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RESUMEN

El acoso escolar conforma una de las experiencias victimizantes mas comunes en la infancia y la adolescencia.
La literatura cientifica ha evidenciado que la exposicion a contenidos violentos se asocia a una mayor
predisposicion a la hora de perpetrar y/o ser victima de acoso o de ciberacoso. En este sentido, diferentes
estudios han destacado la importancia que el consumo de determinado tipo de videojuegos puede tener a este
nivel. El presente trabajo tuvo como objetivo analizar la relacion entre el consumo de videojuegos PEGI18
con contenidos de violencia explicita y las tasas de bullying y cyberbullying. Se llevd a cabo un estudio de
caracter exploratorio, accediendo a una muestra total de 2,083 estudiantes de primaria y secundaria con edades
comprendidas entre los 10 y los 17 aflos. Se empled un cuestionario autoadministrado que incluia el European
Bullying Intervention Project Questionnaire y el European Cyberbullying Intervention Project Questionnaire,
junto a items relativos al consumo de videojuegos. Los resultados permiten constatar la existencia de una
relacion estadisticamente significativa entre el consumo de videojuegos violentos, el bullyingy el cyberbullying,
especialmente a edades tempranas. Los hallazgos remarcan la necesidad de una regulacion mas eficaz, que
asegure un ajuste entre los videojuegos consumidos y la edad del usuario.

Relationship between the consumption of PEGI18 video games with explicit
violence, bullying, and cyberbullying

ABSTRACT

Bullying is one of the most common victimizing experiences in childhood and adolescence, with important
emotional correlates. The scientific literature has shown that exposure to violent content is associated with a greater
predisposition to perpetrate and/or be a victim of bullying or cyberbullying. Different studies have highlighted
the importance that the consumption of certain types of video games (with explicit violent content) can have at
this level. The present study aimed to analyze the relationship between the consumption of violent video games
(labeled as PEGI18) and the rates of bullying and cyberbullying. An exploratory study was carried out, accessing
15 educational centers and a total sample of 2,083 primary and secondary school students (10-17 years old). A self-
administered questionnaire was used which included the European Bullying Intervention Project Questionnaire
and the European Cyberbullying Intervention Project Questionnaire, along with items related to video games
use. The results show the existence of a statistically significant relationship between the consumption of violent
video games, bullying, and cyberbullying, especially at early ages. These findings highlight the need for a more
effective regulation, which ensures an adjustment between the video games consumed and the age of the user.
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El bullying escolar conforma una de las experiencias victimi-
zantes mas prevalentes en tanto la infancia como la adolescencia
anivel mundial, llegando a ser considerado como un problema de
salud publica global (Moore et al., 2017; UNESCO, 2019). Segtin
el estudio llevado a cabo por UNICEF-Espaiia, con una mues-
tra de 50,000 estudiantes de Ensefianza Secundaria Obligatoria,
la tasa de victimizacion por bullying en nuestro pais se situaria
en el 33.6% y en el 22.5% la de cyberbullying (Andrade et al.,
2021). Estas cifras son congruentes con los datos proporcionados
por la propia UNESCO (2019), sefialando que uno de cada tres
adolescentes a nivel mundial podria sufrir alguna modalidad de
bullying escolar. Si bien no existe una unica definicion de bull-
ying, una de las mas aceptadas es la propuesta por Olweus (1993),
quien lo define como una forma repetida y deliberada de agre-
sion perpetrada por una o varias personas hacia otra que posee
una capacidad reducida de defenderse. El mismo autor, con el
objetivo de identificar conductas constitutivas de un patron de
bullying, propuso en 2012 la utilizacion de tres criterios fun-
damentales: (1) la conducta corresponde a un comportamiento
negativo (agresivo) e intencionalmente dafiino, (2) la conducta
ha sido repetida en el tiempo, (3) se produce en un contexto de
relaciones interpersonales caracterizadas por un desequilibrio de
poder a favor del perpetrador frente a la victima (Olweus, 2012).
Aunque tradicionalmente esta conducta ha sido circunscrita al
contexto escolar, desde el auge masivo de las Tecnologias de la
Relacion, Informacion y la Comunicacion (TRIC) (Gabelas y
Lazo, 2020), esta dinamica se ha generalizado a otros contextos,
como el comunitario, el familiar o incluso a espacios virtuales
como las redes sociales. Si bien las TRIC ofrecen potencialidades
y beneficios a diferentes niveles, es sabido también que entrafia
ciertos riesgos que pueden afectar al bienestar emocional y a la
convivencia entre iguales (Martinez-Ferrer et al., 2018), consti-
tuyendo un contexto especialmente propicio para el desarrollo
de nuevas dinamicas de acoso, como puede ser el propio el fend-
meno del cyberbullying.

