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Resumen

Esta investigacion se desarrolld con el objetivo de describir la correlacion de los
videojuegos con contenido violento y la aparicion de conductas agresivas en
adolescentes de 13 a 15 afios de edad. La metodologia corresponde a un enfoque
cuantitativo, tipo descriptivecorrelacional con un disefio pegperimental cn un grupo
cortrol y un grupo experimental. La recoleccion de la informacion se léewabo por
medio de un cuestionario sociodemografigola prueba BAS Il (Bateria de
Socializacién). Los resultados arrojaron una correlaciéon de 0MA9 es decir Muy
Bajo, lo cual indica que no existe correlacion significativa entre jugar videojuegos con
contenido violento y la adquisicibn de conductas agresivas, por consiguiente es

necesario aprobda hipotesis nula.

Palabras Claves: Videojuegos, contenido violento, conducta agresiva, adolescencia.
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Abstrac

This research was conducted with the aim of describing the correlation of video games
with violent content and the emergenceagfressive behavior in adolescents 13 to 15
years old. The methodology corresponds to a quantitative approach , descriptive and
correlational with a pre-experimental design with two groups posttest to the
experimental group and the control group. The datkection was conducted through a
survey and BAS Il (Socialization Battery ) test. The results showed a correlation of
0.00 0.19 that is very low, indicating that there is no correlation between playing video
games with violent content and the acquositof aggressive behavior , therefore it is

necessary to approve the null hypothesis.

Keywords: video games, violent, aggressive behavior , adolescence .
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Intr oduccién

La siguiente investigacion se desarroll6 con el fin de describir si existe una
correlacion entre los vidgegos con contenido violento y lasnductas agresivas en
adolescentes de 13 a 15 afos de edad, vinculados a la institucion educativa INEM Luis
Lépez de la ciudad de VillaviceneidVeta. Para llevar a cabo dicho objetivo se
establecio una metodologia de enfoque cuantitativo de tipo descrptoroelacional,
en donde se utilizé una técnica de muesteprobabilistica (intencional) para eseog
a los estudiantes con ciertos criterios de inclusion, obteniendo una muedfa de
estudiantes, siendo dividida en 45 sujetos jugadores para el grupo experimental y 45
sujetos no jugadores para el grupo control. Asi mismo se realizo y validé el marestio
sociodemogréfico, y se aplida bateria de socializacion BAS 11l con el fin de obtener

un perfil del usuario de videojuegos.

Se establecié un grupo control al cual tan solo se aplico el BAS Il buscando
identificar conductas agresivas, yesablecié un grupo experimental de jugadores de
videojuegos a los que se aplicd el BAS lll y el cuestionario sobre videojuegos para

determinar la frecuencia de uso de los videojuegos.

La seleccion de los videojuegos con contenido violento como ieiratependiente
se llevé a cabo teniendo en cuenta el crecimiento de la industria del videojuego y como
se ha arraigado en la sociedad, llegando a ser una de las industrias de arte y
entretenimiento que mas dinero mueve en el mundo tal como lo Rdaa (2007).
Asi mismo no se identificaron investigaciones a nivel regional que relacionaran el uso de

videojuegos con contenido violento con la aparicibn de conductas agresivas. Por tal
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motivo se hall6 preponderante indagar sobre este fenOmeno y ladigexdés que

pueda ofrecer para entender y explicar la aparicion de conductas agresivas.

Por otro lado la seleccion de las conductas agresivas como variable independiente
surge teniendo en cuenta la necesidad de entender el origen de este tipo de
compatamientos, pues de ellos se derivan difegeripos de problematicas conla

violencia y la delincuencia.

Finalmente, los datos obtenidos, permitieron identificar aspectos concordantes con
autores que abordaron el fenébmeno de los videojuegos oten@io violentadonde se
determiné que hay insuficientes datos como para plantear afirmaciones causales solidas
acerca de los efectos del uso del videojuego violento sobre la agresion en los nifios.

(Ferguson, 2008)

Cabe agregar que se identifiedtravés del cuestionario sociodemogréafim
manera significativa la ausencia de normas y figuras de autoridad esenciales para la
regulacion y monitoreo del acceso de los sujetos a los videojuegos con contenido
violento, y asi mismo se pudo identificana diferencia relativa en la capacidad de
autocontrol de las relaciones sociales en los grupo siendo mayor en los sujetos no
jugadores frente a los jugadores, no obstante para ambos casos se obtuvo puntuaciones
por debajo de la media lo cual permite izl diferentes hipotesis explicativas, por
tanto estos resultados secundarios en esta investigacion sirven como base para realizar
investigaciones a futuro que profundicen y enfaticen en este tipo de datos

diferenciadores.
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Justificacion

El procesoinvestigativo busc6 describir si existe una correlacion entre  los
videguegos con contenido violento a aparicibn de conductas agresivas de
adolescentes de género masculino de 13 a 15 afios de edad, ya que es en este rango de
edad en donde la poblaai adolescente esti periodo de transicion del desarrollo que
implica cambios fisicos, cognoscitivos, emocionales y sociales; y que adopta distintas
formas en diferentes escenarios sociales, culturales y econémicos, tal como lo menciona
describe Papalié2009),dichos adolescentes estan vinculados a la Institucion educativa

INEM Luis Lopez de Mesa en la ciudad de Villavicencio, Meta.

Cabe agregar que se seleccionaron dichos participantes, por tratarse de una poblacion
caracteristica que se encuentrrodeada por diferentes centros de videojuegos que
prestan sus servicios a un precio comodo para ellos. Adicionalmente, también se refiere
al contexto social en el que se encuentran ubicados como es la cercania al centro de la
ciudad lo que permite unagqximidad de los estudiantes a este punto de la ciudad
obteniendo asi un facil acceso a los centros de videojuegos, por otra parte el colegio se
encuentra en una zona estudiantil rodeado de otros colegios por lo cual es frecuente
encuentros de violencia pparte de los estudiantpara solucionar sus diferencias, esto
se ve evidenciado por noticias locales como EIl Tiempo, quien menciona la problematica
de vandalismo juvenil que poco a poco se viene apropiando de los adolescentes,
especialmente de colegiaficiales entre estudiantes de los colegios Inem y Tecnico

Industrial, en el barrio El Nogal, lo cual conllevo junto con otros factores observados
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dentro de la institucion en el afio de practica de una de las investigadoras como

motivantes para realizar ilavestigacion.

Dicha violencia, agresividad y vandatie como lo menciona Del Barr{@013)
son sintomas de una socializacion inadecuada, puesto que en ella priman las
motivaciones individuales frente a las sociales. Todo ello es especialmente preocupante
puesto que, un comportamiento excesivamente agresivo en la infancia, predice la
agresividad durante la adolescencia y la edad adulta, y si esto no fuera suficiente, la
existencia de patologias alcanzada la madurez. Este hecho ya justifica sobradamente el
gue se preste especial atencion a las manifestaciones de agresividad durante el periodo

gue dura la socializacion del nifio.

Esto se sustenta con la investigacion de Gentiles, 20b#a una muestra de
3.034 entre chicos y chicas con lo cladro identificar que este tipo de entretenimiento
aumenta los comportamientos agresivos y no se distingue entre hombres y mujeres, por
otra parte la capacidad empatia del individuo no media en el efecto de los videojuegos,
también se logra identificaug la edad no es un factor relevante aun que subrayaron que
comenzar desde una edad pequefia genera un impacto inicial, ya que se aprenden normal
sociales y culturales. En conclusién el autor identificar que jugar habitualmente
videojuegos con contenidaolento aumenta el comportamiento agresivos a largo plazo
al producir cogniciones agresivas, con independencia de factores como el sexo, la edad,
la agresividad inicial y la implicacion de los padres. Lo cual presenta unas
implicaciones en la salud putéi e incide en la elaboracion de estrategias que permitan

reducir los efectos negativos al uso de los videojuegos.
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Teniendo en cuenta las consideraciones anteriores, resulta importante resaltar que
esta investigacion se relaciona en un contexto égtnceon una problematica social y
de salud publicaomo lo es la agresion entre parks anterior se sustenta segun lo
expuesto poiCrick & Pepler, (2007) quienes afirman gles altas proporciones de
estudiantes que denuncian el acosagresionconfirman que esto representa un
importante problema socjasimismoGuevara, Cabrera & Barrera, (2QG@saltan que
hay diversos factores contextuales iedividuales que estan asociados con los
comportamientos prosocial y de desajuste psicoldgico &aol@scenciges por esto que
Morales, Garcia de la Cadena & Grazioso, (2006) sugieren que es importante que los
maestros estén preparados profesionalmente para combatir la violencia que se presenta
en las aulas, ya que afecta fuertemente la dimensién detas individuos y ademas
dificulta los procesos de ensefianza y aprendizaje en las instituciones educativas; en ese
orden de ideaSalmivalli, & Kaukiainen,(2004)afirman que la agresion entre nifios en
diferentes escenarios sociales se ha conveetidan fenémeno de relevancia para los
investigadores en todo el mundo y puede llegar a considerarse hoy en dia como un

problema social.

Caberesatar entonces segun Alvarez (20Qfue la familia y el entorno escolar
constituyen los dos primeros redates agentes de socializacion y por tanto el marco
idoneo para realizar el aprendizaje de diversas actitudes, entre ellas la conducta agresiva.
Podemos afirmar que los centros escolares como todas las organizaciones humanas son
sistemas abiertos que contaes tienen la capacidad de estructurar y conformar su
propio clima de convivencia. La interaccion entre amigos afecta el desarrollo de la

conducta social, proporcionandole al adolescente muchas oportunidades de aprender
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normas sociales y las claves patderenciar entre comportamientos adecuados e

inadecuados en el ambito social.

Para esto Becerr@006)refiere que algo muy comun actualmente en esta sociedad
consumista y globalizada, es que los padres ya no se preocupan por darles atencion a sus
hijos, sino que se limitan a satisfacer sus necesidades econdmicas; por ende estos nifios
crecen solos, educdose con la informacion que le brindan los medios, donde la

violencia es algo natural

En esta linea Achenbach Rescola (2001, Como se citd en Moreno y Chauta,
2011).define b conducta agresivaomo unaconducta externalizartes decir que esta
dirigida hacia el exterior del individuo, afectando su entorno circundante, lanaial
en la nifiez y puede evolucionar en la edad adulta a formas severas como la conducta
antisocial. En ge orden de ideas Alvarez y Varda802) refieren que el adoleste se
encuentra en una etapa de desarrollo donde se presentan cambios fisicos, cognoscitivos
y emocionales que constituye el crecimiento de la nifiez a la edad adulta, generando un
periodo de inestabilidad con intensos cambios externos e internosfiguétadi su

interaccion familiar, escolar y social.

Asi mismo Olivia (2007) afirma que los cambios en la corteza prefrontal y sistema
limbico explicarian la impulsividad del adolescente y sus comportamientos de riesgo en
tanto no existe un adecuadontrol de la corteza prefrontal, ya que el cerebro en esta
edad presenta algunos cambamsno lo es el proceso de poda neuronal en el que se
eliminan las conexiones sinapticas poco utilizadas para fortalecer las conexiones mas

usadas por el cerebro, caidarar que este proceso inicia en la adolescencia y termina
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en la edad adulta, otro cambio es que presentan durante la adolescencia lo expone Silber
(2013) el cual afirma que existe mayor excitacion en el nucleo de accumbens y menor
actividad en el ntelb caudado, asi mismo que la corteza preforontal no se encuentra ain
bien mielinizada lo que genera un menor control de impulsdacionado con la
motivacion y la basqueda de recompensas, que va a verse influido por las alteraciones
hormonales asociadaas la pubertad Como consecuencia de esas modificaciones,
durante los primeros afios de la adolescencia se produce un cierto desequilibrio entre
ambos circuitos cerebrales, el cognitivo y el motivacional, que puede generar cierta
vulnerabilidad vy justificael aumento de la impulsividad y las conductas de asuncion de

riesgos durante la adolescencia

Lo anterior puede ser analizado en el entendido que el adolescente esta inmerso en
una institucion educativa, en un contexto social donde se encuentra rodeado por unas
serie de factores de riesgo, denominadas también variables predictoras. Laeiénmul
de estas variables, a lo largo de la historia de desarrollo del nifio, puede predisponerle a
un patron de comportamiento mas agresivo que le dificulte la adaptacion a su entorno

social familiar y escolar. Peligrin &arcés (2008).

Es evidente donces la importancia de abordar esta problemética inmersa en los
entornos educativo, social y clinico, consolidando asi una problemética de orden
publico, lo cual nos hace abocar lansolidacion de este proyectoergrando un

impacto en lagreas anterionente mencionadas.

Por otro lado, se tuvieron en cuenta las estadisticas presentadas por la Universidad

de los Andes en donde Colombia representa la mayor cifra de agresion a nivel escolar.
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En el mas reciente estudio de la Universidad de los A1) donde se evaluo la
respuesta de cerca de 55 mil estudiantes en 589 municipios del pais, en las Pruebas
Saber de los grados quinto y noveno, se encontrd que el 29% de los estudiantes de 5° y
el 15% de 9° manifestaban haber sufrido algun tipo desam fisica o verdd de parte

de algun compariei©haux,(2008).

Lo anterior evidencia de manera importante la necesidad de que se indague al
respecto puesto que como lo afirma Rabazo (1999) la sumatoria de factores asociados
con el clico de vidan el que se encuentra la poblacién adolescente permite entrever un
nicho de causales para la modificacion comportamental, la cual puede presentarse de
forma prosocial o disocial. En este sentido, la investigaci@msarcasn el estudio con
adolescentesscolarizados de la ciudad de Villavicencio para definir de esta forma si los
videojuegos con contenidos violentos se relacionan con la aparicion de conductas
agresivas en dicha poblacion. Por lo tanto se espera contribuir mediante la ejecucién de
estainvestigacion a la generacion de proyectos y programas dirigidos a padres e hijos
buscando se promueva la convivencia sana y la integridad de las personas y que en pro
permitan minimizar la violencia en las aulas, el manejo de la agresividad ydeolae
desercion escolar de los estudiantes. Asi mismo, se espera que futuros psicologos en
formacion tomen esta investigacion como base para darle una continuidad y guiar a
investigaciones correlacidnales sobre diversos factores que intervienen earrellldes

de las conductas agresivas mediante la exposicion a videojuegos con contenido violento.

En relacion al auge de los videojuegos, este se ve reflejdds Ultimas estadisticas

presentadas por las principales empresas productorddetguegos y consas de las
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plataformas donde se rescata el posicionamiento de los videojuegos como uno de los
productos mas vendidos en la actualidad, presentado un punto clave en la economia del
2012; lo que indica una venta de 2.879.024 copiasinatgs de los principales
videojuegos para la consola XBOX 360, llevando asi a ser uno de los productos mas
vendidos: generando un porcentaje del 7% de la poblacion que dedica un tiempo
considerable del uso de videojuegos ( Microsoft, 2012). Lo que ddailadquisicion de
material referente a la plataforma de la consola méas vendida en los ultimos 30 afios de

existencia de los videojuegos.

Hechas las consideraciones anterio@sntiles (2013 evidenciaron a travéde una
encuesta utilizada que midila frecuencia del emplate videojuegosiolentos
durantdosdias laborables y finafesemana, el comportamiento agresivo, las
cogniciones agresivas, que ponderan la aceptabtida@rtos comportamientos
agresivos, las fantasias violentas y la tecdea considerar provocadoras
accionegleun tercero que en realidad son ambiguas, la empatia o identificacion mental
y afectiva con el estadteanimo ajeno, y la implicaciéde lospadres, adicionalmente

se presento a través de las diferentes consqikdaformas.

En efectda investigaciéranterior sustenta las estadistiades acuerdo al alto nUmero
de usuarios de estas plataformas y el facil acceso a este tipo de poblacion por parte de
los investigadores a cargo, permitiendo de una manera factible el desarrollo y
planteamientos de los alineamientos y un progreso oportuos dbjetivos enmarcados
de la investigacion, generando un impacto en el proceso de investigaciones modernas o

de la era digital, quien a través de la globalizacion y el avance de industrias
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desarrolladoras de videojuegos, abre la brecha entre el im®\wdéeojuegos como una

forma de ocio y recreacibn o como un eje activo de crecimiento de actitudes y
psicomotricidad estipuladas como una ventaja del uso derastogscomo refuerzo
positivoa la accién ejecutada en forma inmediata dado que la toma de decision y la
ejecucion de la misma tiene que ser inmediata. Este refuerzo asociativo tan cercano en el
tiempo favorece enormemente los procesos de aprendizaje y mejora de las repuestas. Por
otro lado es un gran reforzador emocional y motivacional por lo que tanto el tiempo
dedicado a los videojuegos conte respuesta a los mismos se ven reforzados de forma

extraordinarigOrtiz, 2006).

