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Resumen

El presente estudio plantea la posibilidad de que el uso de videojuegos de
naturaleza violenta esté asociado a una mayor percepcion de violencia en el
entorno. El objetivo principal es determinar la influencia que tiene el jugar
videojuegos de naturaleza violenta con la percepcion de la violencia del
entorno. Con este fin, se construye un instrumento que evalUa la frecuencia
con la que se juega una serie de videojuegos mas comunes, y el nivel de
violencia que tienen los mismos, ademas de una pequefia escala que busca
determinar la percepcion de la violencia. Dicho instrumento fue aplicado a
una muestra de 549 adultos jovenes, quienes fueron abordados a través de
diversos escenarios. Los resultados de este estudio demostraron que
mientras mas se jueguen videojuegos, mayor sera la predileccion de juegos
de naturaleza violenta. Ademas, se encuentra que el nivel educativo es un
predictor de la predileccion de menos juegos violentos, por lo que se
recomienda abordar otras variables psicoldgicas en futuros estudios.
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Abstract

The present study states the possibility that the use of videogames that are of a violent nature
is associated to a greater perception of violence in one’s environment. An instrument was
constructed that evaluates the frequency of use of a series of the most common videogames,
the level of violence that they have, and a small scale that aims to determine the perception of
violence. Said instrument was used to gather a sample of 549 young adults, who were
contacted through different settings. The results of this study state that whilst a person plays
more videogames, the greater his perception of violence will be, and the greater he or she will
invest time in playing videogames of a violent nature. Also, it is found that the level of
education predicts the frequency of playing less violent videogames, which recommends
exploring psychological variables in future studies.
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Introduccion

La violencia es un tema que esta afectando a América Latina de una manera
incontrolable, y México no esta exento a esta problematica social, politica y humana. La
migracion de la poblacion hacia las grandes ciudades ha resultado en un estilo de vida
cotidiano que incluye a la violencia como uno de sus factores de riesgo principales. El
modelo de ciudad que se encuentra vigente en estos tiempos ha contribuido a que
aparezcan nuevas formas de violencia que no habian sido vistas antes, como los sicarios
y las masacres colectivas (Vera-Jiménez, Avila-Guerrero & Dorantes-Argandar, 2014).
Existen ya varios estudios en paises latinoamericanos que buscan abordar esta
problematica desde diversos puntos de vista, como lo son las dindmicas de pareja
(Pazos-Gomez, Oliva-Delgado, & Hernando Gomez, 2014), la television y la violencia
(Martin-Ramirez, 2007), o la violencia politica (Vera-Marquez, Palacio-Safiudo, Maya-
Jariego, & Holgado-Ramos, 2015). Es por esta razon que los estudios que buscan
entender el fendmeno de la violencia son de aporte pues permiten entender como es
que se desencadena y qué hay que hacer para disminuirla.

