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Resumen 

La hostilidad se define como un estado emocional que oscila en intensidad, desde una leve irritación hasta 

llegar a sentir rabia o enojo, mientras que la dependencia a videojuegos es una adicción no química que deriva 

en un comportamiento potencialmente adictivo. El objetivo principal de este estudio fue analizar la 

correlación entre las variables hostilidad y dependencia de videojuegos en adolescentes. El diseño de esta 

investigación fue de tipo cuantitativo no experimental, con un enfoque descriptivo-correlacional. La muestra 

incluyó a 90 jóvenes con edades comprendidas entre 12 a 16 años pertenecientes a una unidad educativa 

particular de la ciudad de Ambato. Para medir las variables de estudio, se aplicó el Inventario de Hostilidad 

Agresividad de Buss-Durke adaptado por Carlos Reyes Romero en 1987 y el Test de Dependencia a 

Videojuegos adaptado por Salas, Merino, Choliz y Marco en 2017. Los resultados mostraron que existe una 

relación positiva leve entre la variable hostilidad y dependencia a videojuegos, en hostilidad se reflejó mayor 

prevalencia en el nivel alto y en dependencia a videojuegos un nivel moderado. Además, se encontraron 

diferencias significativas en la dependencia a videojuegos de adolescentes de diferentes grupos de edad.   
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Abstract 
The hostility is defined as an emotional state that ranges in intensity from mild irritation to rage or anger, 

while video game dependence is a non-chemical addiction that derives in a potentially addictive behavior. 

The principal objective of this study was to analyze the correlation between the variables hostility and 

videogame dependence in adolescents. The design of this study was quantitative non-experimental, whit a 
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descriptive-correlational approach. The sample included 90 young people between 12 and 16 years of age 

belonging to a private educational unit in the city of Ambato. To measure the study variables, were applied 

the Buss-Durke Hostility Aggressiveness Inventory adapted by Carlos Reyes Romero in 1987 and the Video 

Game Dependence Test adapted by Salas, Merino, Choliz and Marco in 201. The results revealed that there 

is a slight positive relationship between the hostility and video game dependence, whit a higher prevalence 

of hostility at a high level and moderate level of video game dependence. In addition, significant differences 

were found in the video game dependence of adolescents of different ages. 
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Introducción   
La adolescencia es la etapa en donde se producen cambios físicos, psicológicos y sociales, los mismos que 

tienen un impacto en la forma de pensar, sentir, tomar decisiones e interactuar con el entorno. El Fondo de 

las Naciones Unidas para la Infancia (UNICEF, 2020), menciona que durante este período se logra desarrollar 

habilidades u oportunidades académicas, experimentando emociones desconocidas. En este sentido, es 

importante abordar temas como la hostilidad y dependencia a videojuegos, dado que esta última se ha 

identificado como una problemática importante en esta etapa de vida.  

La hostilidad se define como un estado emocional caracterizado por la presencia de sentimientos que oscilan 

en su intensidad, desde una leve irritación o molestia hasta llegar a la furia o rabia (Spielberger et al., 1983). 

Este estado emocional mantiene una perspectiva negativa de los pensamientos de otros en relación a sí 

mismos, lo que provoca una desvalorización constante de la imagen de autoridad, creando un ambiente 

conflictivo entre ellos (Buss, 1961). Por otra parte, la dependencia a los videojuegos se define como una 

adicción no química que muestra un comportamiento potencialmente adictivo (Griffiths & Beranuy, 2008).  

Este tipo de adicción puede llegar a desarrollar emociones negativas. Existe evidencia empírica clínica y 

científica de que jugar en exceso podría transformarse en un problema significativo de adicción, 

especialmente en juegos online (Chóliz & Marco, 2011). Actualmente la American Psychiatric Association 

(APA, 2014) incluye al juego patológico dentro de los trastornos no relacionados con el consumo de 

sustancias, dado que, el uso excesivo de videojuegos produce una activación de recompensa provocando 

síntomas similares a los activadores de las drogas. Al ser un problema que conduce al deterioro significativo 

de las áreas de funcionamiento personal, familiar, educativo, y social, su uso ha sido objeto de estudio a nivel 

global.  