Finalmente el aporte de y para la Psicologia a tragiésla Universidad
Cooperativade Colombia sede Villavicencio, a toda la regién del Meta; esta dado en
gue lo investigado no se ha abordado en la regién, por tanto no se evidenciaron articulos
ni publicaciones referentes al tema en el departamento dal Mat que hace mas
atractiva la idea de investigacion no solo a nivel departamental sino que también se
puede expresar a toda la region de la Orinoquia; por otra parte se evidencia la
importancia para la Facultad de Psicologia a través de su linea ekigagion
Infancia, Adolescencia y Juventud: entorno y desarrotjage permita el trabajo
institucional en el desarrollo de investigaciones quetapal conocimiento cientifico
dandole continuidad a la presente investigacién, vinculando otros faajores

intervienen en la adquisicion de conductas agresivas.
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Planteamiento del Problema

Etimologicamente la palabra conducta proviene del hductacuyo significalo
es ficonducida o guiada es decir, que todas las manifestaciones queos®renden
dentro de si suponen que son conducidas por algo que bien pudiera ser interno o externo.
Delgado & Delgado S. (2006partiendo de esta idea y de las diferentes soluciones que
se dedican al problema psicofisico, la conducta puede ser guiada p@ntlos
fendmenos psiquicos como por la influencia que ejerce el medio social sobre el sujeto;
desde una perspectiva idealistacual expone que la conducta es un resultado de la
influencia social a la que el sujeto esta sometido y que se expresara@dds

condiciones psiquicas del mismo. Delgado (2006)

De esta manera segun comunicado de prensa del periddico ElI T{@0pb)
menciona la problematica de vandalismo juvenil que poco a paterseapropiando de
los estudiant® especialmente deolegios oficiales entre estudiantes de los colegios
Inem y Técnico Industrial, en el barrio El Nogal, por otra parte el vocero de Asopadres
afirma que este tipo de manifestaciones se debe en gran parte a la rivalidad histérica que
tienen 'casada’ de afiagas los estudiantes de algunos colegios, entre ellos, el Inem, el
Técnico Industrial, el CADS y Abraham Lincom. Aunque los coordinadores de
disciplina de las instituciones educativas, quienes al igual que los estudiantes afirman
que las peleas se omgin por asuntos netamente personales, relacionados casi siempre
con disputas amorosas entre los jovenes y no podidades entre las instituciones;
problematicas como la anteriormente mencionada son motivantes para realizar la

investigacion en este comte social.
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Es evidente entonces que en la conducta intervienen componentes internos y externos
del individuo, lo cual puede dar pie padquirir conductas agresivasomo lo define
Bandura (1973 como se citd6 Ortiz & Gonzales, 2006)n a i C oadqlitidat a
controlada por reforzadores, la tua e s perjudi cielh defnicihe st r u
anterior se puede inferir que la aparicion de conductas agrestéasujeta a una amplia
variedad de estimulos del entorno. Aunado a lo anterior, existardaandogenos
como la etapa del ciclo vital por la que atraviesa el sujeto que facilitarian la aparicion de

dicho tipo de conductas como es la adolescencia.

En ese mismo sentida adolescencia es definida, como el periodo de desarrollo del
serhumano que abarca por lo general la etapa comprendida entre los 11 a 20 afios, en la
cual él sujeto alcanza la madurez biolégica y sexual; y se busca alcanzar la madurez
emocionaly social (Papalia et. al., 2005 su vez la persona asume responsabilidades
en la sociedad y conductas propiasgtepo que le rodea Aberasturyk&obel, (199,
como citdé Luzuriaga 2013)por lo anterior, cuando se habla del concepto, se refiere a
un proceso de adaptacién mas complejo que el simple nivel bioldgico, e inalakes ni

de tipo cognitivoconductual, social y cultural

A su vezBerger (2007) menciona que:

Durante la adolescencia todos los seres humanos atraviesan la gran linea divisoria
entre la nifilez y la adultez en los niveles biosocial, cognitivo y sotioall Nadie
consideraria que este proceso es .fé€il aspecto biolégico no es uniforme pero se
produce bastante rapido, en la mayoria antes de los 15 afos; los aspectos cognitivo y

psicosocial llevan mas tiempo, perdurando por lo menos hasta los 18 afios y a menudo
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hasta los 22, 25 o incluso los 30. ldaptacion a todos los cambios de la adolescencia

puede ser dificil y estresante.

Frente a las consideraciones que anteceden, resptietuno resaltar que la
adolescencia es una etapa que ubica al sujeto en un grado de vulnerabilidad, que puede
llegar a facilitar la aparicion de conductas agresivas por medio del aprendizaje de
factores ®ternos como puede ser el uso de manera reiterada o circunstancial de

videojuegos con contenido violento.

En ese mismo sentida Real Academia Espafio(2014), define un videojuego

como una aplicacion interactiva orientada al entretenimiento que, a través de ciertos
mandos o controles, permite simular experiencias en la pantalla de un televisor, una
computadorai otro dispositivo electréonicd diferencia deds peliculas u otro medios

de entretenimiento, el usurario de videojuegos interactia directamente con el sistema
simulando una relacién social, por tal motivo indagar sobre la influencia que puedan
tener los videojuegos con contenido violento en la agaride conductas agresivas se
torna imperativo, principalmente en el establecimiento de una relacion causal

videojuegos violenteagresividad.
Cabe agregague, Bandura, Ross y Rogk961, como cité en Loza, 20)0levo a
cabo una investigacion elonde:

fisolicito a unos nifios observar como un adulto golpeaba una muifieca inflable.

Después dejo a cada nifio con la mufieca para ver lo que €l o ella hacia. Los nifios
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también le dieron pufietazos. Bandura concluyé que nos inclinamos a copiar

comportamientosiolentos,erv ez de considerarl o cat8rt

Dada la consideracion anterior se puede inferir que al estar expuesto ante estimulos
violentos de una manera constante el individuo puede aprgnaiquirir conductas
agresivas como réplica de lo que esbservando y participando por medio de una
interaccion con el videojuego. La imitaciéen la adolescencialepende de las
consecuencias de taspwesta para el modelo; a vecas tonsecuencias son especificas
de la conducta que se observa, como cuandoatbss del modelo reciben una

recompensa o un castigo inmediato.

Bandura,Rossy Ross(1961, como cité Loza 2010 Afirman que las sociedades
ofrecen prototipos indebidos a los nifios, en especial los ejemplos de conducta violenta
gue aparecen cofrecuencia en la television, las peliculas y los videojuegos. Su
investigacion sefiala si lugar a dudas, el efecto que los modelos tienen en las personas; es
decir que de lo que se observa, se aprende y por ende es lo que se quiere ser, la
diferencia entrebservar y participar de modo alguno en la interaccién del videojuego

personaje agresivo la posibilidad de cometer tm agresivo no sera muy grande.

Desde este enfoque se argumenta, entre otras cosas, que la exposicion frecuente a
juegos electronms puede ejercer una sutil influencia negativa a largo plazo,
disminuyendo la empatia, desinhibiendo las respuestas agresivas y fortaleciendo la
percepcion general de que elundo es un lugar peligrosd.ejeiro, Ricardo,&

Pelegrina(2008). Por otro lado hace referencia que estar expuesto a este tipo de
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exposicion violenta, sirve como medio canalizador de la agresion ya que participan de

esta subjetivamente, lo cual traera una disminucion de la conducta en un contexto real.

Asimismo bs videojuegos implican un tipo de modelado participante en el que la
persona que controla a un personaje durante el juego, de alguna manera se convierte en
ese personaje. Ademas, el jugador es recompensado por la conducta agresiva de su
personaje: cuaotmas éxito tenga en destruir a los enemigos, mas puntos recibira y
mayor ser8 | a duraci-n de |l a partida. C o mq
ser necesaria para ganar en los videojuegos no suele generar consecuencias realistas, y el
impacto vedadero de lasaci ones Vvi ol e nSchate, Maleff, @omenl& a d o O .

Rodasta(1988 como se citd en Tejeiro, Ricardo & Pelegrina, 30B9.239.

Por otra parte es importante explicar que la adolescencia es una transicion que se ve
influenciada directamente por las acciones cometidas por las personas adultas que
subyacen en los jovenes comportamientos valerosos o inhibidos, los cuales generan una
respuesta frente a los modelos que nos presenta la sociedad a diario entre las que se
puede encontraostumbres y conductas socialmente establecidas. Esto preocupa debido
a que es ya ampliamente conocida la influencia de la exposicidbn a programas con
contenidos violentos en el incremento de actitudes y comportamientos agresivos en los

espectadores partilarmente si estos son adolescentes.

Ante la situacion planteada es necesario definir la relacion de la conducta agresiva
con el uso de videojuegos con contenido violento, el cual hace referencia a contenidos
con elementos vinculados a la violenclanguaje vulgar, generar miedo, contiene

representaciones de desnudez o comportamientos sexuales, hace referencia 0 muestra el
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consumo de drogas, contiene representaciones que pueden favorecer el comportamiento
discriminatorio hacia otros sujetos y forteamo ensefian respecto al uso de los juegos de
azartal como lo menciona el sistenge clasificacion por edades por informacion

paneuropea sobrevideojuego, (Pan European Game Information, PEGI, 2009).

Con referencia a lo anterior Mehrabian & Wixéh986 como se citd en Pefia 2005
afirman que la preferencia de los nifios que utilizan esta modalidad de juego frente a una
u otra clasificacidon, puede ser explicada en parte por las caracteristicas de estos juegos,
sean la versatilidad de los mismos, \lariedad de acciones que conllevan, su
aproximacion a situaciones reales o por la simulacion de ambientes reales, generando

con ello una infinita gama de nuevos estimulos y experiencias para los nifios.

Por otra parte, el grado de placer que los ni#qgerimentan puede incrementarse
mediante el uso de presentaciones graficas complejas como colores y mejoras en la
resolucién o grafica, personajes conocidos, efectos de sonido, reforzadores verbales o
musicales. Juto a lo anterior, el grado d@sstimuladdn, se puede incrementarediante
una mayor informaciénomplejidad, variabilidad, novedad, etc. o mediante la opcion de

permitir al jugador manipular, alterar o seleccionar los niveles de informacion y ayuda.

Pregunta Problema

¢,Cudl es la correlaciéaxistente entre los videojuegos con contenido violento y
la aparicion de conductas agresivas de los adolescentes de 13 a 15 afios de edad
vinculados a la Institucion educativa INEM Luis Lépez de Mesa en la ciudad de

Villavicencio, Meta?
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Hipodtesis de Trabajo: El uso de videojuegos con contenido violento tiene una

correlacion significativa con las conductas agresivas.

Hipotesis Nula: El uso de videojuegos con contenido violento no genera una

correlacion significativa con las conductas agresivas.
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Objetivos

Objetivo General

Describir la correlacion entre los videojuegos con contenido violento y las
conductas agresivas en adolescentes de 13 a 15 afios de edad, vinculados a la institucion

educativa INEM Luis Lopez de la ciudad \d#lavicencio- Meta.

Objetivos Especificos

Identificar la frecuencia del uso de videojuegos con contenidos violentos en los
adolescentes de 13 a 15 afios de edad vinculados a la Institucién educativa INEM Luis

Lépez de Mesa en la ciudad de Villaviceo, Meta.

Evaluar las conductas agresivas en los adolescentes de 13 a 15 afios de edad usuarios
y no usuarios de videojuegos con contenido violento vinculados a la Institucion

educativa INEM Luis Lopez de Mesa en la ciudad de Villavicencio, Meta.

Compararlas conductas agresivas en los adolescentes de 13 a 15 afios de edad
usuarios y no usuarios de videojuegos con contenido violento vinculados a la Institucion

educativa INEM Luis Lopez de Mesa en la ciudad de Villavicencio, Meta.
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Marco Referencial

Marco Tebrico

Visualizando la importancia que tienen los conceptos a trabajar en la investigacion,
es necesario identificar aquellas que son de gran relevancia para el inicio, desarrollo y
finalizacion de la misma, permitiendo asi profuadien cada uno de estos aspectos que
brindaran una base tedrica a la investigacion. Con respecto a esta investigacion, las
tematicas centrales a trabajar seran: videojuegos, contenido violento, ciclo vital y la
conducta agresiva; las cuales seran silpadas y sintetizadas de acuerdo a su
perspectiva clinica, inmerso en un contexto educativo y con un impacto social,
estableciendo asi cada una de estas tematicas con sus respectivas caracteristicas, que

posteriormente se relacionaran con los resultatitenidos en la investigacion.

En la actualidad se busca lograr que en todas aquellas actividades que practique el
investigador sean encaminadas al éxito, es por ello la necesidad de enfocarse en el
contexto educativo, e ema o goajlinto desrelacicnesrdé losr ma
individuos con la finalidad de constituir cierto tipo de colectividad, estructurada en
campos definidos de actuacién en los que se regulan los procesos de pertenencia,
adaptacion, participacién, comportamiento, autoridadb ur ocr aci a, conf |
(Carrillo, 2000). Los integrantes de una sociedad buscan restablecerse e ir mejorando
cada dia para asi tener una calidad de vida mas satisfactoria. Uno de los campos donde
se desenvuelven los individuos de una sociedadasomstituciones los cuales estan
conf ormadas fipor un conjunto de personas

un servicio para satisfacer | as necesidade
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Con referencia a lo anterior, se puedecid entonces que la investigaci@sta
encaminada a la psicologia clinica, la cual esta interesada en investigar y tratar la
conducta anormal, compartiendo este interés con disciplinas comiguéai Pefia,
(2005).Caracterizadaor ser de servicio social, Gtil para ensefar e investigar, dedicada
al diagnostico, tratamiento y estudio des Idesérdenes de comportamiemNeetzel,

Bernstein & Milich,(1998 como se cito eRey y Guerrero, 20)2

Posteriormente, Resnick (199domo se cité erRey y Guerrero, 20)2define la
psicolog?2a cl2nica como un campo gque ab
relacionados con las aplicaciones de principios, métodos y procedimientos para la
comprension, prediccion y alivio de la saelaptacion, discapacidad e incomodidad
intelectual, bioldgica, psicoldgica, social y conductual, aplicados ampéa gama de

usuaripso (p. 7

De lo anterior se puede considerar que el abordaje que se presenta en esta
investigacion, buscalescribir si existe una correlacion entre los videojuegos con
contenido violento en la aparicion de conductas agresivas de los adolescentes,
entendiéndose que los videojuegos son un tipo de entretencion electronica que se
configura a partir de programagdarmaticos de aplicacion multimedia, y dado que su
utilizacién requiere diversos estimulos sensoriales y la participacién activa del usuario,

son considerados un entretenimieimeeractivo. (Levis, 2008

Ya que en la sociedad actual los videgpe constituyen una importante forma de
entretenimiento, los cuales contindan incrementando su cuota de penetracion y su

industria lidera el segmento de ocio digital e interactivo en Espafa (Adese, 2010),

ar
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especialmente entre los adolescentes y los jovepasnes suelen dedicar una parte
importante de su tiempo a jugar con ell@&s decir quese encuentra una estrecha
relacion con las motivaciones asociadas con estilos de afrontamiento disfuncionales, con
la socializacion y la satisfaccion personal, quastituyen factores de riesgo para el

desarrollo de la adiccion a juegos onl{keiss y Griffiths, 2011).

En ese mismo sentido LeWi8008 considera los videojuegos como pioneros en el
concepto de multimedia interactivo, es asi como se ha podidpraban que los
videojuegos generan a través de sus plataformas nuevos modelos de socializacion,
teniendo en cuenta el desarrollo que ha tenido los videojuegos hasta la actualidad, donde
se puede interactuar de una manera mas activa en las diferentesmpisahaciendo
cada juego mas vivencial y real, con los multiples efectos de sonido, resolucion de

imagen y demas controles.

Como lo mencion&anchezet, al. (2010) Esosmodelos de socializacién desde un
punto de vista educativo pueden ser aprovechados en beneficio del proceso de
ensefianzaaprendizaje, esta idea se ve flistida por autores como Ferrer Ruiz
(2005) quienes mencionan que el uso adecuado de los videnjoegde llegar a ser un
buen complemento en la formacion de los jovenes, como reforzador de la autoestima, las
relaciones sociales e incluso ser una manera de jugar socialmente, a la vez que

personalmente saludable.

Otros autores como Vida y Hernandez (2005) muestran entre las claves del éxito de
los videojuegos con algunas caracteristicas sociales que les otorgan su actual atractivo y

potencial educativo. Entre estas claves estan: las caracteristicas que pernogcoal
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tener una accion constante, poder competir con otros usuarios o con la computadora,
superar diferentes desafios, etc.; Ademas, gracias a los nuevos soportes (Internet,
consolas de bolsillo, etc.) se puede jugar desde cualquier lugar. Paraitorraatee

Gomez del Castillo (2007) afirma que el uso de los videojuegos generan una mayor
autoestima al proporcionar un sentido de control y cumplimiento de objetivos de

acuerdo a los videojuegos en los se presentan recompensas personalizadas.

Sobre & base de las cemleraciones anteriores BergerL&ickman (1978Como se

citd en Vaca y Serrano, 20Q7afirman que el niflo no aprende por si solo los
significados, si no que estos son interiorizados gracias al proceso de socializacién, a
través del cuakl nifio asume el mundo del otro y de esta manera va construyendo un
esquema general de significados que finalmente constituyen una cosmovisién. Es decir
que si los nifios aprenden a ser violentos y se les recompensa por esto; se esta
demostrando que diclenducta no tiene consecuencias negativas, lo cual reafirman su
personalidad y conducta agresiva, como respuesta ante las situaciones que se le

presenten en su diario vivir.

Cabe agregar que Anderson@l (2000) aseguran que MNnNeste
constituye un medio para aprender y practicar solucion de conflictos de una manera
agresiva. A corto plazo, estos juegos influyen en la conducta agresiva ya que imprimen
pensamientos y sentimientos agresivos. Adgstazo también con la preocupacion de
gue la dedicacion excesiva de sus hijos a los videojuegos interfiere en su rendimiento
estudiantil. Dicho aprendizaje se adquiere por medio del modelaje, el cual consiste en
que la exposicidon a modelos agresivos puednducir a un incremento en el nivel de

agresion posterior, construyendo asi en referente que orientara sus acciones.

t
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Por otro ladoel uso de los videojuegos pa&artori (2009) entonces, i e
formado en la imagen se reduce a ser un hombra@lee y, por tanto, la mayoria de
| as veces es un ser Ar ebl ade ¢ercvided @ losp or I

videoj(m&gos o

En ese orden de ideas EstalR0@9) afirma que los videojuegos favorecen la
conducta impulsiva y agresiva, sobtedo aquellos juegos de contenido violento.
También podrian predisponer a que los nifios acepten la violencia con demasiada
facilidad e incluso a tener menos disposicion a la asistencia o solidaridad con otros.
Segun lo expuesto por la Natal School Boasls Association (2007), de Estados
Unidos, resefia una investigacion realizada segun la cual en los jévenes que enfrentan
juegos de video violentos se activan en mayor medida ciertas areas del cerebro que
incrementan el nivel dearousal emocional Esta actiacion, probablemente de
estructuras hipocampales, conjugada con cierto nivel de inhibicién de areas prefrontales

implicadas en la autorregulacion, predispone a los jévenes a comportamientos agresivos.