Observando los errores metodoldgicos de Dorantes-Argandar y Molina-Vega (2016), se
pretendio abordar una metodologia mas comprensiva que evaluara con mayor precision
el uso de videojuegos, debido a que estos autores solo utilizaron un item para
determinar la frecuencia de uso de videojuegos, y no se hizo distincion entre
videojuegos violentos y no violentos. Esto llevo a la decision de construir un estudio
similar pero que aborde estas deficiencias, pues existe evidencia de que si existe una
relacion entre el uso de videojuegos y la exposicion a contenido violento. Sobresalen
dos estudios meta-analiticos sobre el contenido violento de los videojuegos y su
relacion con diversos componentes cognitivos, afectivos y comportamentales. El
primero de ellos es de Ferguson (2007), donde evalUa el impacto de los videojuegos en
la agresion y en la cognicion visoespacial. Este autor encuentra que en general si hay
una relacion entre los videojuegos de “contenido mas activo” y la generacion de
habilidades relacionadas con el entendimiento de los espacios, y que no hay una
relacion claramente probada entre este tipo de videojuegos y la generacion de
comportamientos agresivos, o variables relacionadas a éstos. El segundo meta-analisis,
llevado a cabo por Sherry (2001), que al parecer es considerado como un argumento
importante en este tema, encuentra que si hay una relacion entre la agresiony el uso de
videojuegos (en general), pero que dicha relacion es de naturaleza espuria, y que incluso
esinferior a la que se encuentra entre la agresion y la television. Este mismo autor
manifiesta que la distincion entre juegos violentos y no-violentos no es clara, dado que
incluso los videojuegos de contenido deportivo pueden llegar a ser considerados como
tales. El autor del presente estudio pretende abonar un ladrillo mas al esclarecimiento
de dicha problematica. Un estudio realizado en China (Wei, 2007), encontro que jugar
videojuegos de contenido violento estaba fuertemente vinculado con una mayor
tolerancia para la violencia, una actitud empatica hacia los otros, y un nivel mas alto de
agresion, pero el mismo autor reporta que cuando realizaba analisis de regresion
controlando por otras variables, los niveles de significancia se perdian. Definitivamente,
uno puede pensar que el jugar videojuegos de contenido violento estara relacionado
con el comportamiento agresivo, pero es cuestionable pensar que el primero lleva
irremediablemente al sequndo. Un estudio llevado a cabo en adolescentes alemanes
(Moller & Krahé, 2009), encontrdé que si hay una relacion entre el uso de videojuegos de
naturaleza violenta y la composicion de normas agresivas y, un vinculo indirecto, a
través de dichas normas, con un efecto de atribucion social hostil. Dada la naturaleza
longitudinal de dicho estudio, también encuentra que hay una relacion duradera de
dicho efecto a lo largo del tiempo. Otro estudio (Annie Jin, 2011) encuentra que los
videojuegos “pro-sociales” tienen la capacidad de generar niveles mayores de empatia,
mientras que los videojuegos violentos tienden a generar altruismo superficial.
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El ambiente social de los videojuegos permite a los participantes aprender e
intercambiar cddigos, normas y valores socio-culturales, ademas de generar una
perspectiva de participacion y ubicacion espacio-temporal que se supone debe de
constreiirse al ambiente del videojuego (Huerta-Rojas, 2005). El tener pares que
constantemente incurren en comportamientos violentos y tener una perspectiva
cognitiva que tienda a legitimizar las respuestas agresivas hacia la violencia, tiene un
efecto de incremento de la probabilidad de externalizar conductas violentas como
método de resolucion de problemas, y un fuerte apego hacia los padres tiende a reducir
ese mismo riesgo (Salzinger, Feldman, Rosario, & Ng-Mak, 2010). El sentido comun
llevaria a pensar que estos aprendizajes no se restringen al ambiente donde se generan,
pues por ser un entorno social tienen un impacto profundo en las estructuras cognitivas
y la personalidad de los individuos. Hay autores que consideran a los videojuegos
escenarios donde los participantes aprenden y asumen la violencia como un recurso
valido de resolucion de conflictos cotidianos y de movimientos de desigualdad social de
diversa naturaleza, incluyendo aquellos de interaccion social (Huerta-Rojas, 2005). El
tema de la violencia en los videojuegos y su influencia en la generacion de violencia es
un tema que aun esta siendo debatido y no hay evidencia concreta que explique el
fendmeno claramente (Ferguson, San Miguel, Garza, & Jerabeck, 2011). Scolari (2010)
sostiene que el objeto de estudio no deberia de ser el elemento en si, sino el proceso a
través del cual se genera la interaccion entre el individuo y la tecnologia en cuestion, lo
que él llama “hipermediaciones”. Se considera que el efecto que tienen los videojuegos
en aquellos quienes los juegan es un importante objetivo de la ciencia dado al gran
numero de nifios, adolescentes y adultos que comparten esta aficion (Prot, Anderson,
Gentile, Brown, & Swing, 2014).

Huesmann y Kirwil (2007) hacen un excelente recuento de las posturas tedricas que
sostienen que la observacion del comportamiento violento tiende a incrementar la
probabilidad de desencadenar comportamiento violento por parte del observador, tales
como el priming semantico, la construccion y evocacion de esquemas de
comportamiento, los modelos de procesamiento de la informacion, los modelos de
evocacion, el aprendizaje vicario, etc. Sin embargo, es posible que la participacion del
individuo en el videojuego haga que el esquema cognitivo sea diferente al que se evoca
al ver la television. La importancia de estudiar la relacion entre la exposicion a la
violencia en los medios de comunicacion y el comportamiento agresivo ha crecido en
funcion de la evolucion de los formatos de dichos medios (como los videojuegos), lo
cual ha llevado a cuestionar si las ideas generadas sobre el aprendizaje del
comportamiento violento observado en la television, tiene el mismo efecto con estas
nuevas tecnologias (Kronenberger et al., 2005). Anderson, Gentile, & Dill (2012)
encuentran que jugar videojuegos de naturaleza violenta es un factor de riesgo causal
de una serie de efectos detrimentales a corto y mediano plazo, entre los cuales se
encuentra una probabilidad mayor de realizar comportamientos fisicamente agresivos.
Anderson & Dill (2000) encuentran que jugar videojuegos violentos es un predictor
mucho mas poderoso de comportamiento delictivo que solo jugar videojuegos en
general.