El cyberbullying puede ser definido como un comportamiento
realizado a través de medios digitales por parte de un individuo
o grupo, que repetidamente comunican mensajes hostiles con la
intencion de causar dafio o malestar a terceros (Tokunaga 2010).
A este respecto, si bien se han planteado tradicionalmente ciertas
similitudes entre el bullying escolar y el cyberbullying, y en oca-
siones se desarrollan de manera concurrente (Pichel et al., 2022),
una de las caracteristicas diferenciales mas relevantes de este
ultimo es la posibilidad de producirse a través de medios tecno-
logicos. Por ello, mientras que el bullying cesa cuando la victima
abandona el centro educativo, las victimas de cyberbullying no
disponen de un lugar seguro, extendiéndose mas alla del contexto
escolar, hasta sus propios hogares (Alvarez-Garcia et al., 2015;
Tokunaga, 2010). Ello proporciona al agresor un mayor control
sobre la victima, ya que las conductas de acoso cesan iunicamente
cuando el agresor lo decide (Estévez et al., 2020). Por otra parte,
mientras que el bullying tiene lugar en un momento y contexto
determinado, el cyberbullying puede extenderse de forma indefi-
nida, pudiendo incluso afectar a multiples personas simultanea-
mente (Vaillancourt et al., 2017). En la literatura se han destacado
diferentes consecuencias asociadas en ambos casos, haciendo
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énfasis, sobre todo, en su impacto en la salud mental en general
y, en particular, en las conductas autoliticas (acciones realizadas
por una persona con el objetivo de dafiarse a si misma, sin que
constituyan un intento de suicidio explicito), en la ideacion o en la
propia conducta suicida (Hinduja y Patchin, 2019; Li et al., 2022).

Por otra parte, se ha observado que algunas conductas
producidas en el contexto de las TRIC estan asociadas a una
mayor predisposicion a perpetrar y/o ser victima de bullying
y cyberbullying. Recientes estudios han constatado que el uso
problematico de internet constituye un factor de riesgo para la
victimizacion (Cevic et al., 2021), al igual que un uso frecuente,
intensivo y sin supervision de las propias redes sociales, que
incrementaria tanto el riesgo de victimizacion como de per-
petracion (Bauerova y Koptivova, 2023; Feijoo et al., 2021a;
Kaloeti et al., 2021). Otros trabajos aluden de manera especifica
al posible efecto derivado del consumo regular de contenidos
violentos y la desensibilizacion que puede provocar, en lo que
a conductas contrarias a la convivencia se refiere (Bae, 2021;
Zhou et al., 2023). Por ello, en los ultimos afios ha surgido en la
comunidad cientifica una creciente preocupacion por las posi-
bles implicaciones asociadas a uno de los vectores de acceso a
este tipo de contenidos: los videojuegos.

La industria del videojuego constituye un sector de nego-
cio de gran expansion, llegando a facturar en Espaiia en el afio
2022 mas de 2,012 millones de euros, mas del doble que el cine,
el teatro y la musica grabada juntos (Asociacion Espafiola de
Videojuegos, 2023). El uso de videojuegos se ha consolidado
como la principal fuente de ocio y entretenimiento en la infan-
cia y la adolescencia (Andrade et al., 2021; King y Potenza,
2019), siendo la franja de edad comprendida entre los 11 y 14
afos, seguido de los 6 a los 11, la que concentra un mayor por-
centaje de consumidores en Espaiia (84% y 79% de jugadores,
respectivamente) (Asociacion Espafiola de Videojuegos, 2023).

Atendiendo al consumo de videojuegos, existe cierta contro-
versia con relacion a las implicaciones que el consumo de titu-
los con violencia explicita puede tener. Pese a que algunos auto-
res apuntan a una relacion no significativa entre el consumo de
videojuegos violentos y la manifestacion de conductas violentas
(Drummond et al., 2020; Ferguson et al., 2020), otra parte de la
literatura si refiere efectos significativos del consumo de video-
juegos violentos en la conducta (Mathur y Vanderweele, 2019;
Olejarnic y Romano, 2023; Prescott et al., 2018; Ugur y Don-
mez, 2022). En particular, algunos trabajos han observado que
los nifios que juegan habitualmente a videojuegos con alto con-
tenido violento son mas proclives a interiorizar valores contra-
rios a la convivencia (Lopez-Gomez et al., 2022) y a perpetrar
tanto conductas de bullying como de cyberbullying (Teng et al.,
2022). Para abordar esta cuestion y bajo una perspectiva pre-
ventiva, se viene desarrollando la Pan European Game Infor-
mation (PEGI), una iniciativa europea cuyo objetivo principal
es dotar a los consumidores, y en especial a los progenitores, de
una referencia que permita elegir los videojuegos mas apropia-
dos segtin la edad del usuario, permitiendo limitar la exposicion
de los consumidores a contenidos inadecuados (PEGI, 2015).