La Asociación Española de Videojuegos (AEVI, 2022) señala que el 84% de usuarios que utilizan videojuegos 

pertenece a edades comprendidas entre 11 a 14 años, de igual forma el 71% de los perfiles corresponde a 

edades entre 15 a 24 años. En América Latina, el Instituto Nacional de Estadística e Informática (2019) reveló 

que en Perú, la población de 6 a 17 años tiene acceso a internet, de la cual el 90.1% de niñas, niños y 
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adolescentes hacen de su uso para actividades de entretenimiento como videojuegos, escuchar música y ver 

películas. En Ecuador, el Ministerio de Inclusión Económica y Social (2023) dio a conocer que el 10,86% de 

los hombres y el 1,98% de mujeres prefiere dedicar su tiempo de ocio a jugar videojuegos. Finalmente, En 

Tungurahua existe un porcentaje de 5,13% de hombres y 0,80% de mujeres que normalmente consumen 

videojuegos en su tiempo libre. 

La hostilidad ha sido relacionada con la comunicación violenta o agresiva, la cual ha sido estudiada en jóvenes 

que usan videojuegos. Se ha identificado una relación directa y positiva en estos dos constructos (Zegarra & 

Torres, 2021). Además, se ha evidenciado que existen sentimientos de enojo, ira y molestias durante el tiempo 

que se mantienen jugando; sin embargo, estos efectos, en caso de que sean presentes se manifiestan durante 

un corto tiempo (Mena & Guerrero, 2023). 

Algunas investigaciones han demostrado que existe mayor prevalencia de jugar videojuegos en el género 

masculino especialmente en edades comprendidas de 12 a 18 años. Este mismo grupo muestra una mayor 

probabilidad de desarrollar adicción, dado que, existe una diferencia de porcentajes. Entre ellos el 13,5% 

presenta síntomas de juego problemático, mientras que el 3,3% revela una posible dependencia, y en caso de 

que estos videojuegos tengan contenido violento, podría existir un aumento de hostilidad (Caamal Euan et al., 

2020; Rodríguez y García, 2021; Mora Salgueiro et al., 2022; López Casares & Fernández, 2023)  

La alta dependencia a los videojuegos genera un bajo desarrollo de habilidades sociales en los adolescentes 

que utilizan videoconsolas diariamente. Se identificó que el 31% de esta población prefiere no expresar 

opiniones cara cara. Del mismo modo, los adolescentes que usan con menor frecuencia videoconsolas 

muestran dificultades para expresarse frente a frente con otras personas (Díaz López et al., 2023). 

Otros estudios han revelado que el uso de videojuegos puede contribuir al aumento de actitudes hostiles e 

inclusive a respuestas agresivas. La agresividad influye dentro del desarrollo de inteligencia emocional y el 

manejo del estrés, inhibiendo la capacidad de manejar emociones de enojo, control de impulsos, empatía y 

flexibilidad cognitiva (Orozco Solis, 2021). Se ha demostrado que algunas de estas emociones negativas 

tienden a ser canalizadas mediante el uso de videojuegos de batalla (Cusme Santos et al., 2020). 

A diferencia del uso de videojuegos, la hostilidad se ve relacionada con otras problemáticas como el consumo 

de alcohol, pues se ha demostrado que los adolescentes que consumen dicha sustancia muestran sentimientos 

de ira con mayor frecuencia, seguido por actitudes hostiles, hasta derivar con la agresividad verbal y física 

(Flores et al., 2019). Otra problemática que se relaciona es el desarrollo de la empatía, ya que, dentro de un 

contexto hostil, la empatía mejora la comprensión del perdón y predice la agresión, a diferencia de contextos 

vulnerables y seguros (Toro et al., 2023).  

A partir de los antecedentes expuestos, es notable la importancia de estudiar esta problemática y contribuir a 

la investigación en salud mental. De modo que, el presente estudio tiene como objetivo general analizar la 

correlación entre hostilidad y dependencia a videojuegos.  