La evaluacion del peligro involucra a la emocion asi como a diversos componentes
cognitivos (como por ejemplo el miedo y la percepcion del peligro), y fungen como una
guia para elaborar estrategias de afrontamiento (DeBoard-Lucas & Grych, 2011). Las
personas estan constantemente monitoreando el ambiente social en busca de claves
que les indiquen aceptacion o rechazo, por lo menos a un nivel relativamente no
consciente (Vorauer & Sakamoto, 2008). Estos hallazgos sugieren que las reacciones
evaluativas inmediatas de las personas hacia los estimulos de su entorno son
importantes determinantes de su comportamiento (Ferguson, 2007). La exposicion
previa a la violencia, especialmente aquella que ocurre en casa y/o la escuela puede
tener mayores efectos que la violencia en la comunidad en general, dado que se espera
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que el o la adolescente pase la mayor parte del tiempo en estos contextos y son mucho
mas dificiles de evitar (Mrug & Windle, 2010). Los lazos familiares son importantes al
estar constantemente expuesto a contextos violentos, pero hay evidencia de que los
lazos significativos con los pares pueden ser mas importantes (Salzinger, Feldman,
Rosario, & Ng-Mak, 2010). El consenso gira alrededor de la adaptacion de la persona a
su ambiente, asi como a los eventos que le son demandantes, amenazantes, o incluso
peligrosos para el individuo (Lazarus & Folkman, 1984).

El grado en que las acciones de una persona pueden dar forma a las actitudes del
perceptor esta determinado por el proceso cognitivo de la informacion individualizada
preexistente que se tenga del sujeto observado (McConnel, Rydell, Strain, & Mackie,
2008). Las expectativas de la habilidad propia de afrontar efectivamente una situacion
que es evaluada como peligrosa influyen no sélo en la respuesta comportamental, sino
también en los niveles de ansiedad y depresion experimentados (DeBoard-Lucas &
Grych, 2011). Ademas, también se percibe que uno de los factores importantes en la
exposicion a contextos violentos es la ansiedad que esto genera, y es importante
entender las diferencias entre sexos y los grupos de edad, especialmente si son jovenes
(Gaylord-Harden, Cunningham, & Zelencik, 2011). Los nifios evalUan el grado de
amenaza que una interaccion dada significa para ellos o para sus familias: por qué es
que ocurre y como es que deben de responder (DeBoard-Lucas & Grych, 2011). Cuando
la gente se enfrenta a decisiones riesgosas categorizan sus opciones de decision como
ganancias o pérdidas potenciales de un punto de referencia saliente, tal como el status
quo (Guthrie & Rachlinski, 2001). Es por esta razon que se considera importante
entender la relacion que tiene el uso de videojuegos y la percepcion de la violencia en el
entorno de aquellos que los juegan. Este estudio pretende, dentro de sus propias
limitaciones, colocar una piedra argumentativa en este sentido. El uso cotidiano de los
videojuegos no debe hacer que la percepcion de la violencia en el entorno de los nifios
sea diferente, por lo menos no diferente a aquella de sus pares que no hacen uso
cotidiano de los videojuegos.

Por otra parte, el crecimiento desmedido de la poblacion de los centros urbanos es uno
de los temas sociales mas representativos de los problemas que nos hemos enfrentado
como especie durante el Ultimo siglo (Villalvazo Pefia, Corona Medina, & Garcia Morag,
2002). Se espera que los contextos urbanos en México sean significativamente mas
aversivos hacia los individuos, de tal manera que los ciudadanos utilizan una gran
porcion de sus recursos colectivos para asegurar su supervivencia, lo cual a su vez
requiere de un constante gasto de recursos cognitivos para determinar si un contexto es
seguro o no. Existen estudios que demuestran que la ciudad de Cuernavaca tiene una
problematica de agresividad vial (Dorantes-Argandar, Cerda-Macedo, Tortosa-Gil, &
Ferrero Berlanga, 2015y 20153), que puede estar relacionado con un elevado nivel de
estrés en dicho contexto (Dorantes-Argandar, Tortosa-Gil, & Ferrero-Berlanga, 2016).
Parece que el “progreso” ha tenido efectos negativos en la salud de los individuos,
generando situaciones que tienen el potencial de impactar en las reacciones de estrés,
tales como el sonido, la contaminacion, el traficoy la inseguridad (Evans, Johansson, &
Rydstedt, 1998).

El concepto de contexto urbano ha tenido que enfrentar dificultades para ser un
concepto claro debido a los temas afadidos al consenso de las particularidades que le
son inherentes a cada situacion dada, a cada ciudad “urbana” de cada pais del mundo
(Villalvazo Pefa, Corona Medina, & Garcia Mora, 2002). Algunas caracteristicas de los
contextos urbanos han sido descritos en varios estudios (Villalvazo Pefia, Corona
Medina, & Garcia Mora, 2002; Allison et al., 1999; Ahmed Memon, Pearson, & Imura,
2005; Lima Aranzaes, Judrez Garcia, & Arias Galicia, 2012; Flores Morales, Reyes Pérez,
& Reidl Martinez, 2012; Medina Mora et al, 2005; Bithas & Christofakis, 2006), en los
que se incluyen: muchedumbres y grandes aglomeraciones de personas, el tamafio y
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densidad de la poblacion, la infraestructura involucrada en los medios de
transportacion, las actividades que se realizan por los habitantes de dicha localidad, la
exposicion que se tiene a hechos potencialmente violentos, la contaminacion
ambiental, la vulnerabilidad al estrés y a bajos niveles de calidad de vida, un alto indice
de criminalidad y zonas con altos indices de vulnerabilidad social.