Hecha la observacién anterior, resulta prepanterindagar sobre la etapa de la
adolescencida cual es definida pdrarson y Wilson, (2004 comouna transicién del
desarrollo que implica cambios fisicos, cognitivos, emocionales y sociales, y que asume

diversas formas en diferentesentorasos ci al es, cul turales y eco

A si mismo, la adolescencia posee varias etapas, de tal cuenta que la muestra
seleccionada se encuentcamo lo afirmaKrauskopf (2004)en lo que se conoce como
la adolescencia temprana que esta en un rangoadededaprox. 11 a 14 afos, el cual

ofrece oportunidades para el crecimiento, no solo en las dimensiones fisicas sino
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también en competencia cognitiva y social, autonomia, autoestima e intimidad. Por ende
algunos jévenes tienen problemas para manejar txtos cambios a la vez y es posible

gue necesiten ayuda para superar los riesgos que encuentran a lo largo del camino. La
adolescencia es un tiempo de incremento en la divergencia entre la mayoria de los
jovenes, que se dirigen hacia una adultez satisfact productiva, y una considerable
minoria que se enfrentara con problemas importat@fter, Kaiz, Ostrov &Albert,

2002; Ofker, Offer & Ostrov, 2004; Offer &chonerReichl, 1992,Como se citd en

Arnett, 2008)

No obstante, algunos estudiwen encontrado que los varones que maduran antes son
MAs ansiosos 0 agresivos, estdn mas preocupados por agradar a los demas, son mas
cautos, dependen mas de otras personas y estan mas limitadasrpgtala y rutinas
(Ge, Conger & Elder, 2001; Grabé&ewinohn, Seeley & Brook&unn, 1995como se
citdo en Arnett 2008 Algunos de los que maduran antes quiza tengan dificultades para
estar a la altura de las expectativas de los demas, en el sentido de que actuaran con la
madurez que aparentan. Sin embarge ha encontrado que los varones que maduran
después se sienten mas inadecuados, cohibidos, rechazados y dominados; son mas
dependientes, agresivos, inseguros o deprimidos; tienen mas conflictos con sus padres y
mas problemas en la escuela, y tienenilidables sociales y de afrontamiento mas

deficientes.

Es por esto que es importante para la investigacion unir estas dos posturas:
videojuegos y adolescencia, para poder brindar una descripcion de los posibles efectos

negativos que estos puedan ocasionar en la conducta de los adolescentes y de la
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comunidad ergeneral, ya que el cerebro durante la adolescencia esta en un momento
muy sensible a la influencia de su entorno, es por esto que los adolescentes sean mas
propensos en esta etapa a presentar conductas agresivas como Unica respuesta para

solucionar lagliferencias. Torres (2005)

Asi mismo, dado el facil acceso a los videojuegos por medio de ofertas, créditos y
obsequios de familiares, se presenta natural que los adolescentes cuenten con su propia
consola de videojuegos en casa. No obstamteusnta en la comunidad con varios
centros de ocio donde se recrea este tipo de actividades a muy bajo costo. En
Villavicencio, en la Camara de Comercio existen 108 de establecimientos debidamente
registrados, que ofrecen este tipo de entretenimiefds mifios y adolescentes de la

ciudad.

Es evidente entonces que uno de los ejes de la presente investigacion es la
agresividad en el adolescente, como parte de su proceso en el ciclo vital asi como lo

afirma Papalia (2009):

El adolescente manifiestana conducta agresiva, dicha conducta puede derivar
de los cambios que se presentan en este ciclo vital que perturban la identidad del
adolescente, pues sienten que ya no son nifilos, pero tampoco adultos. Estos
cambios no afectan solo fisicamente, simmnbién psiquicamente, en sus

sentimientos con los padres, sus pares Yy hasta consigo mismo.

En efecto los cambios vivenciados en esta etapa no se remontan solamente en el

aspecto fisico y cognitivo, también es importante considerar cambios emaczipitale
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afectivos, este cambio en el estado de animo, es lo que muchas veces causa un sensacion
de mal humor, lo que también ocasiona conductas agresivas, aunque debe entenderse
que la agresividad, puede ser provocada por muchos factores que deben deteaninar

partir de estudios mas profundos.

En la misma linea de ideas anteriores, PiattMasquez (2010) refiere que en la
adolescencia se producen cambios psicolédgicos, que se observa mas en las relaciones de
los adolescentes, dichas relaciones s$anreciprocidad con los padres, la vida
sentimental, interés hacia el sexo opuesto entre otros. Es por esto que el adolescente
debe llevar relaciones sociales sanas para evitar que sufra un desequilibrio en sus
emociones y en su personalidad, por lo tamda adolescencia empieza el interés hacia

el sexo opuesto, la rebeldia con los padres por el deseo de emancipacion entre otros.

Por consiguiente la toma de riesgos parece resultar de la interaccion de dos redes
cerebrales, una de ellas es la redim@mocional que es sensible a los estimulos
emocionales y sociales, como la influencia de los pares; la segunda responde a control
cognoscitivo que regulan las respuestas a los estimulos. La red socioemocional
incrementa su actividad en la pubertad, mménque la cognoscitiva madura de manera
gradual hacia la adultez temprana. Estos hallazgos pueden explicar la tendencia de los
adolescentes a mostrar arrebatos emocionales y conductas de riesgo y porque la toma de

riesgos suele suceder en grupos (Stigp2007).

Frente a esto YugerlunTodd, (2002) afirma que los adolescentes procesa la
informacion relativa a las emociones de manera diferente a los adultos, por ellos los

adolescentes responden de manera emocional e instintiva ya que sezadautdi
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amigdala como medio receptor de la informacidon y agente de respuestas para las
diferentes situaciones pateadas por el entorno, en cuanto a los adultos responden de una
manera mas sensata debido a que su proceso de respuesta se ve mas lig@oldas|os

frontales haciendo que sus respuestas sean sensatas y formen juicios razonables.

De conformidad a lo anteriormente dicho en cuanto al desarrollo de los subsistemas
corticales frontales que no se encuentran de una manera estructurada agEc\aios
a la motivacion, impulsividad y la adicién, pueden explicar porque los adolescentes
tienden a buscar emociones y novedad, porque a muchos de ellos les resulta dificil

erfocarse en metas a largo plazo Chambers, Taylor & Pof26@a).

Piati De Vazquez, (2010) sefiala una serie de caracteristicas que aparecen en la
adolescencia y que juegan un papel preponderante en el desarrollo de la personalidad.
ALas tensiones internas: Hay reaparici - -n
egoismo, creldad, suciedad o dejadez. Disolucion de la identidad infantil. La mayoria
de nifios y niflas que han crecido bajo un modelo educativo tan distante de la rigidez,
como de una excesiva permisividad, les va a ser (til para superar la crisis de la

adol es.¢pp.BA i ao

Para est@ecerra(2006 refiere que algo muy comun actualmente en esta sociedad
consumista y globalizada, es que los padres ya no se preocupan por darles atencion a sus
hijos, sino que se limitan a satisfacer sus necesidades econémicas; por ende estos nifios
crecen solos, educdose con la informacion que le brindan los medios, donde la

violencia es algo natural.
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Bajo las consideraciones anteriores resulta oportuno resaltar que existen diversos
factores biopsicosociales relacionados con la salud mental de los padreadomsd
gue generan estres, depresion, agresividad u otras alteraciones que a su vez afectan los
estilos de crianza y las relaciones con los hijos, por lo cual es importante identificar esos
factores de riesgo y generar factores protectores para la sahtdl,manto de los

cuidadores como de los nifios, nifias y adolescentes en sus familias.

En ese mismo sentidoapalia, Wendkos y Duskin (20p6oinciden en que el estilo
de crianza con padres que dan pocas 6rdenes, permiten que sus hijos regulgiasus pro
actividades hasta donde sea posible, son flojos para disciplinar, lo justifican todo, casi no
corrigen, les falta consistencia, dejan pasar por alto los pocos castigos que dan, exigen
menos de lo necesario, no delegan responsabilidades, el congsl frecuente y en
ocasiones esta ausente, aun cuando muestran mucho afecto imponen pocas o nulas
restricciones a la conducta de los hijos, por lo que sus hijos tienden a ser inmaduros,
agresivos, rebeldes, socialmente ineptos, autocomplacientes, meeReENes y se
les dificulta controlar sus impulsos o posponer la gratificacion, aunque algunos podrian

ser dinamicos, extrovertidos y creativos.

Otro punto muy importante es cuando los nifios son agredidos por sus padres. Por
ello es necesario que Ipadres comprendan la magnitud de la agresion, ya que un nifio
agredido, cuando se desarrolle tendra mas probabilidades de ser un agresor, por ello es
muy dificil determinar la causa de la agresividad, porque se debe estudiar a cada nifio
gue demuestra condia agresiva, desde la infancia, para poder tener un panorama claro

de los factores que causa su agresividad.
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Cabe resaltar entonces que la familia y el entorno escolar constituyen los dos
primeros referentes agentes de socializacion y por tantorebna®neo para realizar el
aprendizaje de diversas actitudes, entre ellas la conducta agresiva. Podemos afirmar que
los centros escolares como todas las organizaciones humanas son sistemas abiertos que
como tales tienen la capacidad de estructurar y omafo su propio clima de
convivencia. La interaccion entre amigos afecta el desarrollo de la conducta social,
proporcionandole al adolescente muchas oportunidades de aprender normas sociales y
las claves para diferenciar entre comportamientos adecuadadeeuados en el ambito

social.Benitez (2013)

la Asociaci-n estadounidense de Psicol og?a
que glorifican a personajes antisociales podrian aumentar en adolescentes el riesgo de
delincuencia y otros comportamiestriesgosos como el tabaquismo y el consdmo
a | c otal coma lo refiere el estudio mencionado elperiddico el tiempo (2014.or
otra parte el Psicélogo pediatra Sergent (20Etrma qe los videojuegos violentos
podrian no sélo incitar a los adolescentes a tener comportamientos violentos sino
también llevarlos a consumir alcohol y tabaco, tener comportamientos sexuales
riesgosos, al igual que al conducirtal como lo refiere el artical publicado en el

Dartmouth College.

Asimismo explican que gmarte algunos cambios de personalidad, actitudes y valores
vinculados a estos juegomlentos intervienen en quéos adolescentese tornemmas
rebeldes y sedientos de riesgo, ya que jewenes tienden a identificarse con los

protagonistas de los videojuegos, destaca Jay Hull, del departamento de Psicologia y
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Estudios Cerebrales de la misma institucion, autor del trabajo; "Somos lo que
pretendemos ser y por esta razén debemos tenexdoumbn lo que pretendamos ser"”,

advierte.

En ese orden de ideas, en la busqueda de encontrarse a si mismos, los adolescentes
participan en diferentes actividades, una de ellas son los videojuegos, ya queoestos
el primer fruto del encuentro de television y el ordenador, permitiendo una conexion
de participacion activa entre los videojugadores y el ordenador, controlando asi lo que
sucede en las pantallas; y es esto lo que lo hace tan atractivo para los videojugadores, lo
cual incrementa la diribucién masiva de estos ordenadores, en los hogares y sitios de

ocio.

Se considera, entonces, que los medios son poderosos artefactos de la cultura que
pueden generar violencia, ya que contribuyen en la construccion de significados al
mostrarformas violentasle entender el mundo. Bergeri&ckman (1978como se citd
en Vaca y Serrano 20D7Esta construccion de significados se ewai@ como lo
menciona Levis (2008en los videojuegos ya que tienden a presentar violencia como la
Gnica respasta posible frente al peligro, a ignorar los sentimientos, a distorsionar las
reglas sociales, a estimular una vision discriminatoria y excluyente de las mujeres, a
alentar una vision caética del mundo, a fomentar el todo vale como norma aceptable de
comprtamiento y a estimular todo tipo de actitudes insolidarias, no puede dejar de

despertar una justificada inquietud.
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Perfil Neuropsicologicodel Adolescente

Desde el ambito neuropsicolégico el cerebro del adolescente pasa a través de una
serie de ambios y procesos que lo ubican en una situacion de vulnerabilidad y lo

pueden llevar a adoptar conductas de alto riesgo.

Frente lo anterior Oliva (2007) menciona que durante la adolescencia existe un
desarrollo y aumento de conexiones elgarmorteza prefrontal y amigdalaipocampo y
nacleo caudado; ademassl niveles dopaminérgicos disminuyen en general, pero
aumentan en la corteza prefrontal, causando inhibicion de los procesos de

autorregulacit y autocontrol.

Asimismo Moratalla (202) afirma que el cerebro adolescente presenta mayor
respuesta conductual de &reas limbiasug respuesta corteza prefital, es decir que
la regulacion de la conducte dacomo funcion de &reas prefrontalés. cual indica

que a nayor actividad prefntal es igualamayor inhibicion de lagresion.

Otro aspecto relevante del cerebro adolescente recae e goetdza frontal se
desarrolla por completo hasta los 20sfio que implica mayor contrdle la conducta
por areas limbicasEs decirque las respuestas de un adolescente a los estimulos del

entorno son en gran mediad de tipo emociddava, (2007)

Cabe agregar que durante esta etapa existeayornfuncicmamiento de nucleo de
accumbens, lo cual indica una mayor busqueda de sensacion de recorAsensamMo
se presenta unegarrollo tardio de corteza prefrontal y menor actividad del nucleo

caudadoEl cual inhibe la respuesta agresiva, es decir que ebrmeadolescente tiene
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mayor necesidad de buscar recompensa y menor capacidad de inhibir posibles

manifestaciones agresivas conductualesskier, F. (2006).

Dentro de la misma linea de investigaciones se encuentra queli R8) refiere
que lamaduracién del cerebro sociakstd compuesto por las siguientes estructuras:
corteza orbitofrontal, regién anterior de la corteza cingular, corteza fusiforme y la
corteza insular, ellos canalizan los procesos cognitivos y afectivos, dando capacidad de

realizar uicos sociales mas racionales, eficientes y adaptativos.

Violencia y agresividad.

Es necesario revisar algunas ideas sobre este fendmeno ya que la violencia es una
condicion que atraviesa nuestra cultura, que forma parte de nuestros significados y de
nuestras practicas de socializaciéon (Gémez y ,GH87. Pese a la complejidad Ide
concepto de violencia y a la dificultad de la amplitud del término y sus significados,
existe un punto de consenso basico. Dicho punto consiste en que la violencia considera
todo y cualquier acto de agresion fisica, moral o institucional, dirigido cdetra
integridad de uno o de varios individuos o grupos, esiderslo como acto de
violencia Abramovay &Rua, (2002), ademas de esto, en las diferentes definiciones
sobre violencia se identifica relaciones desiguales de poder, teniendo aquel que esta en

instancia superior la intencién de causar en el otro algun tipo de dafio.

La Organizacion Mundial de la Salu@002) define la violencia como el uso
intencional de la fuerza fisica o el poder, real o por amenaza, contra la persona misma,

contra otra pema o contra un grupo o comunidad que puede resultar en o tiene alta
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probabilidad de muert e, l esi - n, dafo psicc
(Barrios, 208). A su vez Tilly (1978 Como se cito erserrano, 2012)afirma que la

violencia esada interaccion social como resultado de la cual hay personas u objetos que

se resultan dafiados fisicamente de manera intencionada, 0 a los que se amenaza de
manera creible con padecer dicho quebranto, por consiguiente la violencia se

relacionaria con un@lacion que esta mediada por el uso o la amenaza de la fuerza.

En ese orden de ideas, el término de la violencia etimologicamente se origina del
concepto de fuerza correspondiente al verbo forzar, por esto la violencia siempre
implicara el uso de lauerza para hacer dafo, y la violencia en todas sus manifestaciones
o el uso de la fuerza se relaciona con el concepto de poder, asi que la violencia siempre
sera una forma de ejercicio del poder por medio de la fuerza sea esta fisica, psicoldgica,

sexud, entre otras.

Resulta oportuno resaltar que cuando estas manifestaciones de violencia se exponen
en un 8mbito p%blico, por medi o de | os m
violencia se hace todo un espectaculo por los medios de comunicaciénlaomo
television o cuando permanecemos en un constante contacto con formas mediatizadas de
violencia terminaremos por Anaturalizarl as
considerandolo de una forma natural, donde el espectador es un ente psieo an
violencia expuesta, por lo cual termina tolerandola o consumiéndola, produciendo un

efecto anestésico en todas las personas que la consumen con frecuencia.

Sin embargo tampoco se puede concebir el rol de los espectadores como totalmente

pasivo,al respecto Bandura (197C€omo se citdé en Vaca y Serrar@®07, afirma que
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los efectos de la violencia de medios visuales dependen tanto del contenido como del
espectador y su contexto; la investigacion sobre contenidos de la violencia en los
videojuegas Yy la construccion de significados en los nifios también concluye que los

menores No son sujetos pasivos y que tienen capacidad para discernir sobre lo que ven.

Por otro lado es necesario diferenciar la violencia de la agresividad ya que
usualmente son dos conceptos que suetmrfundirse, al respecto Gomez Gala
(2007), diferencian el concepto de violencia y agresividad; este ultimo se refiriere a
tendencia impulsivas derivadas de un sentimiento de frustracion o insatisfaccion pero
gue se enmarca en un contexto normativo, ejemplo: la falta cometida y sancionada en un
partido de futbol. En el origen de las conductas agresivas existe siempre un conflicto el
cual es un proceso que se origina en una diferencia de intereses y las conductas agresivas
son una forma de resolver esa diferencia de intereses. Para ello Banduy& k0@ 3e
citdo en Vaca y Serrano, 200define la agresiéon cémo la forma de administoar
estimulos nocivos de fuerte intensidad que provocan heridas fisicas o morales; Moser
(1992 Como se citd6 Romero, 20)2distingue tres puntos de vista de la agresion en
donde en primer lugar hay un comportamiento natural e intuitivo propio de cada quie
en segundo lugar hay un hecho de la sociedad producido por las intenciones de la vida

comun y la tercera esa reaccion a la frustracion.