 

Materiales y métodos   
El diseño de esta investigación es cuantitativo de tipo no experimental, ya que se obtuvieron resultados a 

través de la aplicación de instrumentos estandarizados dentro de su entorno natural, sin exponer a los sujetos 
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a estímulos o condiciones externas o manipulación de variables. El alcance es de tipo descriptivo-

correlacional, puesto que, primero se describen las variables hostilidad y dependencia a videojuegos para 

posteriormente determinar la existencia de una posible relación entre sí a partir de la interpretación de los 

datos. Finalmente su corte es transversal debido a que la aplicación de los instrumentos fue realizada en un 

periodo de tiempo determinado.   

Se tomó en cuenta el muestreo no probabilístico de tipo intencional, dado que, se seleccionaron características 

de una población limitada en beneficio de la investigación. La muestra obtenida fue un total de 90 adolescentes 

pertenecientes a una unidad educativa particular de la ciudad de Ambato, con edades comprendidas entre 12 

a 16 años, los cuales contaban con las cartas de consentimiento informado autorizado por sus representantes 

legales, así como el asentimiento de los estudiantes. Dichos estudiantes cumplían con los siguientes criterios 

de inclusión: estar matriculados legalmente en dicha institución y haber jugado videojuegos por lo menos una 

vez desde cualquier dispositivo electrónico (teléfono, consola, PC, laptop o tablet). Dentro de los criterios de 

exclusión, se tomaron en cuenta aquellos participantes que muestren signos de encontrarse bajo efectos de 

alcohol o de algún medicamento que les impida completar los test. Esto con el fin de que se garantice la 

integridad de los datos y las normas éticas de investigación, evitando que exista alguna influencia de factores 

externos que puedan distorsionar los resultados o dificulte la participación efectiva de los participantes.    

Instrumentos  

Para la recolección de datos se llevó a cabo el uso de una ficha sociodemográfica, la cual cuenta con datos 

informativos como: edad, curso, lugar de residencia y si se encuentra o no con un diagnóstico o medicamento 

psiquiátrico que le impida completar los test. 

El instrumento que se utilizó para la variable hostilidad es el inventario de Hostilidad Agresividad de Buss-

Durkee, adaptado por el psicólogo Carlos Reyes Romero en 1978. Este instrumento cuenta con 75 ítems de 

cierto o falso y se compone por una puntuación total a partir de 8 subescalas: violencia, hostilidad indirecta, 

irritabilidad, negativismo, resentimiento, recelos, hostilidad verbal y culpabilidad. Su nivel de confiabilidad 

presenta un valor Alfa de Cronbach 0.71 (Prado Verdi, 2018). Por lo que se puede decir que tiene una elevada 

confiabilidad.   

Para la variable dependencia a videojuegos se utilizó el Test de Dependencia de Videojuegos (TDV) 

elaborado por Choliz y Marco (2011) y adaptado por Salas, Merino, Choliz y Marco (2017). Este test evalúa 

el grado de dependencia a los videojuegos, donde las primeras 14 preguntas se responden mediante una escala 

tipo Likert donde; 0: totalmente en desacuerdo, 1: un poco en desacuerdo, 2: neutral, 3: un poco de acuerdo 

y 4: totalmente de acuerdo. Por otro lado, las demás preguntas restantes puntúan: 0: nunca, 1: rara vez, 2: a 

veces, 3: con frecuencia y 4: muchas veces. Este instrumento tiene una interpretación de 0 a 100 puntos, 

donde: (0-31) dependencia baja, (32- 66) dependencia moderada y (67 a 100) dependencia alta. Finalmente, 

este test cuenta con altos índices de validez y confiabilidad, ya que presenta un índice de Alfa de Cronbach 

general de 0.94 (Sánchez Domínguez et al., 2021).  