El sistema PEGI esta compuesto, por una parte, por etique-
tas relativas a la edad minima recomendada del jugador (3, 7,
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12, 16 y 18 afios) y, por otra, por iconos descriptores de conte-
nido presente en el propio juego (e.g., violencia, lenguaje soez,
miedo...) (PEGI, 2017). La interaccion entre ambas categorias
resulta de especial interés, pues los descriptores de contenido
adquieren una u otra naturaleza en funcion de la categoria de
edad en la que se contengan. Por ejemplo, el descriptor de con-
tenido “violencia” incluido en un videojuego etiquetado como
PEGI 7 (edad minima recomendada de 7 afos), indica presen-
cia de cierta violencia, no realista o no detallada. No obstante,
el mismo descriptor de violencia en un videojuego etiquetado
como PEGI 18 hace referencia, en este caso, a manifestacio-
nes explicitas de violencia, de caracter realista y brutal (PEGI,
2017). Sin embargo, a pesar de la existencia de dicho “etique-
tado”, informes recientes advierten de que en Espaia casi la
mitad de los adolescentes que juegan habitualmente a video-
juegos lo hace con videojuegos PEGI18 (Andrade et al., 2021).

En respuesta al interés generado por el consumo de videojue-
gos y a la controversia suscitada por el impacto que determina-
dos contenidos pueden generar en la infancia y la adolescencia,
el presente estudio se plantea con el objetivo general de analizar
la relacion entre el consumo de videojuegos PEGIIS8 (con vio-
lencia explicita), el bullying y el cyberbullying. De forma mas
concreta se plantean dos objetivos especificos: (1) analizar la
relacion entre el consumo de videojuegos clasificados como
PEGII8 (con contenidos de violencia explicita) y la victimiza-
cion o agresion por bullying y cyberbullying, y (2) estudiar el
posible papel modulador de la variable edad en dicha relacion.
Por 1ultimo, dos son las hipotesis subyacentes que se pretende
poner a prueba: por una parte (H1), la existencia de una relacion
estadisticamente significativa entre el consumo de videojuegos
PEGIIS, el bullying y el cyberbullying (tanto en victimizacion
como en agresion) y, por otra parte (H2), la mayor magnitud de
dicha relacion a edades tempranas.

Método
Participantes

Para dar cuenta de los objetivos planteados, se utilizo una
metodologia selectiva. Mediante un muestreo intencionado fue
posible acceder a 15 centros educativos de primaria y secunda-
ria de la comunidad auténoma de Galicia, 13 de ellos de titula-
ridad publica y dos de ellos concertada. Tras la depuracion del
archivo de datos, la muestra final para el analisis estuvo confor-
mada por un total de 2,083 menores, con edades comprendidas
entre 10y 17 afios (M = 13.42; DT = 2.11). E1 50.4% se identifico
con el género femenino.

Procedimiento

De manera previa a la recogida de datos, se solicito la cola-
boracion de los centros educativos y el consentimiento infor-
mado de los progenitores o tutores legales. Los datos fueron
recogidos entre septiembre 2021 y junio 2022 a través de un
cuestionario autoadministrado en las aulas de los propios cen-
tros por miembros del equipo de investigacion. Se informo a los
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participantes del objetivo del estudio y se remarco el caracter
voluntario de su participacion, asegurando ademas el caracter
anonimo y confidencial de sus respuestas. El tiempo aproxi-
mado de cumplimentacion del cuestionario fue de 20 minutos.

Instrumentos

El cuestionario utilizado constaba de tres bloques. El pri-
mero hacia referencia a variables sociodemograficas, como
género, curso y edad de los participantes.

En segundo lugar, se incluy6é un bloque relativo al bullying
y el cyberbullying. En el primer caso se empled la version espa-
nola del European Bullying Intervention Project Questionnaire
(EBIPQ) (Ortega-Ruiz et al., 2016), que consta de 14 items dis-
puestos en dos subescalas de siete items cada una, una relativa
a la victimizacion y otra a la perpetracion de conductas cons-
tituyentes de acoso escolar. Ambas subescalas presentaron una
optima consistencia interna (con valores a de Cronbach de .82
y .79, respectivamente). En el caso del cyberbullying se utilizé
la version espafiola del European Cyberbullying Intervention
Project Questionnaire (ECIPQ) (Ortega-Ruiz et al., 2016), que
consta de 22 items dispuestos también en dos subescalas, una de
victimizacion y otra de perpetracion. El a de Cronbach obtenido
para las subescalas fue de .83 y .80, respectivamente. Tanto en
el caso del EBIPQ como del ECIPQ, los items tienen un for-
mato de respuesta tipo Likert, referido a la frecuencia con la que
tienen lugar diferentes conductas, con 5 alternativas: 1 = No;
2 =81, una o dos veces; 3 = Si, una o dos veces al mes; 4 = Si,
una vez a la semana; 5 = Si, varias veces a la semana.

