.79 .60 .619 p=.539
PS 38 1.79 .54
SP 340 1.54 .59
VF PP 141 1.69 .63 7.237 p <.001
PS 38 1.88 .62
SP 340 1.89 .64
\A% PP 141 2.04 72 3.262 p=.039
PS 38 2.07 .65
' VR: Victimizacion Relacional; VF: Victimizacion Fisica; V'V: Victimizacion Verbal
2SP: Sin Problemas; PP: Problemas Potenciales; PS: Problemas Severos

La tabla 4 determina las asociaciones existentes entre victimizacion y el género
de los videojuegos utilizados por los participantes, observandose diferencias estadis-
ticamente significativas para la victimizacion relacional (p = .041). Las puntuaciones
muestran que son los escolares que prefieren juegos de rol son los que sufren mas
situaciones de acoso con respecto a aquellos que se decantan por otros géneros (1.96
+.67vs. 1.70 £ .54 vs. 1.75 £ .63 vs. 1.73 £ 0.55).

Tabla 4. Victimizacion segun género de videojuegos

N M DT F Sig
Accion 143 1.70 54
Deporte 142 1.75 .63
R . _
v Aventuras 176 1.73 35 2.778 p=.041
Rol 58 1.96 .67
Accion 143 1.63 62
Deporte 142 1.57 .62 B
vE Aventuras 176 1.57 .56 1.631 p=.181
Rol 58 1.76 .68
Accion 143 1.93 61
Deporte 142 1.93 .66 B
vV Aventuras 176 1.91 .68 2.426 p=.065
Rol 58 2.17 74
' VR: Victimizacion Relacional; VF: Victimizacion Fisica; V'V: Victimizacion Verbal

Finalmente se muestran los coeficientes de correlacion entre el uso problematico
de videojuegos (CERV), tipos de victimizacion y tipos de agresividad (Tabla 5). En
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relacion al uso de videojuegos, encontramos como resultado més significativo una
correlacion positiva con la agresividad manifiesta (r =.286), la relacional (r =.203)
y la victimizacion fisica (r = .150). Asimismo, la agresividad manifiesta revela una
correlacion positiva con la victimizacion relacional (r = .308), la victimizacion
fisica (r =.398) y la victimizacion verbal (r =.317). La agresividad relacional tam-
bién se correlaciond positivamente con los tres tipos de victimizacion (r = .403;
r=0,423; r = .378, respectivamente).

Tabla 5. Coeficientes de correlacion entre uso problematico de videojuegos,
agresividad y victimizacion

AM AR VR VF \A%
CERV 286" 203" .038 150" .090"

AM .633™ .308™ 398" 3177
AR .403™ 423™ 378"
VR 7107 7195™
VF 137

' AM: Agresividad Manifiesta; AR: Agresividad Relacional; V'R: Victimizacion Relacional; VF: Victimizacion

Fisica; V'V: Victimizacion Verbal

** La correlacion es significativa al nivel .01 (bilateral).

*. La correlacion es significante al nivel .05 (bilateral).

4. Discusion

El uso abusivo de videojuegos y los problemas asociados al mismo constituye una
realidad cotidiana que exige ser estudiada y prevenida, ya que se asocia a consecuen-
cias negativas para la integridad fisica y psiquica de la poblacion mas joven. Ante
esta perspectiva, este estudio pretende estudiar las asociaciones existentes entre las
conductas violentas que se producen en la escuela, los tipos de victimizacion y el uso
problematico de videojuegos y su género en una muestra de estudiantes de Educa-
cion Primaria, con el fin de establecer conclusiones que ayuden a comprender mejor
esta situacion. En este sentido, algunos estudios de naturaleza similar a nivel nacio-
nal e internacional son los realizados por Anderson y Bushman (2001), Chamarro et
al. (2014), De la Torre-Luque y Valero-Aguayo (2013), Ditrrick et al. (2013), Hasan
et al. (2013) o Moncada y Chacon (2012).

En este sentido, los resultados revelaron que los escolares que padecian proble-
mas potenciales o severos con videojuegos eran los mas agresivos, especialmente
en las conductas violentas de tipo manifiesto o directo. Asimismo, se muestra que
eran los videojuegos de accion y rol —que suelen incluir contenidos violentos—,
aquellos que mayor influencia ejercian en las conductas agresivas de los escolares.
Resultados similares son los mostrados por Anderson y Bushman (2001), cuyos ha-
llazgos validaron la hipdtesis sobre la relacién entre comportamientos agresivos y
exposicion a videojuegos de contenido violento hace mas de una década, en nifios y
adolescentes de ambos sexos, implicando una excitacion fisioldgica y cognitiva que
altera la personalidad. Posteriormente, Adachi y Willoughby (2011) dan explicacion
a este trastorno de la conducta a través del modelo general de agresion, el cual im-
plica relaciones ciclicas entre el individuo y un ambiente nocivo —videojuego—.
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Seglin Hasan et al. (2013), varios de los motivos que explican la influencia de
los videojuegos en el comportamiento agresivo son expuestos por la teoria cogni-
tiva neuro-asociativa, la cual define las conexiones entre los propios pensamientos,
reacciones emocionales y tendencias en el comportamiento. En este sentido, la ex-
posicion a contenidos violentos en medios de ocio digital podra generar ideas de
tipo agresivo, sentimientos de enfado y acciones violentas e impetuosas, siendo mas
probable que estos escolares se conviertan en agresores (Ditrrick et al., 2013; Tejeiro
et al., 2009). Ademas de este modelo teodrico, Adachi y Willoughby (2011) hacen
hincapié el efecto que producen variables personales como la hostilidad, el humor y
las actitudes hacia la violencia en comportamientos no prosociales; los cuales se ven
agravados por la violencia, competitividad, nivel de dificultad, estados de frustracion
y ritmo de accioén que implican los videojuegos.