A partir de aqui plantearon dos supuestos fundamentales que relacionan frustracion y
agresion: la frustra6n provoca siempre comportamientos agresivos y, a su vez, la
agresion es tan solo consecuencia de la frustracion. Sin embargo, se puede decir que

estos dos postulados basicos de la teoria de D@&RB Como se citd en Benitez,
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2013 no son del todo ciertos. Si bien la agresion es una tendencia dominante de
respuesta tras una frustracion, no siempre es asi. Con frecuencia la frustracion no
provoca agresion sino otras conductas, como resignacion o reacciones psicosomaticas, al
margen @ que no todas las personas que agreden lo hacen como consecuencia de una
frustracion. En sintesis: la frustracion crea una disposicion para la agresion, pero el que
el individuo emita 0 no una conducta agresiva depende de otras condiciones estimulares

especificas.

Tal como defiende Berkowitz (19680mo se cité en Ortiz y Gonzales, 20@6)su
teoria de la sefiactivacion, en la cual afirma que la frustracion no provoca agresion de
forma directa, si no que conduce en realidad a un estado de @ctieavbcional: la ira.
Esta provoca una predisposicion para responder de forma agresiva, si bien tal respuesta
solamente se produce cuando la persona encolerizada se encuentra en una situacion en la
gue existen estimulos con significado agresivo. Una deaco®@h de este fendmeno es
el conocido «efecto arma», segun el cual los sujetos que estan frustrados y encolerizados
se muestran mas agresivos en presencia de armas que cuando éstas no estan presentes.
En otras palabras, segun la teoria de Berkowitz gracia experiencia ciertos estimulos
se asocian a la agresion por un proceso de condicionamiento clasico y pueden
incrementar la tendencia de la persona a comportarse de forma agresiva, funcionando

estos estimulos, por ejemplo las armas, como sefialegzagres

Después de lo anterioente expuestp Chaux (2003) argumenta que la agresion
puede desencadenarse como respuesta a una ofensa real o percibida (agresion reactiva),

empleando para ello el uso de insultos (agresion verbal) o golpes (agresejn Esic
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otro lado, existe la agresion proactiva o instrumental, que se puede manifestar por
exclusion o la divulgacion de rumores (agresion relacional) que buscan dafar o afectar
las relaciones o interacciones con otros. De esta manera, la agresion gnoacte

presenta en respuesta de otra agresion, sino como medio para lograr un objetivo
(reconocimiento, estatus, generar burlas sobre la victima, agredirla psicologica o
fisicamente), esto significa que quien la realiza no cuenta con la empatia o con la

sensibilidad para reconocer en el otro el dolor que le causa con dicha agresion.

Es evidente entonces que la agresion es un componente manifiesto de la violencia, no
es del todo negativa ya que segun lo observado en la primera infancia ésta cumple con
una funcion adaptativa que va a llevar al individuo hacia una mejor socializacion
(Cabrera, Gonzalez & Guevara, 2006). No obstante las diferencias de intereses se
constituye en el origen del conflicto; el conflicto se presenta siempre que dos o0 mas
persona (0 grupos) intentan poseer el mismo objeto, ocupar el mismo espacio,
desempenfar papeles incompatibles, defender objetivos opuestos o utilizar medios que se
excluyen mutuamente para alcanzar sus propositos (Sills,, T99Mo se citdé en

Romero, 201p

Lo preocupante de la agresidén escolar es que se convierte en violencia cuando los
escolares ante un conflicto en vez de buscar un acuerdo, hacen uso de formas violentas
para solucionarlo pasando rpencima del otro, Serrano (2010 ALa violeni
fundamemalmente consiste en una cierta fuerza empleada para producir en el otro

efectos fisicos o psiquicos que contrarian sus inclinaciones, sus propensiones y sus

necesidades, por consiguiente es una fuerza de conflicto; oposicion y contradiccion y
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tendeasupi mir desde el punto de vista humano

Prieto et. aR005).

Sin embargo la violencia va mas alla de ser una forma agresiva de solucionar un
conflicto, pues se caracteriza por el uso abusivo e injusto de podedéuenacontexto
normativo, en otras palabras para ejercer violencia no es necesario que exista un
conflicto de por medio o que le antecede, todo lo contrario suele ser unidireccional y

conllevar a una relacion desequilibrada entre las partes involucradas.

La violencia en ambientes escolares integrados por nifios, nifias y adolescentes, por lo
gue este fendmeno ocupa un lugar central en la presente investigacion, por lo tanto a

continuacion revisaremos definicionefoymas de la violencia escolar.

Violencia escolar

Algunos autore como Carozzo, (2010), Pifiuel @hate (2007) entre otros, se han
preocupado por entender este fendmeno y hacer una descripcion muy detallada sobre los
tipos de agresion que pueden existir en las instituciones educativas, se habla del
bullying, el acoso escolar y la violencia escolaragsres formas de violencia dirigida a
nifios y jovenes escolares se caracterizan por partir de la violencia interpersonal la cual
esdefinida por Gomez y Gala (2007 como fAel ejercicio agres
social o verbal mediante el cual unagmra o grupo de personas actla, o estimula la
actuacion de otros, contra otra persona o grupo, valiéndose de ventajas sociales que le

proporcionan su sitwuaci-n f2sica, psicol-g
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Teniendo en cuenta que los protagonistas de la violenc@aesson nifios y
adolescentes y que son ellos los que sufrirdan de las graves consecuencias de la violencia
que viven es necesario profundizar sobre los procesos de socializacion. Segun Berger y
Luckmann (2001), la socializacion se define como el procesgenético de induccion
amplia y coherente de un individuo a un mundo objetivo, durante este proceso el
individuo asume y aprehende el mundo en el que ya viven otros, primero lo comprende
y luego lo hace suyo. Este proceso de socializacion se divide etapas, primaria y
secundaria la primera se vive al interior de la familia en la que el nifio inicia su
conocimiento sobre el mundo al que pertenece, por eso la socializacién primaria tiene
lugar en el seno de la familia, durante los primeros afos deleidaijeto, por esto los
agentes socializadores mas importantes suelen ser los padres, y los hermanos. la segunda
etapa induce al individuo ya socializado a nuevos sectores del mundo objetivo de su
sociedad, es la internalizacién de submundos, esta etaqmmecida como socializaciéon
secundaria enmarcada en instituciones como la escuela, los amigos, los medios de
comunicacién, y para algunos, la iglesia, ya que la persona tiene la posibilidad de
conocer nuevas realidades y submundos, aqui el nifio torsateioentos de su cultura
y su mundo social necesarios para entender el mundo en el que se desenvuelve y para

actuar en él durante toda su vida.

Por esto el proceso de socializacion, es central en el desarrollo humano pues en este
las personas adquest el conocimiento de las normas y valores basicos para la buena y
la mala convivencia dentro de la sociedad (respeto por los otros, control de impulsos, el
respeto por los sentimientos de otros, valoracién de las cosas), aprenden lo que es y no

es aceptan socialmente. Por esta razon las experiencias vividas durante este proceso
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siendo en este caso la violencia escolar, le darian una visioén particular al nifio sobre el

mundo y lo formarian para actuar en ese mundo (Berger y Luckmann, 2001).

Frente a @b, Olweus (1998 Como se citd esepulveda & Miranda2009 refiere
gue la conducta agresiva se evidencia cuando: "Se esta agrediendo o maltratando a un
estudiante cuando otro le dice cosas repugnantes y ofensivas. También cuando se golpea
a un estudiantese le da patadas, se le amenaza, se le encierra con llave en un cuarto, se

le envian cartas desagradablesigindo nadie le habla”.

Precisando de una vez la investigacion va encaminada a la conducta agresiva que
presentan los adolescentes bajo la influencia de los videojuegos con contenido violento,
si bien laagresividad entre los jovenes, es un problema latente en la sociedagfa ma
parte de este problema se encuentra en las instituciones educativas, siendo los
protagonistas los estudiantes quienes tratan de solucionar sus diferencias a través de

agresiones que van de lo verbal a lo fisico.

Segun se ha visto en la actuatlda agresividad es una situacion que se vivencia en
las instituciones educativas, pues existen muchos jévenes que provienen de diferentes
hogares, por lo que la conducta agresiva puede deberse a distintos factores, sin embargo
los colegios tiene el debde manejar las conductas agresivas de modo tal que no salga

perjudicado ningun alumno sea por agresivo o por ser agredido.
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El aprendizaje de la agresividad

Agresividad Y Condicionamiento Instrumental

Segun las teorias de Skinner (19%8mo secitdé Benitez 2018 la conducta se
adquiere o extingue gracias a las consecuencias que siguen a la misma; es decir, gracias
a los refuerzos (que incrementan la conducta) y a los castigos (que la debilitan). La
agresividad se aprende, mantiene y extinguav@s de estos mismos mecanismos. Y se
aprende de forma muy temprana y con mucha facilidad cuando conduce al éxito, bien
porque el nifio consigue, gracias a ella, aprobacion social o bien porque elimina
estimulos desagradables. Y asi, es muy probable Igunelieiduo vuelva a emplear

procedimientos agresivos en otras ocasiones para conseguir los mismos resultados.

Agresividad Y Aprendizaje Por Modelado

Bandura (1973como se citdé Vaca y Serrano 200% el creador de la teoria del
aprendizaje soal. Para él la conducta depende de una serie de factores ambientales
(estimulos, refuerzos y castigos) y de factores personales (creencias, pensamientos,
expectativaseée), gue mediante un proceso d
si. Bandura invegd en torno a la agresion en una serie de experimentos clasicos,
demostrando que el hecho de ver a otras personas comportandose de forma agresiva
puede incrementar la agresividad de los nifios, que no se limitan a una mera conducta
imitativa, sino que invetan nuevas formas de agresion, generalizando asi el efecto del

modelo.
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Por otra parte, en el proceso de aprendizaje por imitacion son sumamente importantes
las consecuencias que obtiene el modelo por su conducta: cuando el modelo agresivo es
recompesado los nifios son mas agresivos que si aquel es castigado. Es decir, que para
Bandura la conducta agresiva se aprende gracias a procesos de modelado (observacion e
imitacion de otras personas), gracias también a las consecuencias que siguen a las
conducta del modelo y, finalmente, gracias a procesos cognitivos de la persona que
aprende, que pisa, espera, anticipa o imagigpaé le sucedera si actia como el modelo.

En definitiva, los nifios aprenden la agresién a través de la exposicion a modelos
violentos de los que obtienen dos tipos de informacion: como agredir y cuales son las

consecuencias de la agresidn, sean éstas positivas o aversivas.

Como ya hemos analizado, los estudios de Bandura insisten en el importante papel
que el aprendizaje juega &nagresividad. Recogiendo las aportaciones de éste, Geen
(1990 como se citd Navarro 20P9nantiene que en la vida cotidiana la conducta
agresiva es frecuentemente reforzada. Cuando este reforzamiento se produce de forma
reiterada provoca la generalizatide la conducta agresiva a otras situaciones, lo que

favorece que la persona termine convirtiéndose en agresiva y violenta.

Evidentemente todo esto esta muy relacionado con los valores culturales y su
influencia en la agresion, pues hay muchas @stgue conceden un gran valor a la
violencia reforzando su aprendizaje desde la infancia. En este sentido,(1568n
como se cité Navarro 20Dp®ace una referencia expresa al fenomeno de la «subcultura
de la violencia», gracias al cual en ciertos ambientes o grupos humanos existe una

especial inclinacion a utilizar la violencia para la resolucion de todo tipo de problemas y
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conflictos. A partir de todo lo anterior y en su intento por encontrar una explicacion al
fendmeno de la agresividad humana y de los factores que influyen en ella, Geen (1990,
51-53 como se citdé Navarro 20p%ace una propuesta que podemos resumir en los

siguientes postulados:

1) Existe un grupo de variables de trasfondo que predisponen al individuo a la
agresion, entre las que se encuentran el temperamento y la personalidad, la fisiologia, las

expectativas socioculturales y la observacion de la violencia.

2) Existe un segundgrupo de variables de situacion, capaces de generar stress,
de elevar el nivel de activacién y de provocar célera, condiciones todas ellas que
favorecen la respuesta agresiva. Entre estas variableqI®8€hcomo se citd Navarro
2009 incluye la frustraién, el calor, el ruido, el dolor, el hacinamiento, la violacion de

normas, el ataque interpersonal (insultos y provocaciones) y el conflicto familiar.

3) Geen(199Q como se citd Navarro 20P9defiende, sin embargo, que las
variables de situacién nodocen automaticamente a la agresion, puesto que la persona
juega un papel fundamental interpretando y evaluando las situaciones y reaccionando, en
consecuencia, de forma agresiva tan solo si considera que la situacion contiene

elementos de arbitrariedadalcia o intencion de provocar dafio;

4) Finalmente, Geefil99Q como se citd Navarro 20p@ropone gue incluso
cuando todo predispone a la agresion, la persona puede no actuar de forma violenta,
siempre y cuando juzgue que existen otras alternativaseyuetan solucionar mejor

los problemas o conflictos planteados.
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Bajo las consideraciones anteriores, sobre la agresividad y el impacto de los
videojuegos violentos sobre la conducta de adolescentes, es importante resaltar dichas
caracteristicas que ¢en un videojuego violento, como lo mencionamos anteriormente
el uso de videojuegos con contenido violento, hace referencia a contenidos con
elementos vinculados a la violencia, lenguaje vulgar, miedo e intimidacion y agresividad
lo cual puede favoreceel comportamiento discriminatorio hacia otros sujetos y
fomentan dichas conductas a un contexto real. Mehrabian & Wixen,, (986 se cito

Vargas, 2011).

A continuacion se mencionaran algunos de los videojuegos mas impactantes por su
contenido vioéntotal como lo refiere Latorrg2011) entre los cuales se encuentta,
Saga Postal es el que cuenta con la violencia mas gratuita y absurda, esta violencia es
completamente explicita, y los desmembramientos estaran representados con todo lujo
de detaks. Saw, en este videojuego lo mostrado resulta casi mas perturbador que en
las peliculas, ya que en el videojuego formamos parte activa de los hechos. La Saga
Manhunt, implicada en la muerte de un adolescente en la vida real, segun por estar
obsesionad@on el videojuego, esta saga nos pone en la piel de un reo condenado a
muerte, que es obligado a ejecutar victimas a lo largo de la ciudad de Carcer City con el
fin de que se le perdone supuestamente la vida. Las ejecuciones resultan dificiles de
contempér en algunos casos, e incluyen la asfixia colocando una bolsa de plastico en la

cabeza de nuestra victima.

Final mente | a Saga Mort al Kombat es muy

que consisten en unos finales que incluyen cabezas arrancadgos partidos por la
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mitad con sierras eléctricas, y corazones humanos devorados por nuestro luchador, entre
otras cosas. Por si fuera poco, y gracias a la tecnologia grafica actual, la ultima entrega

de la saga muestra estos finales con mayor zaugleealismo.

Clasificacion de los Videojuegos

La clasificacion de los videojuegos hace referencia al estilo narrativo de la obra
identificada por el ritmo, estilo o tono, fundamentalmente las emociones que se buscan
en el jugador o jugadora; agincontramos los videojuegos de accion, estrategia,
aventura, terror, suspenso, deportes. (Juarez 2007). En general se puede establecer una
primera clasificacion de géneros formada por 6 grupos dentro de los cuales existen otra

sistematizacién a modos debgénero. (p. 19)

Videojuegos de Accion

Juegos donde el video jugador debe poner a prueba sus habilidades
psicomotrices como la rapidez, la percepcion o la precision en el control de mandos de
la consola u ordenador asi como atender mensajes o estgualsargen en la paiia.

De acuerdo a Castells (199®mo cito Castells 20020n juegos donde la practica y la
mejora progresiva de los propios resultados son claves para mantener el interés de los
jugadores; fomentan la autoestima y la competitividawl otros o con uno mismo. (p

22)

Para Monbiela (2007, p 18) Dentro de este género se puede identificar diversos

subgéneros como:
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Juegos de disparagierra preciso derribar a otro para seguir avanzando niveles.
Lucha: Basado en combate de uno contra uno
Plataformas: Escenario donde se avanza en diferentes niveles o mundos.

Arcade Videojuegos clasicos presentados en maquinas recreativas.

Juegos de Aventura

Como si se tratara de una pelicula o libro los jugadores deben identificarse con
los protagonistas yesolver diferentes pruebas para avanzar y conseguir resolver el final
de la trama, son juegos que invitan a investigar y explorar escenarios y objetos del juego
con personajes interesantes y atractivos. Mantiene el interés gracias al equilibrio entre
una luena historia y la capacidad para ser el jugador quien viva a través de sus acciones;

fomentan la compresion, la observacion y la memoria.

Para Monbiela (2007.p 19) Dentro de este género se pueden identificar diversos

subgéneros como:

Aventuras Conversamales: El soporte del juego con textos donde introducir una serio
de comandos para avanzar en la historia o drama.

Aventuras Graficas: Los jugadores avanzan a través de la resolucion de diversos
rompecabezas planteados como situaciones que sucedemisoria. Se interactdia con
personajes y objetos a través de un menu de acciones o interfaz.

Aventuras de Terror: El objetivo primordial es avanzar sin fallecer.
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Juegos de Rol: Se recrea la historia basada en la creacion de unos personajes propios y
caraderisticos, estos juegos generan un grado de libertad donde el jugador decide qué

acciones tomar para la continuaciéon de una historia o la realizacion de combates.