La necesidad de estudiar los factores predisponentes a la violencia y la agresion en los
individuos de los contextos urbanos es innegable. Selye (1978) sostiene que las
aglomeraciones de personas y las condiciones de vida urbanas son capaces de poner en
riesgo el bienestar de los individuos y disparar reacciones de estrés que indiquen la
necesidad de garantizar la supervivencia de los individuos. Estudiar cdmo el uso
prolongado de los videojuegos, y el nivel de violencia en ellos, tienen la capacidad de
modificar la percepcidn de la violencia en los adolescentes de un centro urbano
permitira comprender si uno de los factores particulares de este tipo de contextos
impacta en el entendimiento que se tiene del entorno.

Uno de los problemas metodoldgicos (ademas de éticos) al estudiar la exposicion a
contenido violento en los videojuegos es la exposicion misma: en un estudio
experimental, el experimentador tiene el control del tiempo al que se expone el sujeto;
sin embargo, en la vida cotidiana es mucho mas dificil controlar dicho efecto
(Kronenberger et al, 2005). Este estudio pretende abordar el tema desde una
perspectiva ex post facto. Dado que es en extremo complejo dosificar horas de
exposicion a un numero determinado de adultos jovenes en un espacio determinado
bajo condiciones controladas, el autor de este estudio parte de la idea de evaluar a
aquellos participantes que ya de por si invierten una porcion de su tiempo involucrados
en esta actividad.

El objetivo general del presente trabajo es estudiar la relacion entre la percepcion de la
violencia en el contexto de los participantes y la frecuencia de uso de videojuegos de
naturaleza violenta por parte de los participantes. Los objetivos especificos son
determinar la percepcion de la violencia en el hogar, la colonia y la ciudad por parte de
los participantes; y determinar si el uso prolongado y el nivel de violencia de los
videojuegos influye en la percepcion de la violencia. De acuerdo a estos objetivos las
hipdtesis planteadas son las siguientes: Hi: El uso de videojuegos violentos influye en la
percepcion de la violencia. Ho: El uso de videojuegos violentos no influye en la
percepcion de la violencia. Ha: La percepcion de la violencia influye en el uso de
videojuegos violentos.

Método
Disefio

El disefio de esta investigacion es de naturaleza cuantitativa, no-experimental, de corte
transversal, ex post facto. Se hizo un levantamiento de datos en el area conurbada de la
ciudad de Cuernavaca a través del equipo de investigacion construido con este fin en
mente, a lo largo de 3 meses. La base de datos generada con los cuestionarios aplicados
fue procesada a través de la paqueteria estadistica SPSS en su version 19, en un
ordenador de escritorio que opera a través del sistema operativo Windows en su version
7. A traves de esta herramienta se calculd el Alfa de Cronbach y analisis factorial para
evaluar la consistencia interna de las agrupaciones de items, t de Student para realizar
comparaciones de medias, r de Pearson para establecer correlaciones, y regresiones
lineales para determinar influencias. Adicionalmente se realizo un tratamiento de los
datos tipo Logit (Johnson, 1999), para potenciar las regresiones. El disefio experimental
de este estudio se baso en la estrategia de Dorantes-Argandar, Ferrero-Berlanga y
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Tortosa-Gil (2016) para crear un instrumento que se adaptara a la realidad local que
pretende evaluar.

Participantes

La muestra de este estudio fue compuesta por 549 adultos jovenes (410 hombres, 141
mujeres), con una media de edad de 20.66 afios (DE = 3.24). El nivel educativo de los
participantes fue de preparatoria terminada (74.6%), y la ocupacion mas frecuente fue
de estudiante (87%). Los participantes fueron elegidos por un método no-probabilistico
sistematizado, a través de un grupo de investigacion compuesto por 17 practicantes de
la Licenciatura en Psicologia, dos tesistas de la Licenciatura en Psicologia, y dos tesistas
de la Maestria en Psicologia, todos de la Universidad Autonoma el Estado de Morelos,
en el area conurbada de la ciudad de Cuernavaca, Morelos (México), la cual comprende
los municipios de Cuernavaca, Temixco, Jiutepec, y Emiliano Zapata.

Procedimiento

Dichos estudiantes consultaron con amigos, comparieros de trabajo, familiares, y
conocidos, buscando completar una cuota de instrumentos a llenar. El periodo de
levantamiento de datos se realizd de marzo a abril de 2015. Los criterios de inclusion de
la muestra fueron tener el habito de jugar videojuegos y haber residido dentro de los
limites de la mancha urbana de la ciudad de Cuernavaca, Morelos, durante al menos los
Ultimos 5 afios. Todas aquellas personas que no cumplian con los criterios de inclusion
no eran invitadas a participar.