Procedimiento 

En primera instancia se obtuvo la aceptación del departamento de Bioética de la Universidad Técnica de 

Ambato. Posteriormente se solicitó la autorización de la rectora de la unidad educativa. Para la carta de 
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consentimiento informado, se llevó a cabo por medio de la aplicación Google Forms, donde se explicaba 

brevemente los objetivos de la investigación y los aspectos de confidencialidad de los participantes. Por otro 

lado, para la recolección del asentimiento informado  y aplicación de los test, se procedió a asistir de manera 

presencial con el material correspondiente a cada uno de las aulas donde se encontraban los estudiantes, 

acompañado por uno de los  inspectores quien procuró que se mantuviera el orden de los estudiantes, con el 

fin de poder explicar de manera efectiva la carta de asentimiento y las instrucciones de los test.  

Para realizar el análisis estadístico de los resultados se utilizó el programa estadístico Jamovi 2.4.11; a partir 

de ello, para determinar la correlación entre las variables hostilidad y dependencia a videojuegos se utilizó la 

prueba de correlación de Pearson, y al cumplirse el supuesto de normalidad y homogeneidad en el cálculo de 

media de puntuación entre grupos de edad se aplicó la prueba T de student.  

Resultados y discusión   

Análisis de resultados de la variable dependencia a videojuegos 

En la tabla 1 se presentan las frecuencias y porcentajes del total de participantes según su nivel de dependencia 

en el uso de videojuegos.  

Tabla 1. Frecuencias de Nivel dependencia videojuegos. 

Nivel dependencia a videojuegos Frecuencia % del Total 

Dependencia Alta 9 10.0 % 

Dependencia Moderada 45 50.0 % 

Dependencia Baja 36 40.0 % 

De los 90 participantes evaluados se observa que el nivel de dependencia moderada es la más común, 

representando el 50% de los casos. Le sigue la dependencia baja con el 40% y por último, la dependencia alta 

con solo el 10% de los participantes.   

Análisis de resultados de la variable hostilidad  

En la tabla 2 se exponen las frecuencias de niveles de hostilidad entre adolescentes.  

Tabla 2. Frecuencias de nivel de hostilidad. 

Nivel de Hostilidad Frecuencia % del Total 

Alto 78 86.7 % 

Intermedio 2 2.2 % 

Bajo 10 11.1 % 

Los resultados en la tabla 2, revelan que la mayoría de los adolescentes exhiben un puntaje alto de hostilidad, 

representando el 86,7% del total de la muestra. Por otro lado, un 11.1% de la población muestra un puntaje 

bajo de hostilidad. Finalmente, solo un pequeño porcentaje de adolescentes se mantiene en un punto 

intermedio con un 2.2%, siendo esta la menor proporción observada en la muestra.   

Análisis de comparación de dependencia a videojuegos según la edad 
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La Tabla 3 se presentan los resultados de la comparación de medias de puntuación en relación con la 

dependencia a videojuegos en dos grupos de adolescentes divididos por rangos de edad: 12 a 14 años y 15 a 

16 años.  

Tabla 3. Media de puntuación de dependencia a videojuegos por rangos de edad. 

  Grupo N Media 

Dependencia a videojuegos 

  

12 - 14 años 51 45.4 

15 a 16 años 39 30.4 

Dado que se cumplieron los supuestos de normalidad y homogeneidad de varianzas se aplicó la prueba  T de 

Student encontrando que si existieron diferencias estadísticamente significativas entre las medias de 

adolescentes de 12 a 14 años M=45.4 y de 15 a 16 años M=30.4 (T (88)=3.62, p<0.001).  

Análisis de correlación entre hostilidad y dependencia a videojuegos 

En la Tabla 4 se presentan los resultados de correlación entre la variable hostilidad y dependencia a 

videojuegos en una muestra de 90 participantes.  

Tabla 4. Correlación entre hostilidad y dependencia a videojuegos 

  Dependencia a videojuegos Hostilidad 

N  90 90 

W de Shapiro-Wilk  0.977 0.987 

Valor p de Shapiro-Wilk  0.111 0.523 

De acuerdo a la aplicación de la prueba Shapiro Wilk la distribución de las puntuaciones de hostilidad y 

dependencia a videojuegos fueron normales, se aplicó la prueba de correlación de Pearson encontrando que 

existió relación positiva leve entre estas variables (Ro= 0.396, p<0.001). 