Videojuegos dportivos

Juegos donde se trasladan al universo virtual de diversos deportes con posibilidad
de jugarlos en distintas modalidades, pero siguiendo las mismas reglas del juego
tradicional. Son juegos que se reproducen con gran realismo y actualidad de los equipos
y edrellas deportivas del momento, estadios, circuitos, campeonatos. Existen distintas
modalidades de juego donde el jugador compite contra la maquina u otro jugadores e
incluso los jugadores adquieren el papel de manager. Estos juegos fomentan las mismas
habilidades de los juegos de accién y también habilidades de ambito cognitivo como el

analisis y la gestion de la informacion.

Videojuegos de estrategia.

Se caracterizan por la necesidad de planificar y de ordenar de forma inteligente
acciones y recursosapa alcanzar un objetivo final. Estos juegos se caracterizan por
tener interfaces muy completas que permiten obtener informacion muy detallada de
todos los elementos del juego y asi como la evolucién de diversas variables. Muchos de
ellos permiten jugar dmanera online participando en universos compartidos con otros
jugadores del mundo. Dado el desarrollcedos juegos para Castells (1988mo cito

Castells 200pfomentan la reflexioy el razonamiento estratégiqu22
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Videojuegos sociales

En mayor parte de los distintos géneros de videojuegos permiten jugar unos
contra otros en los ultimos afios ha surgido un formato nuevo de juego especificamente
disefiado para jugar en grupo o actividad familiar o grupo de amigos. Muchos de estos
juegos inegran la periferia de la visualizacion entre las diferentes camaras y situaciones
a presentar. Este tipo de juegos fomentan las relaciones sociales y la expresion de

emociones.

Entre los subgéneros podemos identificar los siguientes:

Juegos de Concurshmitan programas televisivos ms populares de la actualidad.

Juegos Musicales: permitan Bailar, Cantar y tocar instrumemissicales.Juegos
deportivos: Permiten realizar acciones como luchar, golpear y movimientos con las

diferentes extremidades

Los MasJugados

Segun Belli & Lopez (2008)y segun los datos recogidos por el diario Londinense
The Independent, se realizé una lista donde se rec&flate las sagas mas exitosas en
la historia de los videojuegos; no obstante con la salida de nuevas entregas de varias de
estas series la lista habra variado. La pirateria también podria ocultar datos reales ya que

estos datos responden a las copias aigsvendidas.

La pirateria comenzé de manera contundente en la salida de los videojuegos en
presentacion de CD como formato mayoritario, tanto en las consolas como en los Pc y

ordenadores domésticos debido a su facil copia.
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Asi sumas las 20 sagasas exitosas y para ello tenemos 1.123 milloresapias

vendidas oficialmente.

Plataforma Xbox 360

Halo 3

Assain Cred

Gear of War

Call of duty 4

Lost planet Extreme Edition
forza Motosport

Bioshock

Fifa 14

Halo maps

10. Splinter Sell

El mundo de los videojuegos como hemos visto incluye desde la Pc hasta las
consolas en todos sus formatos, en un espacio simbdlico colectivo de inclusién en el
cual aparecen formas de socializacion que van mas alla del juego. Como lo sefiala
Bernete (2007 se puede aprender habilidades sociales, se puede producir progreso
educativo y valores morales. Para Hayes (2007) el videojuego es la introduccion de los
nifos y jovenes a la tecnologia digital y por lo tanto una puerta para la adquisicion de
un gran ango de herramientas y aplicaciones digitales que pueden conllevar a ciertas

aptitudes y a un interés especial para las carreras afines a la tecnologia. Por otro lado
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Kenewell y Morgan (2005) sefalan que los nifios se convierten en usuarios competentes

demultiples dispositivos sin ninguna formacion sobre ellos.

Para finalizar y retomando las consideraciones de &rad.(2004) los videojuegos
tienen un potencial de caracter educativo y formativo en los diferentes desarrollos de la
educacion, ap@ndose el estudio realizado por GreenBavdier (2003) en el cual
demostraron que el uso de ciertos videojuegos provoca mejoras en las habilidades
sociales, perceptivas y cognitivas de los jugadoisl. mismo modo, se ha acusado a
los videojuegowiolentos de fomentar el acoso escolar. No obstante no se encuentran
datos cientificos contundentes frente al debate de si los videojuegos con contenido
violento inciden en la aparicibn de conductas agresivas, por tal motivo resulta
importante la ejecucidde esta investigacion desde la evaluacion comparativa de las
conductas agresivas en adolescentes usuarios y no usuarios de videojuegos con

contenido violento.
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Marco Contextual

La presente investigacion se desarrolla en el colegio IneniLbpezde Mesa, de la
ciudad de Villavicencio, con los estudiantes de grado octavo y noveno quienes seran los

principales protagonistas de la investigacion.

Para la contextualizacion del entorno educativo el colegio INEM Luis Lopez de Mesa
es una institucion educativa de caracter oficial, ubicado en la ciudad de Villavicencio en
la Transversal 23 N° 26 05 del Barrio Retiro, estrato 3; niveles educativos st@ar,

Basica primaria y Bésica Secundaria, cuenta con dos sedes: San Vicente y Catatumbo
creada mediante Decreto 1962 de 1969 y reconocida oficialmente por la Secretaria de
Educacién Departamental mediante resolucién N° 1142 de Octubre 5 de 2001. En la
actualidad proporciona formacion integral en los niveles de preescolar, basica primaria
en las sedes San Vicente de Paul y Catatumbo, la basica secundaria y media
diversificada en la sede central. Ofrece a los estudiantes de la educacién media (grados
décimoy undécimo), la posibilidad de proyectar sus preferencias personales en el marco
de la diversidad de saberes y campos de formacién, las siguientes opciones en la

educacion media diversificada:

Ciencias Naturales

Ciencias Humanas, Politicaggonomicas

Educacion Artistica con énfasis en Musica o Artes Plasticas
Electricidad y Electrénica

Gestion Contable y Financiera

o o o Do o o

Administracion y Mercadeo
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A Gestion Empresarial
A Salud Humana

Su mision es generar espacios pedagogicos de aprendizsgr y promover formas de
pensar y actuar con el mundo; de interactuar con los demas en diferentes contextos
sociales y culturales. Por otro lado su vision va encaminada a ser reconocido por la
excelente calidad de la educacion que ofrece a traves @dento humano y escenarios
pedagogicos, los cuales han de propiciar el desarrollo de las potencialidades de los y las
estudiantes; de tal manera que generen una mayor madurez intelectual y humana, y asi

les permita desempeniar sus funciones socialesesponsabilidad y competencias.

El colegio INEM Luis Lépez de Mesa a través del proceso educativo aspira que los
estudiantes alcancen los dominios de orden académico, social y personal, formando asi
personas en valores y competencias ciudadamagjpa incorporen habitos y estilos de
vida saludable, que le permitan elevar su bienestar y calidad de vida. Con capacidad de
comprension y expresion de mensajes, formado para la recepcion de critica de los
medios para que se convierta en un receptorcagtle permita unirsa otras formas de
ver el mundo.

En su manual de convivencia exponen en
Derechos y Debereso en donde | as bases d
personas e ideas en un ambiedée libertad responsable, dialogo y tolerancia, en
relacion con esto se encuentran las faltas que estan ligadas a actitudes de irrespeto o
agresiones verbales y fisicas dentro o fuera de la institucion, por ellos los aspectos
referentes a las relacianénterpersonales se enfocanano controladas emociones,

estar dispuesto al dialogo y utilizarlo para superar los conflictos.
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Marco Legal

Teniendo en cuenta quedanductaagresivaes un comportamiento aprendigloe se
adquierea través de una serie de experiencias repetigeapuede modificar con la
intervencion de los padres y profesores, ya que estos son de vital influencia para los
menores. Por otro ladtgs videojuegos violentos pueden teafrctosadversos en los
nifos que los juegan, ya que estos pueden tender a repetir esa serie de comportamientos

gue evidencian a la hora de la interaccion con los mismos.

Por lo anteriordesde una vista juridica o legal la politica relacionada con el acceso e
interaccion alichos videojuegos es reciente y se ha venido fortaleciendo, sin embargo
en 2012 en Colombia se crea la ley 1554 que dicta normas sobre la operacion y
funcionamiento de establecimientos que prestan el servicio de videojuegos; al igual que
en paises com@hile y Venezuela se han establecido y regulado leyes y/o normas
referentes a este fendmeno lo que facilita 0 ayuda para el control al acceso a este tipo

actividades.

A continuacionse describira los principales articulos de la ley y noestatecidas
por Colombia,que regulan el acceso a dicha actividaticomo lo menciona la ley 1554
por la cual se dictan normas sobre la operacion y funcionamiento de establecimientos

gue prestan el servicio de videojuegos y se dictan otras disposi@oh2s

Articulo 1. Definicion. Para los efectos de la presente ley se entiende por
establecimiento de prestacion de servicio de videojuegos, aquel que ofrece juegos de

video por computador y/o simuladores, o consolas de videojuegos, y/o cualquier otro
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instrumento, que en su desarrollo utilice imagenes visuales electronicas o similares. El
servicio de videojuegos sera prestado por personas naturales o juridicas, debidamente

inscritas en la Camara de Comercio del lugar en el que cumple su objeto comercial

Por lo anterior, la prestacion del servicio legal de videojuegos serd brindado
Unicamente por personas inscritas en la Camara de Comercio, para que asimismo halla
un control que cumpla con los lineamientos que sean necesarios para la prestacion de
servicio donde los videojugadores no estén expuestos a factores que puedan estar

influenciando su comportamiento y/o afectando su bienestar.

Articulo 3°. Criterios de operacion. Todos los establecimientos a los que se refiere la
presente ley, deberan cumplir para su funcionamiento y operacion con los siguientes

requisitos:

1) Estar ubicados a mas de 400 metros de distancia de centros e instituciortesasduca
de caréacter formal o no formal.
2) Atender estrictamente a la clasificaciéon de los videojuegos establecida en el

articulo 9° de la presente ley.

2) Designar como responsable o encargado de la administracion del establecimiento y la

operacién deds videojuegos, a una persona mayor de edad.

3) No vender bebidas con contenido alcohdlico ni cigarrillos en los establecimientos o
salones cuya actividad comercial esté destinada a prestar el servicio de videojuegos.
Ademas, el responsable o encargaddadadministracion del establecimiento debera
denunciar ante la autoridad competente la venta clandestina a los menores de cualquier

sustancia psicotropica que se presentare al interior del establecimiento.
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4) Obtener el certificado de capacitacion endantificacion y manejo de jugadores
patoldgicos e informar a las autoridades cuando sea advertida la presencia de un usuario

ludopata o en riesgo de convertirse en ludopata.

Para el funcionamiento y la operacion de estos establecimientos que adtecen
servicio de videojuegos el articulo nimero 3 de la presente ley ordena que estos deben
estar a una distancia minima de 400 mts de los centros educativos, para que asi este
fendmeno no sea factor principal de desercion escolar; por otro lado lasareslide
ventilacion e iluminacién deben ser adecuadas para no afectar la salud, el bienestar y la
comodidad de los usuarios, del mismo modo estos establecimientos deben contar con las
medidas necesarias para la prevencion y atencion en caso de emepgeacasi
garantizar la vida y bienestar de los que acceden al servicio de videojuegos, ademas
deben contar con un espacio amplio y comodo donde el videojugador tenga una
distancia adecuada con el televisor y de esta manera garantizar la salud visual del
usuario; mencionando que segun este articulo, quien debe estar vigilando el
establecimiento debe ser una persona mayor de edad quien debe controlar no solo la
operacion de videojuegos dentro del establecimiento sino también los niveles de audio y

video parague no afecte tanto a los usuarios como a la comunidad.

Articulo 4°. Del acceso. Queda prohibido el ingreso a los establecimientos de que trata

la presente ley de los menores de catorce (14) afos.

El acceso a estos establecimientos de videojueg@s (Blicamente para usuarios
mayores de 14 afos, teniendo en cuenta que estos deben estar vigilados y controlados

por los padres de familia, de tal modo que el administrador del establecimiento estara en
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la libre decision de solicitar autorizacion de lesles de los usuarios entre losi 1438
afos para asi tener un mayor control y funcionamiento del establecimiento que brinda el

servicio de videojuegos.

Articulo 7°, Funciones del Comité de Promocion, Clasificacion y Seguimiento para el
uso de Videojuegoorresponde al Comité de Promocién, Clasificacion y Seguimiento

para el uso de Videojuegos las siguientes funciones:

1) Revisar las clasificaciones de los videojuegos que circulen en Colombia de acuerdo a
los criterios contenidos en el articulo 9° delasente ley. Esta clasificacion debera ser
actualizada y publicada por lo menos dos (2) veces al afio y comunicarse en forma
debida y oportuna al Ministerio de Salud y Proteccion Social, al Instituto Colombiano de
Bienestar Familiar, a las SecretariagGdierno, a las Secretarias de Salud Municipales

o Distritales y a la comunidad en general.

2) Solicitar al Ministerio de Educacion Nacional la publicacion de orientaciones
pedagodgicas que el marco de las competencias ciudadanas permitan a los estudiantes
desarrollar destrezas, habilidades y actitudes para tomar decisiones asertivas frente a las
diferentes situaciones de su vida cotidiana. entre ellas, la recreacion saludable y el uso
adecuado del tiempo libre.

3) Promover campafas pedagdgicas y educativientadas a advertir a los padres de
familia y a los jugadores, sobre las implicaciones que para la salud puede ocasionar el

uso de videojuegos.

Con respecto a lo anterior, es importante mencionar que debe existir en comité de

promocion, clasifiacion y seguimiento quien es el encargado de revisar la clasificacion
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de los videojuegos de acuerdo a los criterios que indica la ley, y asimismo pueda
solicitar al Ministerio de Educacién Nacional orientaciones pedagogicas para que el
estudiante pueda dmsollar destrezas, habilidades para la toma de decisiones a la hora
de hacer buen uso de su espacio libre; del mismo modo este comité debe realizar
campafas pedagodgicas donde se evidencie la implicacibn que ocasiona el uso de los

videojuegos para la sau

Articulo 9°. Clasificacion de videojuegos. Todo videojuego que se comercialice,
distribuya, venda o alquile en Colombia, debera ser clasificado de acuerdo a los

siguientes criterios:

1. Videojuego de abierta circulacion: Clasificacion Todos. Contenidos referidos a:
Entretenimiento educativo. Proporciona al usuario conocimientos especificos,

desarrollando o reforzando el aprendizaje por medio de maneras entretenidas.

Deportes.

Competenias de vehiculos reales o ficticios.

Informativo respecto de datos, hechos, informacion de recursos, o materiales referentes a

eventos histoéricos.

Situaciones de naturaleza fantastica que incluyen personajes humanos y no humanos

facilmente distinguiblede la vida real.

2. Videojuego de circulacién restringida: Clasificacion mayores de 18 afios.

Contenidos de apologia, referencia, imagenes o uso de:
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Lenguaje soez.

Desnudez, sexo o sexualidad.

Bebidas alcohdlicas.

Drogas ilegales.

Productos de tabaco.

Discriminacion de cualquier indole.

Violencia, derramamiento de sangre, armas, lesiones humanas y muerte.

Apuestas de dinero o propiedades. .

Articulo 12°. Vigencia. La presente ley rige a partir del momento de su publicaciéon y

demoga todas las disposiciones que le sean contrarias.

Como se ha mostrado anteriormente, estas leyes de Colashitanprincipalmente
en que aquella persona que quiera ofrecer el servicio de videojuegos debe estar inscrita
frente a una autoridad coetente, de este mismo modo debe haber un ente
gubernamental que regule, controle y supervise la adecuada circulacion de los
videojuegos para asi garantizar la proteccion integral de los nifios nifias y adolescentes
gue hagan uso de los mismos. El estad® estla obligacion de promover y fomentar
programas educativos, culturales y deportivos para que los nifios y adolescentes haga
buen uso del tiempo libre y no simplemente tengan como medio de entretencion el uso
de las consolas de videojuegos, de la misma@era se encargara de crear campanas

para exponer la implicacion que ocasionan el uso de los videojuegos para la salud.
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Por otro lado, cabe mencionar que la ley 1620 del 15 de marzo de 2013 del gobierno
Nacional Colombiano con la cual se crea elesig® nacional de convivencia escolar y
formacion para el ejercicio de los derechos Humanos, la educacion para la sexualidad y
la prevencion y mitigacion de la violencia escolar, en el articulo 2 del capitulo 1 define
al Acoso escolar o bullying como unandoicta negativa, intencional metddica y
sistematica de agresion, intimidacion, humillacion, ridiculizacion, difamacion, coaccion,
aislamiento deliberado, amenaza o incitacion a la violencia o cualquier forma de
maltrato psicologico, verbal, fisico o por di@s electrénicos contra un nifio, nifia o
adolescente, por parte de un estudiante o varios de sus pares con quienes mantiene una
relacion de poder asimétrica, que se presenta de forma reiterada o a lo largo de un

tiempo determinado.

También puede ocur por parte de docentes contra estudiantes, o por parte de
estudiantes contra docentes ante la indiferencia o complicidad de su entorno. El acoso
escolar tiene consecuencias sobre la salud, el bienestar emocional y el rendimiento
escolar de los estudi@® y sobre el ambiente de aprendizaje y el clima esdelar

establecimiento educativo.

Por ello es importante hacer un control y seguimiento de los videojuegos que circulan
en los establecimientos a los cuales tienen acceso los usuarios o videegiggalgue
estos pueden tener contenidos que pueden estar influyendo en comportamientos
reiterados de adolescentes y podrian imitar dichas conductas causando intimidacion,

agresion, humillacion, amenaza o violencia en cualquiera de sus formas hacia
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compmfieros 0 docentes afectando directamente la salud, bienestar emocional y

rendimientos de los implicados.

En este sentido, buscando la proteccién integral del menor el congreso de la republica
de Colombia genera la ley 1098 (2006), (codigo de infapcaolescencia), la cual
busca brindar proteccion y cumplimiento a los derechos y deberes de los nifios, nifias y

adolescentes del territorio nacional.