Por 1ultimo, en el tercer bloque se exploraron los habitos de
consumo de videojuegos, evaluando cuestiones como la fre-
cuencia e intensidad o el tipo de videojuegos consumidos. La
frecuencia de juego se evalud a través de un item tipo Likert
con cinco alternativas de respuesta: “;Con qué frecuencia sueles
jugar a videojuegos?” 1 = Nunca, 2 = Casi nunca, 3 = Alguna
vez al mes, 4 = Alguna vez a la semana'y 5 = Todos o casi todos
los dias. La intensidad de juego fue recogida a través del item:
“Por lo general, ;cuantas horas sueles pasar semanalmente
jugando a videojuegos?”, registrando de forma directa el valor
numérico en cuestion. Finalmente, se elabor6 una lista con los
25 videojuegos mas vendidos, de acuerdo con los datos publi-
cados por la Asociacion Espaiiola de Videojuegos (2023) y que
cada participante debia marcar a tenor de sus habitos de juego.
Estos fueron posteriormente catalogados como PEGI18 o no,
atendiendo a los criterios de la Pan European Game Information
(PEGI, 2015). Dicho listado se recoge en la Tabla 1. Una parte
importante de los titulos que se recogen podrian englobarse
bajo los géneros Battle Royale (Fortnite, PlayerUnknown’s
Battlegrounds o Apex Legends), MOBA (League of Legends o
Dota 2) y Shooter (Counter-Strike o Call of Duty).

Andalisis de datos
Los datos fueron analizados mediante una tabulacion cla-

sica uni y bivariada, con contrastes y* para la comparacion de
porcentajes. Ademas, se calculd el coeficiente V de Cramer para
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la estimacion de los tamafios del efecto. Se llevaron a cabo tam-
bién diferentes analisis de regresion logistica binaria, ajustados
tanto por género como por edad, con la intencion de poder con-
trolar estadisticamente el posible efecto de ambas variables. Los
analisis fueron realizados mediante el paquete estadistico IBM
SPSS Statistics v.25.

Resultados

En primer lugar, tal y como se recoge en la Tabla 2, con
relacion al bullying, el porcentaje global de victimas, victi-
mas-agresoras y agresores fue de 25.2%, 14.3% y 4.4% res-
pectivamente. Se muestran también las tasas globales de vic-
timizacion (sumando victimas puras y victimas-agresoras) y
de agresion (agresores y victimas-agresoras), que ascienden al
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39.5% y el 18.7%, respectivamente. No se han observado dife-
rencias estadisticamente significativas por género en lo referido
a las tasas de victimizacion global (40% vs. 38.7%), pero si en
los perfiles concretos de bullying, encontrando en el caso del
género femenino un porcentaje significativamente mayor de
“victimas puras” (y>= 9.57; p <.001) y en el masculino de vic-
timas-agresoras (x*=9.29; p <.001) y de agresores (y*= 7.49;
p <.05). Una pauta relativamente similar se encuentra respecto
a la edad, ya que, si bien no se observan diferencias signifi-
cativas respecto a la victimizacion global, si se constata una
tendencia del aumento de las tasas de agresion con la edad. En
cualquier caso, las diferencias observadas revelan un tamafio
del efecto reducido.

En cuanto a las tasas de cyberbullying, se observo un 9.3%
de victimas, un 5.8% victimas-agresoras y finalmente un 4.3%

Tabla 1

Listado de videojuegos empleado y clasificacion PEGI
Videojuego PEGI Videojuego PEGI
Animal Crossing 3 Clash Royale 7
Fall Guys 3 Fortnite 12
Just Dance 3 Dota 2 12
Fifa 3 World of Warcraft 12
PES 3 League of Legends 12
Rocket League 3 Valorant 16
Candy Crush 3 PlayerUnknown’s Battlegrounds 16
Clash of Clans 7 Apex Legends 16
Among us 7 Counter-Strike 18
Minecraft 7 Call of Duty 18
Pokémon 7 Grand Theft Auto 18
Mario 7 Red Dead Redemption 2 18
Roblox 7

Tabla 2

Tasas de bullying y cyberbullying (global, por género y grupo de edad)