Discusión 

Esta investigación tuvo como objetivo principal determinar si existe relación entre las variables hostilidad y 

dependencia a videojuegos. A partir de los resultados obtenidos se pudo encontrar que existe una relación 

positiva leve entre las variables. El coeficiente de correlación de Pearson fue de r=0,396 y el nivel de 

significancia fue de (p<0.001), lo que significa que a medida que aumenta la dependencia a videojuegos, 

también tiende a aumentar el nivel de hostilidad en los adolescentes. Estos resultados coinciden con la 

investigación realizada por Estrada, Gallegos & Paricahua (2023) quienes encontraron que existía una 

relación directa y significativa entre la dependencia a videojuegos con la dimensión Hostilidad (r=0,477; 

p<0,05). Esto puede deberse a varios factores, ya sea el tipo de juego, edad, tiempo de exposición o la falta 

de control por parte de los padres, ya que algunos de los videojuegos en especial aquellos con contenido 

violento, pueden influir en el control de impulsos de los adolescentes (Gómez et al., 2024).  

En cuanto al nivel de dependencia a videojuegos se identificó que existe una mayor predominancia en el nivel 

moderado representando el 50% de la muestra, a diferencia del nivel bajo con un total del 40%. Estos datos 

se pueden comparar con la investigación realizada en Perú, donde evaluaron el nivel de dependencia a 

videojuegos en adolescentes escolares, determinando que el nivel predominante fue el regular con un 46,67% 

(Mendoza, 2023). Sin embargo, estos resultados no coinciden con la investigación de Huamán Murillo (2024) 

quien al evaluar dicha variable en estudiantes de secundaria encontró que en su mayoría el 74% manifiesta 
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un nivel bajo y el 25% un nivel medio. Este contraste puede deberse a que algunos estudiantes utilizan los 

videojuegos como una actividad de ocio. Por otro lado, que se manifieste un nivel moderado a alto puede 

deberse a la activación de recompensa que conlleva el uso diario de videojuegos, lo que provoca dificultad 

para dejar de jugar a pesar de que dicha conducta puede llegar a ser problemática si se realiza en exceso 

(Estrada Araoz et al., 2023). 

En cuanto a hostilidad se determinó que el 86,7% de los adolescentes presenta puntuaciones altas, lo que hace 

probable que al menos la mayor parte de los adolescentes evaluados muestren una tendencia a la agresividad. 

Estos resultados pueden compararse con un estudio realizado por Estrada, Gallegos, Mamani & Zuloaga 

(2021) quienes evaluaron los niveles de agresividad en estudiantes peruanos de secundaria, donde en la 

dimensión de hostilidad obtuvo un nivel moderado de 58,4%, además más de la tercera parte presentaron altos 

niveles de agresividad. Por otro lado, los resultados de esta investigación no coinciden con el estudio de 

Machuca Ledesma et al. (2024), quienes reportaron que el 34,65% de los participantes mostraron niveles 

bajos de hostilidad, mientras que el 27,5% mostro niveles altos. Los altos niveles de hostilidad pueden ser 

causa de un déficit de habilidades sociales e inteligencia emocional, puesto que, permite la capacidad de 

controlar el enojo, los impulsos y generar estados emocionales en relación a otros, adaptándose a los cambios 

de manera flexible (Orozco Solis, 2021; Díaz López et al., 2023). Es importante mencionar que a pesar de no 

haberse aplicado el mismo test, los resultados resaltan los niveles correspondientes a la población de estudio, 

lo cual permite realizar una comparación de sus resultados.  