Articulo 1. Este cddigo tiene por finalidad garantizar a los nifios, a las nifias y a los
adolescentes quleno y armonioso desarrollo para que crezcan en el seno de la familia y
de la comunidad, en un ambiente de felicidad, amor y comprension conocimiento a la

igualdad y la dignidad humana, sin discriminacién alguna.

Articulo 2. Objeto. El presente cédigo tie por objeto establecer normas sustantivas y
procesales para la proteccion integral de los nifios, las nifias y los adolescentes,
garantizar el ejercicio de sus derechos y libertades consagrados en los instrumentos
internacionales de Derechos Humanos, efdastitucién Politica y en las leyes, asi
como su restablecimiento. Dicha garantia y proteccion sera obligacion de la familia, la

sociedad y el Estado

Articulo 7. Proteccion integral. Se entiende por proteccién integral de los nifios, nifias y
adolescentesl reconocimiento como sujetos de derechos, la garantia y cumplimiento de
los mismos, la prevencion de su amenaza o vulneracion y la seguridad de su

restablecimiento inmediato en desarrollo del principio del interés superior.
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Articulo 10. Corresponsabilidh Para los efectos de este codigo, se entiende por
corresponsabilidad, la concurrencia de actores y acciones conducentes a garantizar el
ejercicio de los derechos de los nifios, las nifias y los adolescentes. La familia, la

sociedad y el Estado son corresgables en su atencién, cuidado y proteccion

Articulo 1l4.La responsabilidad parental. La responsabilidad parental es un
complemento de la patria potestad establecida en la legislacion civil. Es ademas, la
obligacion inherente a la orientacion, cuidadanapafiamiento y crianza de los nifios,

las nifias y los adolescentes durante su proceso de formacion. Esto incluye la
responsabilidad compartida y solidaria del padre y la madre de asegurarse que los nifios,
las nifias y los adolescentes puedan lograr el maxiivel de satisfaccion de sus

derechos.

Articulo 15. Ejercicio de los derechos y responsabilidades. Es obligacién de la familia,
de la sociedad y del Estado, formar a los nifios, las nifias y los adolescentes en el
ejercicio responsable de los derechos aatoridades contribuirdn con este proposito a
través de decisiones oportunas y eficaces y con claro sentido pedagdgico. El nifio, la
nifia o el adolescente tendran o deberan cumplir las obligaciones civicas y sociales que
correspondan a un individuo de sesarrollo. En las decisiones jurisdiccionales o
administrativas, sobre el ejercicio de los derechos o la infraccion de los deberes se

tomaran en cuenta los dictAmenes de especialistas.
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Marco Empirico

En el presente marco se incluyenitagestigaciones mas relevantes frente al tema de
videojuegos con contenido violento, conducta agresiva, que seran de gran utilidad para
dar fundamento a la investigacion que tiene por nomKesrelacion  Entre

Videojuegos Y Conductas Agresivas En Adeletes De 13 A 15 Afios De Edad.

De acuerdo a la revision en la base de datos y la magnitud de las investigaciones
resulta oportunomencionar la investigaciorealizada por Bartholow, Sestir y Davis
(2009 t i tQofreltbsay cfinsecuencias de lgp@sicion a los videojuegode
Violenciao , desarroll ada en | os Estados Uni dos
a imagenes de la vida real e intercaladas con escenas violentas y otras negativas pero no
violentas (en videojuegos), en donde se realipab@onitoreo a la actividad cerebral a
través de encefalogramas; donde se encontré una respuesta reducida y lenta ante las
imagenes violentas, segun Bartholow esto se debe a la perdida de la sensibilidad. Por
otro lado la exposicibn de las escenas negstipero no violentas genera una
habitualidad a este tipo de escenarios y actividades por ello el individuo presenta menos

respuesta a este tipo de estimulos.

La investigacion anterior permitid establecer que existe cierto grado de perdida de
sensbilidad por parte de los usuarios que estan expuestos a determinado tipo de
videojuego con contenido violento, dado a la influencia negativa que estos ejercen en
los usuarios de videojuegaoante la exposicion directa de imagenes violentas, sin
embargaofrente a las imagenes con escenas negativas pero no violentas su reaccion fue

normal dentro de los parametros establecidos por el investigador.
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En este sentido, Pérez, M. Guadalupe A, & Pérez, J., Ramiro Ortega) (2012
sefala que, ante eliestionamiento en torno a si los nifios se hacen mas violentos ante el
bombardeo cotidiano de contenidos violentos en series televisivas, internet y
videojuegos, se puede responder de modo simple pero contundente: no es seguro que asi
sea, pero lo que siapece probable es que se trivializa la violencia. Ya que no sélo se
reciben montones de estimulos acerca de la muerte y el potencial destructivo, también, el
consumidor de la realidad virtual puede matar o destruir cientos o miles de veces a sus
oponentessin que reciba ninguna consecuencia. Se trataria como lo expone el autor a
una situacion similar a la de un consumidor del sexo virtual quien por mas que sea un
promiscuo cibernético no expone su cuerpo mas que a la logica del autoerotismo,
eliminando la Molestia" cotidiana de tener que lidiar e inventar cotidianamente modos
de relacionarse con esa otra persona, no siempre accesible y a la cual hay que acceder

bajo ciertos c¢c-digos. P®rez et al . ASal u

Si bien la invesgacion no permite dar una respuesta contundente que relacione
la violencia con el uso de videojuegos violentos, si brinda un acercamiento de que el uso
constante del mismo puede “naturalizar” la percepcion de la violencia o agresiéon de los
usuarios en dé@rentes escenarios, pero para ello se debe tener en cuenta otros factores,
comola familia la cual es parte de un sistema que sostiene y legitima sus précticas,
este mismo sentido, Bolivar y Oviedo (2004) proponen que el mejor camino para la
construccid de una cultura de la naolencia corresponde a la vivencia cotidiana (en el
hogar, la escuela y la sociedad) cifrada en la equidad, la democracia participativa, la

tolerancia y el respeto por la diferencia.
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Otro factor que se debe tener en cuenta eddaisicion de conductas agresivas
pertenece al entorno social del adolescente en este caso la escuela, tal como lo menciona
Fuentes, M. & Linares, J.(2010) en su | Narigbked relarianadas aon |
conducta violenta en la escuela segun déssudiantes en donde | as
conceden una importancia, significativamente mayor que los homénelss variables
relacionadas con la violenc@mo: la falta de autoridad, la preferencia por juegos y
videojuegos violentos y la despreocupadi@nlos docentes por educar en valores. Por
el contrario, los hombres puntlan significativamente por encima de las mujeres en
aspectos como: la falta de incentivos por parte de los padres, la falta de exigencia y
autoridad por parte del profesorado y el stono de sustancias dentro del ambito

educativo.

En conclusién la anterior investigacion afirma gueste una correlacion positiva
respecto a que ambos padres trabajen, la falta de autoridad paterna, la escasa dedicacion
y atencién por parte de los padriesgscasa educacion en el respeto a los demas y a las
cosas, la despreocupacion de los padres hacia su educacion, el consumo de sustancias
por parte del sujeto, el exceso de ansiedad, la falta de incentivos y autoridad por parte de
los docentes y la exicia y observacion de conductas violentas en la eséuglates

& Linares (2010).

En este propésitel investigador Quirogg Panzeri(200Pa través de la Universidad
de Leincester Inglaterralesarrolla un estudio que tiene coolgetivo identificar las
conductas presentadas a través de una sesidén de videojuegos en un espacio acorde;
adicionalmente siempre tuvo como referente la investigacién realizada por el doctor

Bartholow, a partir de ello Quiroga presenta su estudio dondsfice que no todos los
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estudiantes sometidos a estas sesiones de juego se vieron afectados en su conducta, el
investigadorrealiza una seria de test de agresividad donde identifican pocos rasgos o
perfiles contundentes al desarrollo de la agresividadaweg de los videojuegos,:
adicionalmente selecciona una serie de imagenes violentas y no violentas para comparar
su trabajo con el mencionado anteriormente,. En la cual encuentra un mismo resultado;
las personas que ya estan adecuadas a los estimulestogoresponderan de la misma

forma violenta y soez e igual las personas que no estan adecuadas a esta serie de
conductas agresivas no presentan este tipo de reaalca@mtrario se presenta como un
ejemplar de ofensa y de no agrado a esta sefeatgenes y situaciones presentadas en

algunos videojuegos.

Siguiendo en proceso de busqueda en la base de datos priorizamos al territorio
nacional en donde resulta importante mencionar la investigacion realizaGarpgdn
(20) en su investigaciom Epi demi a de videojuegos y | L
i ncrementa | a agr esi -seidentificoque Ifhsoefectog dedaso | e s c
videojuegos con contenidode violencia pueden incrementar en las personas
pensamientos, sentimientos y conductaesigas, tanto en ambientes de laboratorio
como en la vida real. rEese orden de ideas AndersorD& | | (2000) refier
exposicidn a videojuegos de esta naturaleza incrementa la agresioén tanto de una manera
temporal como duradera, asi mismo laspeas con una personalidad agresiva son mas
vulnerables a la influencia de estos juegos ya que se ha observado que aumentan sus

tendencias agresivas.
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Por otro lado la exhibicion ante este tipo de contenido, genere unas consecuencias a
corto plazo, esis juegos influyen en la conducta agresiva ya que imprimen
pensamientos y sentimientos agresivos. A largo plazo también, con la preocupacion de
que la dedicacion excesiva de sus hijos a los videojuegos intexfiersu proceso de

ensefianza aprendizaje.

En ese orden de ideas resulta oportuno mencionar la investigaditowdart
y Hodder (2008)los cualesestudiaron los efectos de adaptacién al movimiento y la
disminucién de los efectos secundarios en personas jugando con un videojuego de
conduccion con un casco inmersivo, y manejaron distintos niveles: 20 minutos diarios
durante una semana seguida, esafeuna vez cada dos dias, y ese tiempo una vez a la
semanalos resultadosnidicaron que los efectos de mareos, nauseas y malestar se iban
reduciendo al amentar el nimero de sesiones, lo cual indica lqueecuena de

exposiciones seguidasoducia haluacion y disminucion de esas molestias.

De la misma maner®ong, Yoshida y Stoffregen (2011) han estudiado los
efectos de malestar en el movimiento en el caso de juegos de conduccion, comparando el
malestar y las reacciones de movimiento entre el condy@&bpasajero en esa realidad
virtual, estos ultimos eran los que mostraban mas efectos secundarios y mareos. Los
autores concluyen que el control sobre el entorno virtual disminuye esos efectos,
mientras que el espectador pasivo de ese movimiento lvidueie mas las
consecuencias. En ese orden de ideas Moss, Austin, Salley, Coats, Williams y Mutli
(2011) estudiaron los efectos secundarios en la vision de escenarios reales pero a través

de un casco virtual, en este caso aparecian mayores efectosmagotcera el retardo
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temporal de la escena, pero esos efectos se adaptaban al continuar sesiones con

intervalos de una semana.

De las anteriores investigaciones citadas en Cuevas, B. & Aguayo, L.) (2013
AEf ectos secundari osrtturads ienlmeuso vde enealni

concluyo que:

Una variable confirmada que se ve influenciada por el uso de la realidad virtual,
es el equilibrio. En los resultados por condiciones, los tres grupos con realidad virtual se
vieron afectados en cierpsoporcion en esa prueba de equilibrio, mientras los controles
no mostraron cambio alguno. Pero precisamente los que tuvieron una intensidad mayor
(5 horas seguidas) fueron los participantes mas afectados. Podria afirmarse, pues, que la
realidad virtual aécta al equilibrio del organismo, y cuanto mayor es el tiempo
continuado de esa inmersion mayor es la alteracién que sufren los individuos. Incluso se
podria concluir que el equilibrio se altera proporcionalmente al tiempo de exposiciéon
continua al entornairtual. Por tanto, seria recomendable tener en cuenta este aspecto en
el uso de videojuegos para recomendar a las personas un descanso posterior, con reposo

ligero, y una espera hasta comprobar que el equilibrio vestibutarresto.

Por otrolado seanalizé, tambiénla razén por la cual los juegos de ordenador
violentos son mas peligrosos que las peliculas de igual signo y que las imagenes de
violencia presentadas en television. EI motivo radica en que los primeros no se limitan a
mostrar laviolencia ante un espectador pasivo, sino que exigen a la persona

identificarse con el personaje y actuar por él.
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En este orden de ideas lasvestigacionegplanteadasn el marco del proyecto
académico, no se identifica una investigacion relativdema deCorrelacion De
Videojuegos- Conductas Agresivas En Adolescentes De 13 A 15 Afos De Pdad.
lo cual surge una motivacion especial por llevar a cabo esta investigacion como un
factor primordial a la sociedad y a la cultura llanpeaa asi lograr establecgrexiste o
no unarelacion directa entre videojuege®lentosy conducta agresiva en adolescentes

proveniates del departamento del META.
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Metodologia

Enfoque Metodologico

La presente es una investigacion eidoque cuantitativen donde se definkas
siguientes variablesyideojuegos con contenido violento lgs conductas agresivas, de
tal formaque per mi t e wutilizar fla recolecci-n de
estudiadas y probar hipétesis adBecidas previamente, se confia en la medicidn
numeérica, el conteo y frecuentemente en el uso de la estadistica para establecer con
exactitud |l os resultadoso. ( He dent8l fiodma z , Fe
que se utilizé la estadistigaara evaluar las conductas agresivas en usuarios y no

usuarios de videojuegos con contenido violento.

Tipo de Investigacion

Investigacion de tipo descriptivaprrelacional de corte transvarsgue se busca
describir la relacion de las variables , videojuegos con contenido violento y la conductas
agresivas, en este caso, las conductas agresivas (variable dependiente) como
consecuencia de la influencia de videojuegos de contenido violento b(garia
independiente). Es decir que se mediran las variables presuntamente relacionadas y
posteriormente se analiza la correlacion donde se sustenta la hipotesis sometida a
prueba. En ese orden de ideas Herndndez, Fernandez y Baptista (2006) afirman que la
investigacion descriptiva busca especificar propiedades, caracteristicas y rasgos

importantes de cualquier fendmeno que se analice. (p. 119).
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Disefna

La investigacion presenta disefio pre&xperimental con dos (2) grupos con postest
al grupoexperimental y al grupo control. Ya que estos dis#@imuyen dos grupos, uno
recibe el tratamiento experimental y el otro no (grupo de control); en este disefio, la
Gnica diferencia entre los grupos debe ser la presencia / ausencia de la variable
independiente. (Hernandez, Fernandez y Baptista, 2006), permitienaeestigador
obtener una vision mas holistica de la hipétesis a plantear y su posterior desarrollo y

rumbo de la investigacion.

Poblacion.

Estudiantes de la Institucion Educativa Inem Luis Lépez de Mesa de la ciudad de

Villavicencio Meta.

Muestra

90 estuliantes eredades comprendidas entre los 13 a 15 afleslos cuales 48e

ellos son usuarios de videggos con contenido violento $ #0 lo son

Muestreo

Se realizéuna seleccién nprobabilistica(intencional)Hernandez, R., Fernandez,
& Baptista, P. (2006para escoger a aquellostediantes con los siguientes criterios de
inclusion que comprendan lasdades de 13 a 15 afios,r aesuarios habiles en
videojuegoscon contenido violenty que desarrollen esta actividad aom frecuencia

de 3horas por semana como minimo.
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Técnicas e instrumentos de recoleccion de informacion

Encuesta sociodemografica cuyo uso fue para identlicaruestra deseadapara
relacionar las variables que se consideren pertinahtesalizar la correlacion con el

BAS Il (Bateria de Socializacion).

Bateria de SocializaciéAutoevaluacion BAS3 (Silva & Martorell, 2001, 32 ed.). Se
aplica a nifilos y adolescentes en edades comprendidas entre los 11 y 19 afos,
aproximadamente. @tiene seis subescalas: Consideracion con los demas (Co), que
detecta sensibilidad social o preocupacion por los demas; Autocontrol en las relaciones
sociales (Ac), que representa en su polo positivo acatamiento de reglas y normas
sociales y, en el polo gativo, conductas agresivas e indisciplina; Retraimiento social
(Re), que analiza el apartamiento, tanto positivo como activo, de los demas hasta poder
llegar en el extremo a un claro aislamiento; Ansiedad social/Timidez (At), que valora
distintas manifesiciones de ansiedad (miedo, nerviosismo) unidas a reacciones de
timidez (apocamiento, vergiienza) en las relaciones sociales; Liderazgo (Li), que mide la
popularidad, iniciativa y confianza en si mismo; y, por ultimo, la escala Sinceridad (S).
Consideramosonveniente su utilizacién porque era necesario medir el comportamiento

agresivo de los nifios desde la perspectiva socializadora.

Validacién del Cuestionario Sociodemografico

Para la aplicacion de la Prueba Piloto se tomaron @rgiinco (35)estudiantes de
13 a 15 afios de edad, los cuales se encontraban entre séptimo y noveno. La prueba

piloto se aplico solicitando a los participantes leer detenidamente cada una de las
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preguntas y en caso de entender alguna, manifestarlo a los investigegjopara
realizar sus posteriores ajustes en caso necesario. Seguidamente se recogieron los

cuestionarios diligenciados para ieat el analisis de resultados.

Se procedio a eliminar las preguntas sobre sexo en razén a que el estudio busca
encuesdr a hombres exclusivamente y la pregunta sobre si juega videojuegos ya que la
encuesta esta dirigida a personas que jueguen estos, luego de analizar cada una de las
preguntas para determinar su pertinencia con el estudio, asi camdligis exhaustivo
tanto en su contexto como en la aplicabilidad segun los objetivos de esta investigacion
teniendo en cuenta que la encuesta es cerrada, se procede a determinar el indice de
Consistencia | nt e,renda cuél Ad obtavo cbmo r€sultado BBOc h 0
de confiabilidad. Finalmente, dighencuestaes aplicado a la muestestablecida, es

decir, a los 0 estudiantes de los grados séptimo, octavo y noveno.

Andlisis de datos.