Género Grupo de edad
Global ~ Femenino  Masculino . \Y% 10-12 13-14 15-17 . v

Bullying
Victimas 25.2% 28.1% 22.1% 9.57** .07 27.2% 26% 22.1% 5.51* .05
Victimas-agresoras 14.3% 11.9% 16.6% 9.29* .07 11.4% 16.7% 15.2% 8.6* .07
Agresores 4.4% 3.2% 5.7% 7.49% .06 1.5% 4.6% 7.3% 29.73% .06
Victimizacion 39.5% 40% 38.7% 0.3 --- 38.6% 42.7% 37.3% 3.82 -
Agresion 18.7% 15.1% 22.3% 17.31%* .09 12.9% 21.3% 22.5%  26.02*%* .04
Cyberbullying
Victimas 9.3% 11.5% 7% 12.02%* .08 6.1% 11.6% 11.1% 15.23%* .09
Victimas-agresoras 5.8% 4.2% 7.4% 9.26* .07 2.8% 5.7% 9% 25.43%%* 11
Agresores 4.3% 3.8% 4.8% 1.43 --- 1.9% 5.1% 6.2% 17.49** .09
Victimizacion 15.2% 15.9% 14.4% 0.79 --- 8.9% 17.3% 20.1% 38.45%* 14
Agresion 10.1% 8.1% 12.3% 9.94% .07 4.7% 10.8% 152%  44.40%* 15

*p < .05; **p < 001.
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de agresores, lo que se traduce en un 15.2% de victimizacion
global y un 10.1% de agresion. De nuevo el género no implica
diferencia en términos de victimizacion global, pero si a nivel
de perfiles concretos, con mayores tasas de victimas puras en el
género femenino (y*= 12.01; p <.001) y de victimas agresoras
en el masculino (}*= 9.26; p <.051). No se observan diferencias
significativas en el caso de los agresores puros. En cuanto al
grupo de edad, en este caso se han constatado diferencias sig-
nificativas tanto a nivel global (victimizacion y agresion), como
en los diferentes perfiles de cyberbullying, encontrando porcen-
tajes mas elevados en los grupos de mayor edad.

Por lo que se refiere al consumo de videojuegos, el 66.1%
de los adolescentes que componen la muestra indican jugar a
videojuegos al menos una vez al mes, mientras que el 52.8%
juegan todas las semanas (Tabla 3), con un promedio de 8.64
horas semanales (DT = 10.45). Cabe sefialar también que el 3.2%

Psychology, Society & Education

podrian considerarse “jugadores intensivos”, ya que invierten
habitualmente mas de 30 horas cada semana a jugar a videojue-
gos. Por otra parte, el 32.1% de la muestra global refiere jugar
a videojuegos PEGI18 con contenidos de violencia explicita (el
47% de los jugadores). Atendiendo al género, se han observado
diferencias significativas en términos de frecuencia de juego,
intensidad y de consumo de videojuegos PEGI18, encontrando
tasas superiores siempre en el género masculino. Con relacion
al grupo de edad, a pesar de no encontrar diferencias significa-
tivas en el porcentaje de jugadores habituales, si se encontraron
tanto en el porcentaje de jugadores intensivos como en el de
consumo de videojuegos PEGI18.

Tal y como se recoge en la Tabla 4, los analisis realizados
constatan una asociacion significativa entre el consumo de
videojuegos PEGII18 y las tasas globales de bullying y cyberbu-
llying. En el primer caso se han encontrado diferencias signifi-

Tabla 3
Descriptivos del consumo de videojuegos (frecuencia, intensidad y PEGIIS)
Género Grupo de edad
Global ~ Femenino  Masculino x> \% 10-12 13-14 15-17 e Vv
Jugadores habituales' (%) 52.8% 24.7% 81.9% 668.16¥* .57 56% 52.3% 49.9% 5.65 -
Jugadores intensivos? (%) 3.2% 0.8% 6.6% 35.21%* 15 2.3% 5.6% 4.7% 8.95% .07
PEGII8 (%) 47% 31.4% 55.5% 75.27%* 23 31.3% 54.6% 58.5%  87.62%¥* 25
Nota. Juegan todas las semanas; Mas de 30 horas semanales (Andrade et al., 2021).
*p <.05; **p <.001.
Tabla 4
Consumo de videojuegos PEGIIS y tasas de bullying y cyberbullying (victimizacion y agresion)
PEGIIS8
Global No Si x A%
Bullying
Victimizacion 39.4% 38.4% 42.4% 2.56 ---
Agresion 18.7% 15.4% 28.3% 42.39%* 15
Cyberbullying
Victimizacion 15.3% 13.3% 21.1% 17.94%* .09
Agresion 10.2% 8% 16.4% 29.41%* 12
*p <.05; **p <.001.
Tabla 5
Niveles de victimizacion y agresion segun el consumo de videojuegos PEGI 18 por género
Género
Femenino Masculino
No PEGII8  PEGIIS8 1 v No PEGII18 PEGI18 1 A%
Bullying
Victimizacion 41.3% 57.7% 11.49%** 15 36.6% 41% 1.78 ---
Agresion 15.8% 23.7% 4.46* 1 17.3% 27.4% 12.73%* 12
Cyberbullying
Victimizacion 15.1% 37.4% 30.77%* .25 10.6% 18.3% 10.16%* A1
Agresion 9.8% 14.8% 271 - 7.6% 16.2% 15.16%* 13