Instrumentos

El instrumento utilizado fue disefiado a través de una técnica cualitativa, descrita a
continuacion. Se compuso una muestra de 110 adultos jévenes con una media de edad
de 20.66 afios (DE = 2.976), de los cuales 80% fueron hombres y 22% fueron mujeres. El
nivel educativo de los participantes fue preparatoria terminada (75.5%) y la ocupacion
mas predominante fue estudiante (82.7%). A esta muestra se le pidio que contestara a
la siguiente pregunta: ;Cual es el videojuego que mas juegas? A través de este esfuerzo
se eligieron los 14 videojuegos con mayores frecuencias, y se construyo una escala que
determina por un lado la evaluacion de violencia de los videojuegos elegidos tipo Likert
de1as(siendo1nuncay 5siempre., y por el otro la frecuencia de juego de los mismos a
través de la misma estrategia.

Resultados

Esta escala fue aplicada a una subsecuente muestra de 549 individuos de los cuales
74.7% fueron hombres y 25.3% mujeres, con una media de edad de 20.7 afios (Des. est.
=3.24). Su ocupacion fue prevalentamente estudiante (86.4%), y manifestaban invertir
entre una hora (22.5%), dos horas (27.4%), y 3 horas (19.3%) al dia para jugar
videojuegos (Media = 2.89, D.E. = 2.22).

La escala que evalua la frecuencia de juego obtuvo un alfa de Cronbach de .720. La
segunda escalg, la cual evalUa la violencia del titulo (siendo 1 nada violentoy 5
extremadamente violento), obtuvo un alfa de Cronbach de .83. La frecuencia con la que
los titulos seleccionados en el instrumento de este estudio son presentados en la tabla
1.
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Tabla 1. Estadisticos descriptivos para frecuencia de uso de los titulos seleccionados.

Juego Media D.E.
Assasin’s Creed 2,06 1,173
Call of Duty 2,42 1,316
FIFA 2,68 1,553
Gears of War 2,68 1,364
Grand Theft Auto 2,57 1,383
Halo 2,71 1,404
League of Legends 1,83 1,198
Legend of Zelda 2,24 1,360
Mario Bros. 2,87 1,367
Mario Kart 2,79 1,424
Resident Evil 2,76 1,366
Mortal Kombat 2,30 1,289
Pokémon 2,00 1,333
Guitar Hero 2,45 1,409

En la Tabla 2 se puede observar que el juego menos frecuente fue League of Legends,
mientras que el mas frecuente fue Mario Bros. En la siguiente tabla se presentan el nivel
de violencia que tiene cada juego, segun evaluaron los participantes.

Tabla 2. Estadisticos descriptivos para nivel de violencia de los titulos seleccionados.

Juego Media D.E.
Assasin’s Creed 2,76 ,987
Call of Duty 3,15 1,073
FIFA 1,29 Wy ZAA
Gears of War 3,31 1,099
Grand Theft Auto 3,58 1,314
Halo 2,95 1,106
League of Legends 1,92 1973
Legend of Zelda 1,69 ,866
Mario Bros. 1,33 714
Mario Kart 1,35 ,781
Resident Evil 3,37 1,144
Mortal Kombat 3,69 1,200
Pokémon 1,44 ,840
Guitar Hero 1,18 ,509
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La Tabla 3 muestra que el video juego evaluado como mas violento es Mortal Kombat,
mientras que el menos violento es Guitar Hero.

Adicionalmente se presentaron 4 items que pretendian evaluar el nivel de violencia en el
contexto del individuo, y estd compuesto de 4 preguntas (ademas de la informacion
demografica), de las cuales 3 eran de tipo Likert de 1 a 5 donde 1 equivalia a Nada
Violenta y 5 equivalia a Extremadamente Violenta. Las preguntas son las siguientes:
¢Qué tan violenta es tu casa? ;Qué tan violenta es tu colonia? ;Qué tan violenta es tu
ciudad? El conjunto de las tres preguntas anteriores obtuvo un alfa de Cronbach de .62.
Este Ultimo alfa se encuentra en la frontera entre aceptable y de buen nivel, acorde con
la escala que proponen Vera-Jiménez, Avila-Guerrero, y Dorantes-Argandar (2014).

Se realiz6 un analisis factorial con rotacion Varimax a la escala que evaluaba la violencia
de los titulos. Dicho analisis obtuvo una medida de adecuacion muestral KMO de .93,
una prueba de esfericidad de Bartlett de 2618.54, gl=90 p<.001, una prueba de bondad
de ajuste X2de 195.5, gl=52, p<.001), y arrojo tres factores diferentes que explicaban en
su conjunto un 57.24 % de la varianza. La siguiente tabla muestra las agrupaciones de
los items en los factores.

Tabla 3. Andlisis factorial con rotacién Varimax de la escala de nivel de violencia.