Los datos fueron analizados utilizando el paquete estad&f&& 21.0licenciado
por la Universidad Santo Tomdg Villavicencio, Colombia. Cabe destacar que no se
presentaron valores perdidos (alumnos que no respondieron a todos los items de cada
escala).

Luego de aplicado el instrumento se procedio a tabular lamafaén recolectada en

un libro de Excel, la cual fue analizada por el programa estadistico SPSS y mediante la

varianza de |l os 2tems se procedi - a detern
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HDl')ZH"Q
Dpp‘]b

Dénde:

P Alfa de Cronbach K = N° de items

i = Varianza de cada item
t = Varianza de cada total

Fuente. Los investigadores

La prueba consta de Imspara la cual se elaboré una matriz de datos, la cual fue
llevada al software antes mencionado y alli determinar la sumatoria de lasasdanz

los items asi como la varianza del total y reemplazar en la férmula respectiva.

Luego de aplicado este proceso obtuvimos un resultado de 0,88 exactamente igual a

la registrada directamente y con lo que podemos concluir que la prueba es confiable

Sobre la pertinencia con relacion al estudio se solicité el andlisis por parte de la
coordinadora de investigacion de la Universidad Antonio Narifio, la doctora Sandra
Milena Neita Nufez, la cual ratific6 como apropiado el INSTRUMENTO para alcanzar
el objetivo de este proyecto y que de acuetdoa@blema formulado, los objetivos son
explicitos, ademas que las variables que contienen las hipoétesis tienen coherencia con el
problema, y estan correctamenoperacional izadaslos items del instrumento

representan adecuadamente a la variable que se pretende medir y si son suficientes.
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Confiabilidad

La confiabilidad de un instrumento se refiere al grado en que su aplicacion repetida al
mismo sujeto u objeto produce iguales resultados y estd deteomimediante varias
técnicas en la actualidad, de esta forma, la consistencia interna de la prueba es calculada
por el coeficiente alfa de Cronbagternandez, Ferndndez y Batista, 2010).

Tabla 1. Estadisticos de fiabilidad general

Estadisticos de fiabilidad

Alfa de Cronbach N de elementos
0.88 14

Fuente. Los investigadores

Luego de aplicado este proceso obtuvimos un resultado de 0,88 exactamente igual a

la registrada directamente y con lo que podemos concluir que la prueba es confiable.

Validez

En el enfoque de validez de una prueba es la medida en que la prueba mide el
constructo que pretende medir. E I t ®r mi no
gue no pueden ser medidas directamente sino que pueden ser inferidas desde un
conjuntode observaciones. El enfoque moderno del concepto de validez es mas amplio.

En este sentido ya no se habla de diferentes tipos de validez (por ejemplo validez de
contenido, concurrente o de constructo) sino de diferentes lineas o formas de evidenciar

validez.(Hernandez, Fernandez y Batista, 2010).
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En cuanto a la pertinencia con relacion al estudio se sometio la prueba a analisis por
parte de los tres expertos entre los cuales estaban: la Coordinadora de Ciencias Basicas
de la universidad Santo Tomksdoctora Luz Miryam Malagon, la coordinadora de
investigacion de la Universidad Antonio Narifio, la doctora Sandra Milena Neita Nufiez
y el docente universitario en el area de estadistica de la Uniminuto los cuales

procedieron a realizar analisis exhausa cada item y ratificando como apropiada

Resultados Validacion del Instrumento.

Tabla 2. Distribucion de los participantes segun edad y estrato socioeconémico

Variable Modalidad n=35 % %
Acumulado
1 4 9.1 9.1
Estrato 2 9 27.3 36.4
socioeconémico 3 18 54.5 90.9
4 4 9.1 100.0
11 3 8.6 8.6
12 4 11.4 20.0
Edad 13 14 40.0 60.0
14 11 314 914
15 3 8.6 100.0

Fuente: Los investigadores
En la tabla 2 se evidencia que cerca del 91% de los participantes pertenecen al

estrato tres 0 menos coedades que oscilan entre losyl35 afios; cabe resaltar que
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un porcentaje considerable de los estudiantes (40%) se encuentra en la edad slg 13 afio

gue la edad promedio de los partaipes en la muestra es de 13.5.

Tabla 3. Distribucion de la muestra por grado

Variable Modalidad n=35 % %
Acumulado
7 10 28.6 28.6
Grado 8 13 37.1 65.7
9 12 34.3 100.0

Fuente: Los investigadores

Comomuestra la Tabla 2, la distribucion de los participantes segun grado presenta
el 29% en séptimo, el 37% en octavo y el 34% de los estudiantes de noveno

proporcionales al nimero de estudiantes por grado.

Procedimiento

Se realiz&un acercamiento a la Institucion Educativa, por medio del convenio que se
maneja con la Universidad Cooperativa de Colombia, Sede Villavicencio y la
institucion en la realizacion de las practicaste acercamiento al colegio se dio
inicialmente para redectar informacién de acuerdo a la variable de edad y selecciéon de

los grados a aplicar la investigacion.

Teniendo en wenta lo anterior se estableaida propuesta de horarios en forma

escrita en vista & aprobacion por el rectoluego de obtener spuesta se hizo la



CORRELACION DE VIDEOJUEGOS VIOLENTOS Y CONDUCTASGRE S| V A 8%

respectivapresentacion con los educadores y estudiantes de los grados selecgcionados
canalizado por medio de la psicoorientadora Maria Cristina Castafieda, de la jornada de

la tarde

De acuerdo a las caracteristicas prestag en emuestreo se realizé unseleccion
intencionalen donde se tuvieron en cuen@énero, edad, frecuencia de uso y ser
usuario de videojuegos con contenido violento, para dicha seleceidrre$ un

instrumento propio quencuadraba las categorfagncionadas anteriormente.

El cuestionaridue sujeto a validacion, mediante una prueba piloto con una muestra
de 35 estudiantes de edades comprendidas de 13 a 15 afios , el cuestmmstaode
14 items los cuales permiten filtrasslaespuesty asi obtener una informacién mas
asertiva que permita tener un mayor grado de confiablidad en la aplicacion del

instrumento final.

Posteriormente se realizo laplicacion de la prueba BAS 1l a 90 estudiantes en
edades comprendidas de 13 a 15 gi@$enecientes a la institucion educativa INEM
Luis Lopez de Mesapara finalmente pasar a realizar el andlisis de datos estadisticos y
establecer la evaluacion de las conds@gresivas para ambos grupos y que asi permita

determinar la hipotesis ebtacida en el presente proyecto.
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Resultados

BAS Il

Gréfical Perfil General del Bas lll

Perfil General Bas Il

6 652 6,2
\ ~ ’

5 ln u,a\“/b%
4
3
2
1
0

Consideracion colutocontrol en las Retraimiento  Ansiedad social /  Liderazgo Sinceridad

los demas relaciones social Media(2.36) timidez Media Media(7.25) Media(5.62)
Media(12.30) sociales (4.33)
Media(9.92)
Jugadores No Jugadores

Fuente: Los investigadores

De acuerdo al perfil general del BAS Il se puede identificar qué frente a la escala de
consideracion con los demas los usuarios de videojuegos presentan una puntuacion
media de (7.2) en contraste a los no jugadores que presentan una puntuacién de (6.2),
esto indica que para ambos grupos se identifican baja sensibilidad social, poca
preocupacion por los demas en especial por aquellos que tienen problemas o son
rechazados. Continuando con la escala de autocontrol en las relaciones sociales los

jugadores aotos presentan una puntuacion media (5.1) versus a una puntuacion de (6.3)
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de los jugadores no activos, lo cual determina para ambos casos poco autocontrol en

comportamientos sociales, como es el respeto, convivencia y acatamientoatma.

Frente lo anterior Oliva (2007) menciona que durante la adolescencia existe un
desarrollo y aumento de conexiones eldreorteza prefrontal y amigdalaipocampo y
ndcleo caudado; ademéssl niveles dopaminérgicos disminuyen en general, pero
aumenan en la corteza prefrontal, causando inhibicion de los procesos de
autorregulacid y autocontrol. Lo cual podria argumentar porque los adolescentes
tienen a tener una conducta emocional y por ende agresiva al reaccionar frente a

diversas situaciones guse le presentan.

Para la escala de retraimiento social se puede observar que ambos grupos presentan
una puntuacion de (5.3) lo que indica alto nivel de integracion y capacidad de
socializacion siendo congruente con la baja de consideracion coent@s deniendo en
cuenta le media estipulada para esta escala; asi mismo para la escala de ansiedad
social/timidez puede evidenciar que no existe manifestaciones de ansiedad como miedo
y nerviosismo en las relaciones sociales, teniendo en cuenta que gropus puntdan
por encima de la media Jugadores ( 4.6) y no jugadores (4.8), apoyando de esta manera
las puntuaciones en la escala de retraimiento social. Con respecto a la escala de
liderazgo se evidencia bajo (jugadores 5.6 y no jugadores 5.9) nivelegidtva y
espiritu de servicio, guardando estrecha relaciéon con la poca consideracion con los
demds evidenciadas en la escala numero 1. Finalmente en la escala de sinceridad se
presentan puntuaciones para jugadores activos de (7.8) y no activde (fu)indica

altos niveles de sinceridad al momento de responder la Bateria de Socializacion BAS IlI.
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Correlacion SPSS

Tabla 4. Correlacion

Cuestionario Frecuencia Videojuegos Sentimiento Comportamiento
BAS Ill

Consideracion Coeficiente 0,172 0,167 -,0250 -0,046
de
correlacion

Autocontrol Coeficiente 0,042 0,108 0,098 -0,046
de
correlacion

Retraimiento  Coeficiente ,017 ,030 -,005 -,023
de
correlacion

Ansiedad Coeficiente -0,195 0,074 -0,049 -0,055
de
correlacion

Liderazgo Coeficiente 0,013 0,045 -0,102 0,081
de
correlacion

Sinceridad Coeficiente 0,004 0,048 0,016 0,147
de
correlacion

Rho de Spearman

Fuente del investigador
*La correlacion es significativaralel 0,05
** | a correlacion es significativa al nivel 0,01

Tabla 5. Valores Significativos de la Correlacion

0,00 0,19 Muy Baja
0,20 0,39 Baja
0,40 0,59 Moderada
0,60-0,79 Buena
0,80 1.00 Muy Buena

Fuente del investigador

En el proces@stadistico se desarrollado a tra#ésSPSS Paquete Estadistico Para
las Ciencias Sociales 20.0 para Windows. Paquete estadistico realizado por la

Universidad de Chicago (Como se citd en Hernandez, Fernandez y Baptista, 2010)
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Licenciado por la Universatl Cooperativa de Colombia, Sede Villavicenci®e
identificaa través de la apartado de correlacion mas exactamente correlacion bivariada
en donde se obtuvieron los datos presentados en la tabla la cual permite identificar que
la correlacion de vidgoegos y conducta agresiva en todas sus variables correspondio al
rango de 0.000.19, bajo la cual permite identificar una nivel de correlacion entre las
variables muy bajo, obteniendo como respuesta que no hay una relacion entre jugar
videojuegos cortontenido violento con la adquisicidon de conductas agresivas, esto se
relaciona con lo mencionado por Franceschini, Gori, Ruffino, Viola, Molteni & Facoetti.
(2013). En donde el uso constante de videojuegos genera aspectos positivos en jovenes
con dislexa, en la cual mejora notoriamente sus procesos cognitivos, como la atencion
mas profundamente en la capacidad de perceptual que se caracteriza por el contenido
subliminal que se presentan en los videojuegos, otro beneficio identificado fue la
mejoria en el proceso de fonologia y lectura en donde el sujeto logra realizar un una
lectura mucho mas rapida y comprensible; sabiendo que la dislexia genera
incomprensién en la lectura y dificultad al momento de la misma; igualmente se logra
identificar una mejora en la codificacion de palabras y en la ortografia el momento de
expresar o plasmar una idea. Por lo cual se puede decir que sus procesos de aprendizaje
en general se ve beneficiado gracias a este tipo de caracterisbgiivas en los

videojuegos.

Otros factores positivos es la mejora viso motora en relacion a las respuestas a
realizar en videojuegos de accion, en consecuencia también se identificO que jugar
promedio 30 minutos al dia aumenta la materia gris en el hipocampo derecho, corteza

pre frontal derecha vy el cerebelo, areas encargadas de estimular la memoria, la
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planeacion, la estrategia y motricidad fina en las maabsomo lo refiere Cumba
(2004) Es asi que se logra aprobar la hipétesis nula en la investigacion la cual afirma
gue el uso de videojuegos con contenido violento no genera una correlacion significativa
con las conductas agresivas. Por lo contrario se podria inferir que el uso de videojuegos
en general permitira que el proceso de respuesta se presente de una rdgnera m

beneficiosa para el usuario de los videojue§os60176

Asimismo, Triskier, F.(2006 afirma queel cerebro de un ser humano se desarrolla
por completo hacia los iseafios de edad, no obstanéégunas éreas cerebrales, como la
corteza priontal se desarrolla completamente hacia los veinte afios de edad,
significando un mayor control conductual de las &reas limbicas y mayor respuesta
amigdalina. El control conductual recae en areas limbicas y predomina frente a las
respuestas de aregsefrontales, lo cual indica qua mayor respuesta limbica se
traduciria en conductas impulsadas por las emociones, por tastdesgosas y menos

racionales.

Es asi que se logra aprobar la hipétesis nula la cual afirma que el uso de videojuegos
con conteido violento no genera una correlacion significativa con las conductas
agresivas. Por lo contrario se podria inferir quaselde videojuegos en general y la
correcta supervision o seguimiento de los padres de familia permitira que el proceso de
respueds frente a los diferentes ejercicios de la vida se vea altamente influenciado de

manera positiva al momento de otorgar una respuesta o realizar una accion.
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Conclusiones

Teniendo en cuenta los datos arrojados por el BAS Ill y la encuesta realizada se
puede inferir que el uso de videojuegos con contenido violento y demas categorias
dandole un correcto uso puede llegar a incentivar aspectos cognitivos y motrices del
adolesente, esto se evidencia en la encuesta realizada nombrando los aspectos mas
relevantes arrojaron que un 70,83% de la poblacion tiene una consola de videojuegos en
casa, ademas de que un 84,17% de los adolescentes no tienen un horario establecido
para jugr videojuegos y el 86,67% de los padres no tienen conocimiento sobre el
contenido de los videojuegos que usan sus hijos, ademas con un 87% no cuentan con un

seguimiento o supervision por parte de los padres o tutor.

Estas cifras nos indican que o de videojuegos depende de otros factores en
especial de la organizacion social mas cercana al infante que es su familia, donde se
evidencia un desconocimiento sobre la clase de videojuegos que usan sus hijos y de
coémo su contenido puede repercutirsenvida de acuerdo a su frecuencia de asta
idea se ve justificada por autores como Ferrer y Ruiz (2005) quienes mencionan que el
uso adecuado de los videojuegos puede llegar a ser un buen complemento en la
formacion de los jévenes, como reforzadorlal@utoestima, las relaciones sociales e

incluso ser una manera de jugar socialmente, a la vez que personalmente saludable

Para estdBecerra (2006)refiere que algo muy comun actualmente en esta sociedad
consumista y globalizada, es que los padeesg/se preocupan por darles atencion a sus

hijos, sino que se limitan a satisfacer sus necesidades econémicas; por ende estos nifios
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crecen solos, educandose con la informacion que le brindan los medios, laonde

violencia es algo natural.

En ese nismo sentid Taylor, Wendkos y Duskin (2001) coinciden en que el estilo de
crianza con padres que dan pocas oOrdenes, permiten que sus hijos regulen sus propias
actividades hasta donde sea posible, son flojos para disciplinar, lo justifican todo, casi no
corrigen, les falta consistencia, dejan pasar por alto los pocos castigos que dan, exigen
menos de lo necesario, no delegan responsabilidades, el control no es frecuente y en
ocasiones estd ausente, aun cuando muestran mucho afecto imponen pocas o nulas
resticciones a la conducta de los hijos, por lo que sus hijos tienden a ser inmaduros,
agresivos, rebeldes, socialmente ineptos, autocomplacientes, menos perseverantes y se
les dificulta controlar sus impulsos o posponer la gratificacién, aunque algunaanpodri

ser dinamicos, extrovertidos y creativos.

Cabe resaltar entonces que la familia y el entorno escolar constituyen los dos
primeros referentes agentes de socializacion y por tanto el marco idéneo para realizar el
aprendizaje de diversas actitudedresellas la conducta agresiva. Podemos afirmar que
los centros escolares como todas las organizaciones humanas son sistemas abiertos que
como tales tienen la capacidad de estructurar y conformar su propio clima de
convivencia. La interaccion entre amigafecta el desarrollo de la conducta social,
proporcionandole al adolescente muchas oportunidades de aprender normas sociales y
las claves para diferenciar entre comportamientos adecuados e inadecuados en el ambito

social.
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Asimismo, & pudo identificar que las respuestas conductuales que presentaron los
sujetos durante el uso de videojuego con contenido violento, mostraron una inclinacion
hacia respuestas de golpear objetos o decir palabras soeces en mayor proporcion (60%),
detectdndos de esta forma una clara tendencia de manifestacion de conductas agresivas,
sin embargo, y en concordancia con Przybyl@008 las respuestas agresivestarian
mas ligadas a la mecanica del videojuego o el manejo de los controles que al contenido

violento per se.

Por otro lado, los resultados obtenidos mediante la aplicacion de la bateria de
socializacion BAS Il arrojaron un perfil comparativo ém que no se detectan
diferencias marcadapara ninguna de las escalaso obstanteen la escala de
autocontrol de las relaciones sociales, en donde se enmarca corahidasiales
dentro de un polo negativo, $gentificé una diferenciasignificativa, encontrandose

mayor capacidad de autocontrol para los sujetos no jugadores versus los jugadores.