*p <.05; **p <.001.
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cativas s6lo a nivel de agresion global (y*= 42.39; p < .05), pero
en el segundo tanto en agresion (y*=29.41; p <.001) como en
victimizacion (y>= 17.94; p < .001). Estos resultados confirman
parcialmente la primera hipotesis de trabajo, ya que en el caso
del bullying las diferencias encontradas se limitan inicamente
a la agresion.

Se han realizado los analisis atendiendo al género (Tabla
5) y al grupo de edad (Tabla 6). Con relacion al género, se ha
observado que para el género femenino las diferencias son noto-
rias en el caso de la victimizacion (especialmente por cyberbu-
llying), mientras que para el masculino son mayores en la agre-
sion (tanto por bullying como por cyberbullying). En cuanto a
la edad, las diferencias son significativas y mas intensas en el

Psychology, Society & Education

grupo mas joven (10-12 afios), tanto para la victimizacion como
para la agresion y tanto en el bullying como en el cyberbull-
ying. Estas diferencias se reducen con la edad, desapareciendo
incluso en el grupo de 15-17 afios, lo cual permite confirmar la
segunda hipotesis de este trabajo.

Finalmente se llevo a cabo una regresion logistica binaria,
utilizando la victimizacion y la agresion por bullying y cyber-
bullying como variables criterio y el consumo de videojuegos
PEGII18 como predictor, ajustando el analisis por género y edad.
Para esta ultima se utilizaron los datos cuantitativos originales,
sin agrupar. En la tabla 7 se reflejan los R? de Nagelkerke obte-
nidos para cada modelo y los coeficientes § asociados a cada
variable. Como se puede observar en la Tabla 8, en todos los

Tabla 6
Niveles de victimizacion y agresion segun el consumo de videojuegos PEGIIS por grupo de edad
Grupo de edad
10-12 13-14 15-17
No PEGII8 PEGIIS8 e V  NoPEGII8 PEGIIS x> V  NoPEGII8 PEGIIS 1 A%
Bullying
Victimizacion 37.5% 51.5% 9.95%* 14 41.1% 46.7% 1.35 --- 40.3% 38.9% 0.1 ---
Agresion 11.7% 23% 11.38*%*% 15 18.4% 26.6% 3.97* 1 24.6% 28.3% 077 -
Cyberbullying
Victimizacion 7.4% 17.5%  12.27** 15 14.9% 24.4% 581 12 21.6% 24.7% 0.6l  ---
Agresion 3.3% 114%  13.82*%*% .16 11.12% 14.7% 1.1 --- 15.8% 20.2% 146 ---
*p <.05; **p <.001.
Tabla 7
Ecuaciones de los modelos y R’ de Nagelkerke
Ecuacion del modelo R?de Nagelkerke
Constante B, (PEGI) B, (Género) B, (Edad)
Bullying
Victimizacion 0.46 0.4 -0.4 --- .02
Agresion -3.12 0.49 --- 0.12 .04
Cyberbullying
Victimizacion -3.49 0.77 -0.71 0.15 .07
Agresion 4.83 0.54 - 0.19 .05
Tabla 8
Regresion logistica binaria ajustada por género y edad
PEGI Género Edad
n (%) OR! IC? (95%) OR! IC? (95%) OR! IC? (95%)
Bullying
Victimizacion 808 (39.4) 1.49%* (1.18,1.87) 0.67** (0.53, 0.84) 0.95 09,1
Agresion 383 (18.7) 1.57*%* (1.19,2.1) 1.18 (0.89, 1.58) 1.12%* (1.05, 1.2)
Cyberbullying
Victimizacion 311 (15.3) 2.16%* (1.59,2.93) 0.49%* (0.36, 0.66) L.15%* (1.08, 1.24)
Agresion 207 (10.2) 1.73%* (1.21, 2.46) 0.95 (0.66, 1.36) 1.2* (L.11, 1.31)