Por otro lado, se hallaron diferencias significativas al comparar las medias de dependencia a videojuegos entre 

adolescentes de 12 a 14 años (M=45.4) y los de 15 a 16 años (M=30.4), por lo tanto en promedio los 

adolescentes más jóvenes tienen una mayor dependencia a videojuegos en comparación con los adolescentes 

de mayor edad. Estos resultados son similares a una investigación en España, donde se observó que los 

adolescentes de 12 a 15 años juegan con más frecuencia, mientras que los de 16 a 17 años indican más horas 

de juego semanalmente, reflejando diferencias en el patrón de uso de videojuegos según la edad (Mora et al., 

2022). Esta similitud podría presentarse debido al tiempo de exposición, siendo este un factor predictor, pues 

se ha demostrado que los jóvenes que juegan hasta altas horas de la noche y presentan mayor tendencia a 

desarrollar dicha adicción (Rodríguez & García, 2021).  

Finalmente, es importante mencionar las limitaciones a tomar en cuenta en el estudio, en primer lugar la falta 

de algunos datos sociodemográficos como el género de los participantes y el tiempo promedio dedicado al 

uso de videojuegos, dificulta una comprensión más completa de cómo estos factores influyen en los niveles  

de dependencia a videojuegos y hostilidad. En segundo lugar, la muestra utilizada fue relativamente pequeña 

debido al permiso y aceptación de la población de estudio, lo que tomó un tiempo considerable de espera. Por 

último, la autoadministración de los cuestionarios en cada uno de los estudiantes puede introducir sesgos o 

errores durante la recopilación de datos, debido al espacio en el que se encontraban. 

Conclusiones   

A partir de esta investigación, se ha concluido que existe una relación positiva leve entre la dependencia a 

videojuegos y la hostilidad en adolescentes, por ende, a medida que aumentan los niveles de dependencia a 

videojuegos también aumenta los niveles de hostilidad entre los jóvenes. Cabe mencionar que aunque la 
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relación no es tan fuerte, es significativa, lo que sugiere una conexión entre el uso intensivo de videojuegos y 

el estado emocional hostil. Estos resultados, respaldados por estudios previos, resaltan la importancia de 

considerar el impacto de los videojuegos en el comportamiento agresivo de los jóvenes especialmente 

aquellos con contenido violento. Asimismo, resalta la necesidad de fomentar un uso equilibrado y consciente 

de los videojuegos, anteponiendo otras actividades recreativas que no necesariamente impliquen el uso de la 

violencia.   

Además, se observó que existe mayor prevalencia de dependencia a videojuegos en el nivel moderado dentro 

de la muestra de adolescente, esto indica una tendencia preocupante que requiere intervenciones preventivas 

de tratamiento para abordar la posible adicción a videojuegos en esta población. Al mismo tiempo, se 

encontraron altos niveles de hostilidad, lo que sugiere la posibilidad de derivar en conductas agresivas, es por 

ello, la necesidad de promover habilidades sociales y emocionales en los jóvenes con el fin de gestionar 

adecuadamente sus emociones y comportamientos agresivos.  

La investigación también reveló las diferencias significativas de dependencia a videojuegos según la edad de 

los adolescentes, encontrando que los más jóvenes mostraron una mayor dependencia a comparación con sus 

pares mayores. Estos hallazgos, respaldados por estudios previos que destacan el aumento de la exposición 

como un factor predictor de la adicción, subrayan la importancia de considerar la edad, el tiempo de juego y 

el patrón de uso como variables influyentes en el desarrollo de la dependencia a videojuegos.  

Esta investigación ofrece una contribución al campo de la psicología al abordar temas como la dependencia 

a videojuegos y la hostilidad, pues al encontrarnos actualmente en una era digital, donde la tecnología esta 

omnipresente en la vida cotidiana de los jóvenes, comprender como esto afecta en su salud mental y emocional 

es de suma importancia. Por ello se recomienda realizar investigaciones adicionales que consideren factores 

como el tipo de juego, la personalidad y el entorno familiar de los participantes, para una visión más amplia, 

que permita el diseño de intervenciones preventivas específicas que aborden esta problemática y fomenten 

habilidades socioemocionales en los jóvenes. 
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