Juego Factora Factor 2 Factor3

Assasin’s Creed .561

Call of Duty .700

Gears of War .768

Grand Theft Auto .768

Halo .640

Resident Evil 757

Mortal Kombat 773

FIFA 427

Mario Bros. .859

Mario Kart .839

Pokémon .673

Guitar Hero .556

League of Legends .800
Legend of Zelda .675
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La tabla 3 muestra como se componen los 3 factores de la escala de nivel de violencia.
Los factores se nombraron con el nivel de violencia (Muy violentos, Violentos, y Poco
Violentos). Esta estructura fue sometida a un analisis factorial confirmatorio, el cual se
presenta en la figura 1.
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Figura 1. Andlisis Factorial Confirmatorio de la escala de Violencia en los Videojuegos.
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El analisis factorial confirmatorio muestra que la estructura tiene un adecuado nivel de
ajuste (X2 = 337.14, gl = 74, p <.01, CFl=.9, TLI= .86, RMSEA=.08), por lo que se considera
que los datos obtenidos a través de ella pueden obedecer esa estructura factorial.
Utilizando esta informacion se construyo un indice que pudiera determinar qué tan
frecuente un participante jugaba los videojuegos mas violentos. Dicho indice tuvo una
media de 2.49, una desviacion estandar de .82, y una mediana de 2.57. Asi, todos los
participantes que tuvieran un indicador por encima de 2.5 eran considerados dentro del
grupo de los participantes que prefieren juegos violentos (50.1%), y los demas de
aquellos que no prefieren videojuegos violentos (49.9%). Finalmente, se compusieron
indices sencillos de las 3 escalas, lo que permitiria realizar analisis estadisticos de
naturaleza inferencial. A continuacion se presenta la matriz de correlaciones de Pearson
de dichos indices.

Tabla 4. Matriz de correlaciones de Pearson para los indicadores construidos.

VOLUMEN g - NUMERO 2 (JUNIO 2017)
VOLUME g —ISSUE 2 (JUNE 2017)

Frecuencia  Nivel de Percepcion Edad Nivel
de Juego Violencia de la Educativo
Violencia
Nivel de Violencia 162%*
Percepcion de la 241%%
violencia
Edad -.164%*
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Nivel Educativo -.136% % -.126%* .5O1¥*
Preferencia por Juegos .8o1** 111% -111%% - 132%%
Violentos

La tabla 4 muestra que el nivel de violencia y la frecuencia de juego estan relacionados
de manera espuria pero muy significativa. Ademas, el Nivel de Violencia estd asociado a
la Percepcidn de Violencia muy significativamente, aunque dicha correlacion es baja en
su intensidad. Observando el analisis factorial de |a evaluacion de la violencia de los
videojuegos, se buscd construir un indicador que permitiera determinar qué tan
frecuentemente se juegan videojuegos violentos y no violentos. Esto significo sumar las
frecuencias de juego de los videojuegos que se consideran como violentos, y aquellas de
los que se consideran como no violentos, y con estos datos se construyeron dos indices.
Posteriormente, se categorizd a los participantes en grupos alto y bajo para cada uno de
estos indices, con el fin de observar si existen diferencias en percepcion de la violencia.
No se encuentran diferencias significativas en ninguno de los dos indicadores.

Observando estos resultados, se decidio dividir la muestra en grupos de percepcion de
la violencia y estudiar todas las variables en cuestion, pero solo resulta que es mas alto
el nivel de la violencia en el grupo de alta percepcion de la violencia (t = .546 gl =543 p <
.001). Posteriormente se busco estudiar las influencias a través de dichas variables para
establecer un modelo de influencias de la muestra completa. Se encuentra que el nivel
de violencia predice la Percepcion de la Violencia (R2= .06 F=31.65p <.001 B =.294), la
frecuencia de juego (R?2=.03 F = 14.05 p < .001 B = .189), y la preferencia por videojuegos
violentos (R2= .01 F = 6.38 p <.01 B = .165). Esto llevo a comparar el nivel educativo de
los grupos de preferencia por juegos violentos, lo que arrojé una diferencia significativa
(t=2.63 gl =535 p < .001) confirmando que el grupo que no prefiere video juegos
violentos, posee mayor nivel educativo. Dicho argumento se consolida con el analisis de
regresion, permitiendo establecer que el un mayor nivel educativo predice un menor
nivel de violencia (R2=.02 F = 8.15 p < .001 B = -.127), y una menor preferencia por
videojuegos violentos (R2 = .01 F = 6.89 p <.001 B = -.104). Finalmente, se determind
que la frecuencia de juego determina la preferencia por los videojuegos violentos (R2 =
.641 F = 968.730 p < .001 B =1.038), siendo este Ultimo el Unico hallazgo
verdaderamente significativo, estadisticamente hablando, de este estudio. Esto va de la
mano con que el nivel educativo predice a la frecuencia de juego (R2= .02 F=10.22p <
.001 B =-.155). Dicho de otra manera, mientras mayor nivel educativo se tiene, se juega
menos y consecuentemente, se juegan menos video juegos violentos.