Nota. 'OR = Odds ratio; 2IC = Intervalo de confianza.
*p <.05; **p <.001.
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casos el PEGIIS8 presenta un peso estadisticamente significa-
tivo, tanto para el bullying como para el cyberbullying. A tenor
de las Odd Ratio (OR) obtenidas, el peso del PEGI es menor en
el bullying (1.49 y 1.57) que en el cyberbullying (2.16 y 1.73). Por
otra parte, con relacion a la variable género, solo se ha encon-
trado un peso significativo respecto a la victimizacion (tanto
por bullying como por cyberbullying), no respecto a la agresion.
El género masculino mostré menores probabilidades de victimi-
zacion en ambos casos (OR = 0.67 y 0.49). Por tltimo, la edad es
un predictor significativo salvo en victimizacion por bullying,
observandose que cuanto mayor es la edad, mayor tiende a ser
la probabilidad de victimizacion y de agresion, especialmente
en el caso del cyberbullying.

Discusion

El presente trabajo fue planteado con el objetivo fundamen-
tal de analizar la relacion existente entre el consumo de video-
juegos clasificados como PEGII1S8 (con contenidos de violencia
explicita), el bullying y el cyberbullying.

A pesar de no constituir un objetivo propiamente del estudio,
los datos recogidos han permitido constatar, en primer lugar,
tasas de bullying y de cyberbullying (tanto de victimizacion
como de agresion) realmente elevadas, lo que sirve para recal-
car las advertencias que vienen realizando instituciones como la
UNESCO (2019) o UNICEF (Andrade et al., 2021), que sefialan
que alrededor de uno de cada tres adolescentes en el mundo
podria ser victima de acoso escolar. En esta misma idea insisten
diferentes autores, tanto en Espaiia (Pichel et al., 2022) como
a nivel internacional (Jadambaa et al., 2019). Las diferencias
encontradas por género y edad resultan también coherentes con
la literatura (Feijoo et al., 2021a; Feijoo et al., 2021b; Walters,
2021), lo cual justifica la necesidad de adoptar definitivamente
un enfoque de género en su abordaje.

Por lo que al consumo de videojuegos se refiere, se ha podido
constatar que éstos constituyen uno de los principales canales
de ocio de los adolescentes en la actualidad, tanto en términos
de frecuencia de consumo (dos de cada tres adolescentes juegan
a videojuegos al menos alguna vez al mes), como de intensidad
(8.64 horas semanales por término medio). Ambos datos son
similares a los ofrecidos tanto por la propia Asociacion Espa-
fiola de Videojuegos (2023) como por Andrade et al. (2021). Se
han encontrado diferencias significativas en funcion del género,
con tasas superiores tanto en frecuencia como de intensidad en
el caso del género masculino. Estos resultados de nuevo son
congruentes con investigaciones previas (Andrade et al., 2021),
pudiendo ser parcialmente explicados por el hecho original de
que los videojuegos tradicionales estarian disefiados por y para
hombres, siendo estas tasas un reflejo de la propia historia de la
industria del videojuego (Kuss y Griffiths, 2012). Por otra parte,
estudios recientes constatan todavia una mayor presencia de per-
sonajes masculinos que femeninos, siendo estos tltimos notable-
mente sexualizados y adoptando generalmente roles secundarios
(Leonhardt y Overa, 2021; Skowronsky et al., 2021).

Centrandonos ya en el objetivo principal de este trabajo,
se ha podido evidenciar un consumo relativamente elevado
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de videojuegos PEGII1S8 (con contenidos de violencia explicita)
entre los adolescentes: el 32.1% de la muestra global refiere
jugar a videojuegos PEGIIS, ascendiendo este porcentaje al
47% entre los que juegan a videojuegos al menos alguna vez
al mes. Los porcentajes son, de nuevo, mayores para el género
masculino, lo que coincide con los datos proporcionados por
Andrade et al. (2021). Ello podria deberse a que este tipo de
videojuegos ofrecen a los jugadores la posibilidad de satisfacer
necesidades y motivaciones relativas a roles de caracter domi-
nante o un mayor interés por la actividad sexual, elementos que,
segiin Denson et al. (2022), tradicionalmente se han asociado al
género masculino.