De lo anterior se puede concluir que, aunque se evidencia una diferencia relativa
frente a la escala de autocontrol de las relaciones sociales entre el grupo control (no
jugadores) y el grupo experimental (jugadores), no es menos cierto que amiwss grup
puntian por debajo de la media, lo que conduce a pensar que la agresividad puede estar
o no relacionada con el uso de videojuegos violentos, por lo que resulta importante
abordar el fendmeno contemplando otras variables como pueden ser factores de
persmalidad, contexto social, familiar y educativo y pautas de crianza por mencionar

algunos.



CORRELACION DE VIDEOJUEGOS VIOLENTOS Y CONDUCTASGRE S| V A 9&

Finalmente se puede concluir que no existe correlacion entre jugar videojuegos y la
aparicion de conducta agresiva teniendo en cuenta que los datos arrojaeloSRBS
estan en un rango d6.00 0.19 el cual es muy bajo, lo que indica que no existe una
correlacion significativa entre estas dos variables, por consiguiente se debe analizar
otros factores que indicen e intervienen en la aparicion de conductasvagyrey
elaborar un instrumento que permita evaluar puntualmente la conducta agresiva en

relacion con el uso de videojuegos violentos.
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Discusién

El propdsito del estudio investigativo consistiodascribir si existe una correlacion
de los videojuegos con contenido violento y la aparicion de conducta agresivas en
adolescentes de 13 a 15 afios de edad, vinculados a la institucion INEM Luis Lépez de
Mesa de la ciudad de Villavicenci@sto se llevd aabo desde una metodologia

cuantitativa de tipo descriptivo correlacios@ndo un disefio pre experimental.

El analisis de los resultados permiggidenciar la correlaciédel BAS Il y los
items del cuestionario sociodemografico, del cual seeirddrir que frente a lascala
de consideracion con los demas los usuarios de videojuegos presentan una puntuacion
media de (7.2) en contraste a los no jugadores que presentan una puntuacion de (6.2),
esto indica que para ambos grupos se identifican bajsibilidad social, poca
preocupacion por los demas en especial por aquellos que tienen problemas o son
rechazados.En efecto Becerra (2006) afirma que en la actualidad los nifios y
adolescentes invierten la mayor parte de su tiempo en los medios deiozamidmn
donde la violencia es algo natural, asi mismo Velasquez (2803jura que Si
permanecemos en un constante contacto con las formas mediatizadas de la violencia se
terminara por naturalizarlas, es decir que se produce como se evidencia estasta
una baja sensibilizacion en el espectador ante la violeacia pual termina tolerandola

surgiendo un efecto anestésico en aquellas que la consumen con cierta frecuencia.

Continuando con la escala de autocontrol en las relaciones soomlggyhdores
activos presentan una puntuacion media (5.1) versus a una puntuacion de (6.3) de los

jugadores no activos, lo cual determina para ambos casos poco autocontrol en
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comportamientos sociales, como es el respeto, convivencia y acatamiento deda nor
Estos comportamientos pueden argumentarse como lo menciona Olivia (2007) quien
afirma que los adolescentes tienen una conducta emocional y por ende agresiva debido a
la inhibicién de los procesos de autorregulacion y autocontrol que se dan en la cortez
prefrontal, esto dado en el contexto social educativo como ente de socializacion de
dichas conductas en donde Del Bar(k913) dice que los nifios y adolescentes estan en

un periodo de socializacion en el cual priman las manifestaciones de agresividad
vinculadas a la convivencia escolar, ya que el entorno escolar es un agente de
socializacion para realizar el aprendizaje de diversas actitudes y comportamientos en las

relaciones sociales.

Otro punto importante da escala de retraimiento sociah eta se puede observar
que ambos grupos presentan una puntuacién de (5.3) lo que imdalto nivel de
integracion y capacidad de socializaciéendo congruente con la baj@nsideracion
con los demas teniendo en cuenta le media estipulada para esta peaBenitez
(2013) la interaccion entre amigos afecta el desarrollo de la conducta social,
proporcionandole al adolescente muchas oportunidades de aprender normas sociales y
las claves para diferenciar entre comportamientos adecuados e inadecuddosteto e

social.

En ese orden de ideds escala de ansiedad social/timidez puede evidenciar que no
existe manifestaciones de ansiedad como miedo y nerviosismo en las relaciones sociales,
teniendo en cuenta que ambos grupos puntlan por encima deidaJongadores ( 4.6) y
no jugadores (4.8), apoyando de esta manera las puntuaciones en la escala de

retraimiento social.
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Respecto a la escala de liderazgo se evidanm@apuntuacion bajgugadores 5.6 y
no jugadores 5.9jrente a losniveles de iniciativa y espiritu de servicio, guardando
estrecha relaciéon con la poca consideracion con los demas evidenciadas en la escala
namero 1Frente a est®oselli (2003) refiere que laaduracion del cerebro sociasta
compuesto por las siguntes estructuras: corteza orbitofrontal, region anterior de la
cortezasingular corteza fusiforme y la corteza insular, ellos canalizan los procesos
cognitivos y afectivos, dando capacidad de realip&os sociales mas racionales,
eficientes y adaptatbs. Finalmente en la escala de sinceridad se presentan
puntuaciones para jugadores activos de (7.8) y no activos (6.2) lo que indica altos

niveles de sinceridad al momento de responder la Bateria de Socializacion BAS IlI.

De manera general los resudcs permiten observar que no existe una estrecha
relacion entre jugar videojuegos con contenido violento y las conductas agresivas en
adolescentes, sin embargo si se logra evidenciar que aquellos adolescentes que estan
expuestos a este tipo de conteniddsnde su participacion es activa, simulando la
experiencia del videojuego mediante controles sin un limite de tiempo establecido por su
tutor o un acompafiamiento de los mismos puede llegar a generar una desensibilizacion
frente a la violencia aceptanda tonducta agresiva como forma de solucionar sus

diferencias.

Lo anterior expuesto se sustenta con investigaciones de Bartholow, Sestir & Davis
(2005), Pérez, Guadalupe & Ortega (2012), Quirogd@adhzeri (2009) entre otros,
quienes concluyen que existe una pérdida de la sensibilidad y una habitualidad frente a
las imagenes o videojuegos con escenas violeltasual lleva a naturalizarlas y por

ende los adolescentes lo ven como forma de solucsmsadiferencias.
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Esto se relaciona con los aspectos biologicos del adolescente ya que como lo
menciona Olivia (2007) y Moratalla (2018yienes afirman quel cerebro adolescente
aun se encuentra en desarrobomo lo es la corteza prefrontal la cual permite una
mayor desinhibicion de la agresion, esto de la mano con los bajos niveles
dopaminergicos los cuales se encargan de la autorregulacion y autocontrol de la
conducta. En ese orden de ide&dber (2013)afirma que la corteza prefrontal no se
encuentra bien mielinizada lo cual genera un control menor de impulsos por ende se
produce un cierto desequilibrio entre los circuitos cerebrales cognitivo y motivacional,
gue pueden generar ciertas vulnerabilidadpsstificar el aumento de la impulsividad o
conductas agresivateniendo ercuenta el desarrollo del adolescente frente a su ciclo
vital y la frecuente exposicidbm escenas violentas se puede inferir cierta relacion
vinculando otros factoresAsimismo Yugerlun Todd, (2002) afirma que los
adolescentes proceska informacion relativa a las emociones de manera diferente a los
adultos, por ellos los adolescentes responden de manera emocional e instintiva ya que
se ve utilizada la amigdala como medio ptoe de la informacién y agente de

respuestas para las diferentes situacipnesentadapor el entorno

No obstanteBolivar y Oviedo (2004)dentifican que la percepcién de violencia se
puede neutralizar a través de los diferentes escenarios omoa la familia la cual es
un sistema que sostiene y legitima sus practicas comportamentales desde muy temprana
edad. Adicionalmenteproponen que el mejor camino para la construccion de la no
violenciaes a través de la vivencia cotidiana a través dediferentes escenarios
(hogar, la escuela y la sociedad) cifrada en la equidad, democracia participativa,

tolerancia y respeto por la difereaci
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Asimismo Sanchez et, al. (201Bgfiereque desde un punto de vista educatles
videojuegos pueden ser aprovechados en beneficio del proceso de ensefianza
aprendizaje, esta idea se ve jiistida por autores como FerrerRuiz (2005) quienes
mencionan que el uso adecuado de los videojuegos puede llegar a ser un buen
complemento en la formacion de los/gdes, como reforzador de la autoestima, las
relaciones sociales e incluso ser una manera de jugar socialmente,ea tpes
personalmente saludabkara lo anteriormente Gomez del Castillo (2007) afirma que el
uso de los videojuegos generan una mayooestima al proporcionar un sentido de
control y cumplimiento de objetivos de acuerdo a los videojuegos en los se presentan

recompensas personalizadas.

Cabe agregamnna investigacion deéranceschini cols. (2013) en donde se evidencia
qgue el uso constémn de videojuegos genera aspectos positivos en jovenes con dislexia,
en la cual mejora notoriamente sus procesos cognitivos, también se identificé que
jugar un promedio de 30 minutos al dia aumenta la materia gris en el hipocampo
derecho, corteza preointal derecha y el cerebelo, areas encargadas de estimular la
memoria, la planeacion, la estrategia y motricidad fina en las mnas@si como el uso
de los videojuegos se presenta como una oportunidad positiva a favor de los procesos de
ensefianza y apndizaje de los adolescentsigndo beneficioso este tipo de estudios que
le permita generar conciencia a los padres en la formacion que brindan a sus hijos a
favor del control de contenidos y la participacion activa en la creacion de un hogar
estable y asertivo; para ellos este éstypermitié revelar que en ciertos hogares existe
esa ausencia de autoridad que controle los contenidos que observan sus hijos en el

tiempo libre.
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Precisando de una vek analisis de los resultadpermitid rechazar la hipotesis
de trabajo y por endeonfirmar lahipétesisnula de la investigacion estabtidasen el
desarrollo del estudio,gp consiguiente se comprueba galaiso de videojuegos con
contenido violento no genera una correlacion signifieaton las conductas agresivas,
dado las bajasymtuaciones presentadas por el programa estadistico SPSS version 20.0
de Windows; en la cual no superal rango de 0.000,19 la cualpermite identificar
una nivel de correlacion muy bajo, por ello se logra evidenciar que no existe una
relacion directa entre jugar videojuegos con contenidos violentos con la adquisicion de

conductas agresivas.

Por las razones anteriormente mencicase sugiererealizar investigaciones
que aporten al desarroltte estrategias frente al uso de los videojuegos con contenido
violento y su estrecha relacion con la conducta agresigm, estocontrolandolas
variables que intervinieron en este estudichavariables pueden sefta creacion de un
cuestionario o encuesta donde los items abarquen otros aspectos relacionados con la
conducta agresiva y reduzca aquellos sobre la consola de videojuegos, ya que teniendo
en cuenta estos aspectos la corretacion la prueba seleccionada permitira vislumbrar
otro tipo de resultados donde se evidencia otros aspectos que intervienen en la
agresividad, y de cémo el uso de videojuegos purdtier en el desarrollo 6ptimo de

losprocess relacionadoa la receptiviad de nuevos aprendizajes.
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Recomendaciones

Considerando los resultados encontrados en el estudio que se realizé en la institucién
educativa INEM Luis Lopez de Mesa, resulta oportuno realizar en los talleres de padres
de la institucién una actividad en donde se explique el impacto que generadel uso
videojuegos con contenido violento en los adolescentes, asi mismo evaluar el
conocimiento de los padres sobre el contenido de los videojuegos que juegan sus hijos y
de cdmo estos pueden influir en su conducta a corto y largo plazo, de la imporancia d

un acompafiamiento y monitoreo en este tipo de actividades.

En ese mismo sentido resulta oportuno establecer un horario de juego, un
seguimiento o monitoreo sobre el contenido y uso de los videojuegos, ademas de esto
realizar una supervision sobesImismos; igualmente establecer pautas de crianza, una
normatividad sobre el uso del tiempo libre y demas actividades que los adolescentes
realicen con presicia o ausencia de sus padtedp esto con el fin de obtener eco en la
institucion y realizar uam cadena informativa para replicar el aprendizaje sobre el buen

uso de los videojuegos y asi llegar a los hogares y sociedad.

Finalmente se recomienda tomar esta investigacion como base para abordar la
problematica desde otros factores y con una raimakgral, ya que en los resultados se
encontraron hallazgos contraproducentes al definir si la agresividad se da por el uso
indiscriminado de videojuegos con contenido violento o por la ausencia de normas y
pautas de crianza que regulen dichas condyetagie la familia y las pautas de crianza
adecuadas facilitan el desarrollo de habilidades sociales y de conductas prosociales en la

infancia, por lo cual es importante brindar sensibilizacion y orientacion.
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Mestre et al. (1999) destacan que el tifmnormas que una familia establece, los
recursos y procedimientos que utilizan para hacer cumplir dichas normas, junto con el
grado de afectividad, comunicacién y apoyo entre padres e hijos, son fundamentales
para el crecimiento personal, la interiorizacide valores, las habilidades sociales y la

toma de decisiones para resolver conflictos.
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Anexo 2.Formato consentimiento informado

Universidad Cooperativa de Colombia
Facultad de Psicologia
Sede Villavicencio
Consentimientolnformado para Participantes de Investigacion

La presente investigacion es conducida por estudiantes de Psicologia Jessica Paola
Lépez Ospina, Maira Juliette Ruiz Pérez y Luis Carlos Ortiz Barbosa, estudiantes de
decimo semestre de Psicologia. Elobjeive | a mi sma es HfADescri bi
tienen los videojuegos violentos en la conducta agresiva de adolescented Sl@fi@s

del colegio I NEM Luis Lopez de Mesa de | a

La investigacion consiste en identificar si existe welacion entre el jugar videojuegos
violentos y presentar una conducta agresiva en la poblacion adolescente. Para tal fin se
aplicara un instrumento llamad8 AS B atfier 2 a de gue ariida | i z ac
agresividad. Este estudio no implica ningun riesgo fisicpsicologico para los
participantes, no requiere de tiempo extra ni reuniones por fuera del plantel; los costos

seran asumidos por parte de los estudiantes investigadores.

La participacion en este estudio es estrictamente voluntaria. La informaciése que

recoja sera confidencial y an6nima, no se usara para propositos diferentes a la
investigacién. Si tiene alguna duda sobre este proyecto, puede hacer preguntas en
cualquier momento, igualmente puede retirarse cuando lo desee, sin que esto lo

perjudiquede ninguna forma.

Yo , identificado con C.C

Acudiente del estudiante

manifiesto haber leido y escuchado satisfactoriamente las explicaciones sobre la
i nvest injuencia denlos ivideojuegos con contenido violento en la conducta
agresiva de adolescentes de 13 a 15 afios del colegio INEM Luis Lopez de Mesa de la
cudad de Vi |dstaywée aceerdo én@articipayen este estudio. Autorizando

el uso de la informacion para los propésitos de la investigacion.
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Anexo 3.Formato de asentimiento Informado

YO , del grada

de la institucion educativa INEM Luis Lopez de Mesa, autorizo a los estudiantes de
Psicologia de la Universidad Cooperativa Colombia Sede VillavicencgicdeBaola

Lépez, Maira Juliette Ruiz Pérez y Luis Carlos Ortiz Barbosa para que me sea aplicada
la Bateria de Socializacion BAS 3 que mide rasgos de agresividad y estoy de acuerdo en

participar en este estudio.

YO , del grada

de la institucién educativa INEM Luis Lopez de Mesa, autorizo a los estudiantes de
Psicologia de la Universidad Cooperativa ColombéaeSVillavicencio Jessica Paola
Lépez, Maira Juliette Ruiz Pérez y Luis Carlos Ortiz Barbosa para que me sea aplicada
la Bateria de Socializacion BAS 3 que mide rasgos de agresividad y estoy de anuerdo
participar en este estudio.

YO , del grada

de la institucién educativa INEM Luis Lopez de Mesa, autorizo a los estudiantes de
Psicologia de la Universidad Querativa Colombia Sede Villavicencio Jessica Paola
Lépez, Maira Juliette Ruiz Pérez y Luis Carlos Ortiz Barbosa para que me sea aplicada
la Bateria de Socializacion BAS 3 que mide rasgos de agresividad y estoy de acuerdo en

participar en estestudio.

YO , del grado

de la institucion educativa INEM Luis LOopez de Mesa, autorizo a los estudiantes de
Psicologia dda Universidad Cooperativa Colombia Sede Villavicencio Jessica Paola
Lépez, Maira Juliette Ruiz Pérez y Luis Carlos Ortiz Barbosa para que me sea aplicada
la Bateria de Socializacion BAS 3 que mide rasgos de agresividad y estoy de acuerdo en

participar @ este estudio.
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Anexo 4. Encuesta

Nombre: Edad: Sexo:F M

Grado: Nivel socioeconomico:
Cuestionario sobre videojuegos
El siguiente cuestionario tiene como propdsito conocer todo lo referente al uso de los

videojuegos; cabe resaftar que todo lo que agqui responda sera confidencial. No hay respuestas

correctas o incorrectas, por favor responda honestamente cada uno de los siguientes
enunciados:

1. Usted juega videojuegos

ASi D B. No D

2. Tiene una consola de videojuegos en casa

As ] Bne [

3.En su casa hay un horario establecido para jugar videojuegos

as ] Bvo [

4. Frecuentemente usted piensa en como darie solucion a los videojuegos que juega

asi ] svo [ ]

5. Sus padres conocen el contenido de los videojuegos que juego

asi [ svo [

6. Quien supervisa g| horario de juego:
A. Madre B. Padre C. Hermanos D
D. Todos E. Ninguno F.Otro: Quién

7. La frecuencia con la que hace uso del videojuego es :

A. Fines de Semana D B. Todos los diasD C. Una o dos veces entre semana D

8. En orden de preferencia siendo 1 el que menos le gustay 7 el que mas le gusta, califique los
siguientes videojuegos.

A. Deporte D B. Guerra D C. Estrategia D
D. Accion D E. Aventura D F. Lucha D
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