Al dividir la muestra por grupos de preferencia de videojuegos violentos, se observa que
solo la frecuencia de uso es mayor en el grupo de participantes que prefieren juegos
violentos (t = 21.25 gl = 541 p<.001). No se encuentran diferencias significativas en los
otros indicadores. Finalmente, se encuentra que en el grupo de participantes que
prefieren los videojuegos violentos, el indice de frecuencia de juego esta relacionado
estadisticamente con a la Percepcion de la Violencia (r = .112 p < .05) y lo predice (R2 =
.01 F =3.43 p <.05B=.155), aunque nuevamente los resultados son espurios.

Profundizando el andlisis de la percepcion de la violencia, se encuentra que la percibir
un hogar violento predice percibir una colonia violenta (R2=.096 F = 58.125 p<.001B =
.456) y una ciudad violenta (R2 = .04 F = 23.513 p < .001 B = .301), y, consecuentemente,
percibir una colonia violenta predice percibir una ciudad violenta (R2=.269 F = 201.904
p <.001B=.523).
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Discusion

Los hallazgos de esta investigacion son alentadores. Hay hallazgos en varias
direcciones, se aportan algunas conclusiones importantes, y también nacen nuevas
interrogantes. El primer hallazgo es que se obtiene una escala para evaluar la violencia
de los videojuegos la cual puede, con mas trabajo y muestras mas grandes, llegar a ser
valida para evaluar adecuadamente en la ciudad de Cuernavaca. El segundo de ellos es
que si existen niveles significativos de relacion entre las variables presentadas por este
estudio, sobre todo la preferencia por los videojuegos violentos, |a frecuencia de juego,
y el nivel educativo. Esto sugiere que hay relacion de variables individuales y de
naturaleza estructural que puedan estar influyendo en esta relacion, Sin embargo, esa
es una indagatoria que permanece para una futura investigacion. Dados los coeficientes
significativos encontrados en las relaciones observadas, se acepta la hipotesis de
trabajo: El uso de videojuegos violentos influye en la percepcion de la violencia. Sin
embargo, dada la naturaleza espuria de la fuerza de las relaciones, se sugiere observar
los datos encontrados en este trabajo con reservas.

Fue importante encontrar que un mayor nivel educativo predice preferir menos
videojuegos violentos, pues no se tenia contemplado en las hipotesis, pero tampoco es
sorprendente que los antecedentes educativos del individuo tengan influencia en sus
procesos de evaluacion. La experiencia con la violencia puede consolidar identidades
relevantes a las situaciones de conflicto y proteger el bienestar psicolégico de aquellos
quienes pueden verse adversamente afectados por la violencia, ademas de que las
consecuencias de esta consolidacion de la identidad es de mayor fuerza entre las
personas que se encuentran en situacion vulnerable (Muldoon, Schmid, & Downes,
2009). La violencia en el hogar es probablemente la que influya mas negativamente en
el ola adolescente, dado que el hogar se percibe como un ambiente proveedor de
seguridad, ademas de la proximidad emocional y fisica de los perpetradores de la
violencia doméstica como los padres o los hermanos (Mrug & Windle, 2010). Algunos de
los predictores de la violencia entre adolescentes suelen ser comportamiento erratico
y/o antisocial durante la infancia, un rendimiento académico deficiente, vinculos débiles
e incapacidad de generar nuevos vinculos con pares, y ambientes que fomenten el
consumo de sustancias (Ellickson & McGuigan, 2000). Un alto nivel de violencia dentro
del hogar provee un nivel de ajuste que determina el impacto de la violencia en la
comunidad en los adolescentes (Mrug & Windle, 2010). Los hogares disfuncionales
elevan la probabilidad de exposicion a situaciones disfuncionales en otros contextos
(Salzinger, Feldman, Rosario, & Ng-Mak, 2010).