Se han tratado de analizar las posibles implicaciones del
consumo de videojuegos PEGI18 en la victimizacion y la agre-
sion tanto por bullying como por cyberbullying. En el caso del
cyberbullying, los resultados encontrados a nivel bivariado
muestran una relacion significativa tanto en lo que se refiere a
la victimizacion como a la agresion, limitandose a esta tltima
en el caso del bullying. Sin embargo, los resultados obtenidos
a nivel multivariado (mediante la realizacion de una regresion
logistica) revelan que a pesar de que dicho efecto es mas redu-
cido, resulta igualmente significativo. A la luz de estos resul-
tados seria posible afirmar que el consumo de videojuegos
PEGIIS8 en la infancia y la adolescencia se asocia a mayores
tasas de bullying y cyberbullying. Mientras que en el bullying
las diferencias observadas son mas notorias en el caso de la
agresion que de la victimizacion, en el cyberbullying se han
encontrado diferencias muy similares en ambos casos, pero
comparativamente mayores. Dicha asociacion entre el consumo
de videojuegos con contenidos de violencia explicita resulta
congruente con los hallazgos de trabajos previos, en los que se
constata que el consumo de videojuegos violentos posee impli-
caciones en el comportamiento social del individuo y explicita-
mente en las conductas agresivas (Burkhardt y Lenhard, 2022;
Greitmeyer, 2022). Esta relacion podria explicarse a través del
General Affective Agression Model, a través del cual se esta-
blece que el consumo de videojuegos violentos podria, en cierto
modo, “ensefar” y “recompensar’” comportamientos agresivos
hacia los pares, reforzando la creencia de que la solucion agre-
siva posee un caracter funcional (Anderson y Dill, 2000). Esta
interpretacion podria subyacer a la posible normalizacion de la
conducta agresiva en patrones de interaccion normales, que se
traducirian en tasas superiores de bullying y de cyberbullying.

Por ultimo, los resultados obtenidos revelan un efecto del
consumo de videojuegos PEGI18 més intenso en edades tempra-
nas, con tamaflos de efecto mayores en la franja de 10-12 afios.
A medida que la edad aumenta dicho efecto parece diluirse.
Estos resultados son coherentes con el trabajo de Burkhardt y
Lenhard (2022) llevado a cabo en el ambito de la prevencion
y que insisten en una mayor vulnerabilidad en dichas etapas
vitales. Por otra parte, de los resultados se desprende también la
necesidad de adecuar los contenidos de los diferentes videojue-
gos a la edad de sus usuarios, velando por el cumplimiento de la
normativa PEGI (2015).

En conclusion, este trabajo ha permitido comprobar de
forma empirica que el consumo de videojuegos PEGII8 con
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violencia explicita es una conducta relativamente frecuente
desde la adolescencia temprana, lo que denota un incumpli-
miento manifiesto de las recomendaciones internacionales. Se
ha constatado que el consumo de este tipo de contenidos es un
factor que pude contribuir peligrosamente a la normalizacion
de la violencia entre iguales, asi como de actitudes y conduc-
tas contrarias a la convivencia. Especialmente en la adolescen-
cia temprana, el consumo de contenidos violentos a través de
videojuegos se asocia con niveles de victimizacion que llegan
a duplicarse y de agresion que se triplican, especialmente en
el caso del cyberbullying. Si se tiene en cuenta que, segun los
datos de la propia patronal del videojuego (Asociacion Espafiola
de Videojuegos, 2023), la franja de edad comprendida entre los
6 y los 14 aflos concentra el principal segmento de consumido-
res de videojuegos en Espaiia, urge establecer medidas a nivel
preventivo. En primer lugar, es necesario un trabajo mas deci-
dido a nivel de prevencion familiar. Los progenitores deben un
control mas estricto en la seleccion de los titulos y/o formatos de
videojuegos que consumen sus hijos, al tiempo que una mayor
supervision y acompafiamiento en lo que a sus actividades de
ocio se refiere. Con respecto al uso de internet y las redes socia-
les, se ha observado que una adecuada supervision y control
por parte de los progenitores constituye un factor de proteccion
importante de cara a la prevencion tanto del uso problematico
como de diferentes conductas de riesgo online (Gémez et al.,
2017, Gomez-Ortiz et al., 2018). En segundo lugar, el trabajo
con los progenitores debe completarse con acciones concre-
tas a nivel de prevencion escolar, habida cuenta del potencial
educativo que tradicionalmente se le ha atribuido al juego y en
la actualidad al videojuego (Lopez-Gomez et al., 2022). Por
ultimo, desde el punto de vista de la prevencion ambiental, no es
menos importante instar a las instituciones y a la propia indus-
tria del videojuego a ejercer un papel mas activo en la promo-
cion de un consumo responsable y, en particular, en la difusion
y cumplimiento de la normativa PEGI.

En cuanto a las limitaciones de este trabajo, conviene sefia-
lar que, a pesar del tamafio de la muestra disponible (N = 2,083),
el hecho de haber utilizado un muestreo no probabilistico hace
que los resultados deban ser interpretado con cautela. Por otra
parte, se trata de un estudio transversal, por lo que no pueden
esta establecerse relaciones de causa-efecto. Unicamente el uso
de un disefio longitudinal permitiria informar fehacientemente
de los efectos del consumo de videojuegos PEGI18 sobre el bull-
ying 'y el cyberbullying.
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