Una tendencia similar pudo observarse en el caso de la victimizacion, pues los
escolares que realizaban un uso abusivo de videojuegos sufrian mas victimizacion
fisica y verbal; y especialmente niveles mas elevados de victimizacion relacional en
los nifos y nifias que optaban por juegos de rol. Estos resultados pueden justificarse
por dos perspectivas. La primera hace referencia al doble rol del agresor, el cual pue-
de ser —o haber sido—, una victima de acoso escolar (Povedano, Estévez, Martinez
y Monreal, 2012). La segunda se relaciona con los problemas cognitivo-emocionales
producidos por el uso de videojuegos. De la Torre-Luque y Valero-Aguayo (2013)
o Greenfield (2014) muestran como los jovenes que realizan un uso intensivo de
videojuegos y television son mas susceptibles de sufrir ansiedad, depresion o pobres
habilidades sociales, lo que podria explicar por qué este perfil de sujeto es mas sus-
ceptible de padecer situaciones de acoso (Hong y Espelage, 2012).

Ante esta problematica, Carrasco et al. (2015) y Polanin, Espelage y Pigott (2012)
destacan la importancia de desarrollar programas de prevencion e intervencion psi-
coeducativa para disminuir las conductas violentas en el aula, haciendo énfasis en
la mejora del clima social dentro del aula a través de la cooperacion y las inte-
rrelaciones con atraccion interpersonal, las cuales disminuyen los conflictos. Estos
resultados podrian explicar por qué aquellos escolares que se exponen a contenidos
mas violentos mediante videojuegos son los mas agresivos, ya que este tipo de ocio
digital perjudicara su inteligencia emocional y habilidades sociales (Klein, Cornell
y Konold, 2012; Van Geel et al., 2014). En una linea similar, Murrieta et al. (2014)
destacan la importancia de desarrollar habilidades socioemocionales en nifios con el
fin de disminuir los indices de agresividad. Dado que el uso inadecuado de nuevas
tecnologias puede implicar la exposicion de menores a contenidos violentos que
afectan a la sensibilidad de los mismos (Burgess et al., 2013; De la Torre-Luque y
Valero-Aguayo, 2013), debe cuidarse su uso ya que puede actuar como factor de
riesgo.

En la linea de lo planteado y justificando los resultados, Greitemeyer y Miigge
(2014) sefialaron como la exposicion a videojuegos de contenido violento afectaba al
comportamiento social, asociandose con variables cognitivas y afectivas. No obstan-
te, estos mismos autores muestran como la exposicion de jovenes a videojuegos que
desarrollen contenidos prosociales pueden disminuir comportamientos agresivos, lo
que vendria explicado por la teoria neuro-asociativa (Hasan et al., 2013) y podria
brindar una herramienta eficaz, motivante y novedosa para paliar esta problematica
(Veenstra, Lindenberg, Huitsing, Sainio y Salmivalli, 2014). De hecho, Martinez et
al. (2014) muestran como el juego puede constituir un medio eficaz para la adquisi-
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cion de valores y actitudes positivas en jovenes; y mas aun si es potenciado mediante
recursos de gran atractivo como son los digitales (Chacon et al., 2016).

Finalmente, resulta de interés destacar las principales limitaciones que se adhieren a
este trabajo de investigacion. La primera hace referencia al disefio del estudio, el cual es
de tipo descriptivo y corte transversal. Este corte metodologico no permite elaborar rela-
ciones de causa-efecto, aunque su ejecucion es rapida y permite describir el estado de una
cuestion. La segunda limitacion que presenta hace referencia a las variables empleadas.
Se analizaron los niveles de agresividad y victimizacion segun el uso de videojuegos,
obviando otros tipos de ocio digital de pantalla como la television o el uso de smartpho-
nes —los cuales han tomado fuerza en esta etapa—, siendo de interés su inclusion en
estudios posteriores. No obstante, se ofrece una vision generalizada del estado de una
problematica de gran interés —como es la violencia en la escuela— en relacion a uno
de los factores que influyen significativamente en la misma, los videojuegos. De hecho,
este tipo de ocio digital presenta una gran expansion entre los sectores mas jovenes de
poblacion, siendo necesario profundizar en su estudio.

5. Conclusiones

Este trabajo de investigacion presenta las siguientes conclusiones:

Los escolares que padecian problemas potenciales o severos ligados al uso de
videojuegos eran los que mayores puntuaciones reflejaban en agresividad manifies-
ta, relacional y sus subcategorias. De forma similar, aquellos que realizaban un uso
abusivo de los mismos mostraban mayores indices de victimizacion fisica y verbal.

Utilizar juegos de accion y rol, los cuales suelen incluir contenidos violentos, se
asoci6 con mayores niveles de agresividad manifiesta y victimizacion relacional. Se
hallaron correlaciones positivas entre el uso problematico de videojuegos y todas las
categorias de agresividad y victimizacion.

Se demuestra como el uso de dispositivos de pantalla se relaciona sobremanera
con los niveles de agresividad y victimizacion en una poblacion escolar, revelando la
importancia de realizar un uso adecuado de estos dispositivos asi como fomentar con-
ductas prosociales desde diferentes estamentos con el fin de paliar esta problematica.
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