No se puede decir que los resultados encontrados en Dorantes-Argandar y Molina-Vega
(2016) estan equivocados por completo. Tal y como indica Sherry (2001), si hay una
relacion entre la agresion y el uso de videojuegos (en general), pero dicha relacion es de
naturaleza espuria, y los estadisticos encontrados en este estudio también son espurios.
Su nivel de significancia hace pensar que desde un punto de vista cognitivo si tengan
influencia, pero muy ligeramente. Hay variables pendientes por atender al tratar con
violencia entre los jovenes, tales como problemas de ajuste social, y la experiencia
previa con la violencia (Mrug & Windle, 2010). Es preciso indagar cuéles son las variables
psicoldgicas que estan influyendo en la percepcion de la violencia y el consumo de
videojuegos violentos, porque también se encuentra que evaluar mayor violencia
predice jugar mas videojuegos y mas videojuegos violentos. Moller & Krahé (2009)
encontrd que si hay una relacion entre el uso de videojuegos de naturaleza violenta y la
composicion de normas agresivas y, un vinculo indirecto, a través de dichas normas. Sin
embargo, Sherry (2001) encuentra que incluso tomando en cuenta los videojuegos que
son considerados como “los mas violentos” por los criticos del medio, no parecen tener
afectacion en los niveles de agresion, invariablemente de la cantidad de tiempo
invertido en dicha actividad.
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Fue importante haber encontrado que los jugadores que mas videojuegos juegan,
prefieren mas a los videojuegos de naturaleza violenta, y que mientras mayor nivel
educativo se tiene, se juega menos y consecuentemente, se juegan menos video juegos
violentos. Para mejorar la habilidad de prevenir la violencia juvenil, es preciso obtener
un mejor entendimiento de cdmo es que ocurre, los factores que la promueven, y los
factores que la inhiben (Ellickson & McGuigan, 2000). La violencia se ha visto
incrementada en todos los paises latinoamericanos, pero se ha expresado diferente en
los contextos de naturaleza urbana (Vera-Jiménez, Avila-Guerrero & Dorantes-
Argandar, 2014). Es por esta razén que comprender los procesos a través de los cuales
se genera la violencia y cédmo los individuos interactUan con este componente de la vida
y el entorno se vuelve un tema prioritario para la comunidad cientifica. Si es que los
videojuegos si estan promoviendo un comportamiento mas agresivo y violento en los
jovenes, es preciso también entender los mecanismos que hacen un efecto paliativo,
como es la educacion.

Una reflexion que emana del estudio y de los resultados obtenidos, es que es
importante para su interpretacion es que no es lo mismo estudiar la percepcion de la
violencia del entorno, que observar a un individuo en un entorno violento. El
investigador no puede asumir que, aunque el participante percibe que su entorno es
muy violento, éste lo sea. El que la percepcion de la violencia y el nivel de violencia
estén relacionados en este estudio pudieran indicar un tema de naturaleza cognitiva, y
no de la realidad en la que esta inmerso el participante. Habra que indagar mas en
procesos de evaluacion cognitiva de los individuos, tal y como lo describen Lazarus y
Folkman (1984). Es posible que sdlo sean individuos que perciben mas que sus pares, o
que sus procesos evaluativos sean mas criticos, y no que el entorno sea violento desde
un punto de vista objetivo. Esto cobra sentido en la luz de que evaluar mayor violencia
en los videojuegos predice percibir mas violencia en el entorno, y coincide un poco con
Ferguson (2007), donde se establece el impacto de los videojuegos en la agresidony en la
cognicion visoespacial.

Este estudio busco remediar las deficiencias metodoldgicas de Dorantes-Argandary
Molina-Vega (1016), pero también tuvo las suyas. La primera de ellas es la edad de la
muestra. Se tiene que observar este tema por la generalizabilidad de los resultados,
aunque se entiende que encontrar adultos mucho mas mayores que tengan el habito de
jugar videojuegos no es facil. El segundo de ellos es el tamafio y proporciones de la
muestra, pues tiene una alta concentracion de estudiantes, y los participantes son
predominantemente hombres, lo cual puede estar haciendo un sesgo en los resultados
obtenidos. Esto debido a que hay evidencia de que el rol de género influye tanto en el
uso de videojuegos (Sauquillo-Mateo, Ros-Ros, & Bellver-Moreno, 2008; Cabra, 2013)
asi como en la percepcion de la violencia (Gomez del Castillo-Segurado, 2005; Diaz-
Gutierrez, Cano-Gonzalez, & Valle-Florez, 2008; Gaylord-Harden, Cunningham, &
Zelencik, 2011). En tercer lugar se sugiere realizar futuros estudios con la misma escala
para determinar un mayor nivel de validez y confiabilidad. Como cuarta limitante se
encuentra que los estudios de autoreporte suelen tener un sesgo en si mismos, por lo
que habria que referenciar los datos aqui encontrados con medidas de naturaleza mas
directa. Finalmente, se encuentra como una limitante el no diferenciar el uso de
videojuegos de naturaleza “on-line” de aquellos que no lo son. Se recomienda, para
futuros estudios, buscar obtener una muestra mas homogénea, e incorporar otras
variables de naturaleza cognitiva, de personalidad, o de activacion fisioldgica (Pérez-
Sanchez y Torres, 2012) que ayuden a entender cémo es la dinamica psicoldgica en el
habito de jugar videojuegos.

Se concluye que la relacion entre el uso de videojuegos violentos y la percepcion de la
violencia estan relacionados, aunque el sustento de esta aseveracion esta sujeta a una
serie de precariedades metodoldgicas y estadisticas que se sugiere realizar mas
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estudios de esta naturaleza para evidenciar con mayor claridad si esta relacion es
verdadera. Todavia hay mucho trabajo por hacer en esta direccion, y México es tierra
fértil pues no hay muchos estudios de esta naturaleza, como los hay en otros paises.
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