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Resumen

La presente investigacion tuvo como objetivo general analizar la relacion
de la agresividad y la impulsividad en usuarios de videojuegos online y no
usuarios de videojuegos. La muestra estuvo conformada por 100 personas de
las cuales 50 eran usuarios de videojuegos online y 50 no jugaban a ningun

juego.

Con el fin de identificar los niveles de agresividad presente en los
sujetos, se utilizé el Cuestionario de Agresividad (AQ) de Buss y Perry (1992).
Dicho cuestionario esta conformado por 29 items que se dividen en las

subescalas Agresividad verbal, Agresividad fisica, Ira y Hostilidad.

Para identificar los niveles de impulsividad presentados por los
participantes, se aplicé la Escala de Impulsividad 11 (BIS 11) de Barratt (1998)
que se compone de 30 items organizados en las subescalas Impulsividad

Cognitiva-Atencional, Impulsividad Motora e Impulsividad No Planeada.

Al obtener los resultados, se descubri6 que no existen diferencias
significativas de agresividad e impulsividad entre usuarios de videojuegos
online y no usuarios. De esta manera, se confirmd la hipotesis inicialmente

planteada en este trabajo de investigacion.

Palabras clave: agresividad, impulsividad, videojuegos.



Abstract

The current research main objective was to analyze the relation of
aggressiveness and impulsiveness in users of online videogames and nonusers
of videogames. The sample consisted of 100 people of which 50 were users of

online videogames and 50 who don’t play any videogames.

In order to identify the levels of aggressiveness manifested in the
subjects, the Aggression Questionnaire (AQ) by Buss and Perry (1992), was
used. This questionnaire is made up of 29 items that are divided into the

subscales verbal aggression, physical aggression, anger and hostility.

To identify the levels of impulsiveness presented by the participants,
Barratt's (1998) Scale of Impulsiveness 11 (BIS 11) was applied, which is
composed by 30 items organized into the subscales Cognitive-Attentional

Impulsiveness, Motor Impulsiveness and Nonplannig Impulsiveness.

After obtaining the results, it was discovered that there are no significant
differences in aggressiveness and impulsiveness between users of online

videogames and non-users. In this way, the initial hypothesis was confirmed.

Keywords: aggressiveness, impulsiveness, videogames.
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Introduccién

Desde tiempos pasados, la relacién entre el hombre, la tecnologia y lo
que ésta conlleva ha sido un tema controversial. El hombre es capaz de
transformar su medio ambiente, pero, a su vez, transformaria los sujetos, la

sociedad y la cultura.

En la ultima década, el interés de los investigadores se vuelve cada vez
mas hacia el estudio de los videojuegos y sus efectos. Conforme avanza la
tecnologia mundial, los videojuegos van desarrollando mas caracteristicas
complejas para ofrecerle al jugador. Un claro ejemplo, segun Buendia (2014),
es el aspecto social que los videojuegos MMO (juegos masivos multijugador)
presentan, dejando de lado la idea de jugador unico contra la maquina. De
esta manera, se ha abandonado la vision de los videojuegos como un simple
entretenimiento ya que, en algunos casos, repercuten en la vida real del

usuario (Etxeberria, 2011).

En el presente trabajo se indagaran determinadas variables que podrian
presentarse en usuarios de videojuegos en linea, como ser la impulsividad y la
agresividad. Ademas, se tendra en cuenta los niveles presentados en personas

no usuarias.

Por un lado, se define la variable impulsividad, segun Barrat (1983),
como una principal dimension de personalidad que se encuentra relacionada
con la busqueda de sensaciones y la hipomania. Esta constituida por tres
factores: la impulsividad motora, la impulsividad cognitiva y la impulsividad no
planificadora. Socialmente, esta variable se considera de gran importancia ya
que guarda relacion con diversos comportamientos que tienen cierto nivel de
impacto social como la conducta criminal, el abuso de sustancias, la agresion,

etc.

Por otro lado, la variable agresividad es definida por Berkowitz (1996)
como cualquier conducta que intente herir fisica o psicolégicamente a alguien.
Implica, también, la intencion por parte del sujeto agresor de provocarle algun
tipo de mal a otra persona. Es importante tener en cuenta que, de acuerdo a

diferentes autores, hay diferentes variables que influirian en la conducta
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agresiva, entre ellas se destacan las variables sociales (personalidad del
sujeto, actitudes, género, creencias, valores), y variables situacionales
(frustracion, consumo de drogas) que, si bien no determinan el accionar del

sujeto, si pueden provocar agresividad.

Como conjuncion de ambas variables, Barrat (1994) desarrolla el
concepto de agresividad impulsiva. Esta se distingue, principalmente, por una
predisposicion genética, bajos niveles de serotonina y la falta de premeditacion

de los actos o situaciones, entre otros factores.

En lineas generales, la conducta agresiva e impulsiva se encuentra
presente en todas las especies, ya que se relaciona con la supervivencia y la
reproduccion. En el caso de los seres humanos es mediante la educacion y la
socializacion que se intenta inhibir algunas de estas conductas para que sean
aceptadas socialmente. Aun asi, dichas conductas dependerian del concepto
que cada sujeto tenga de ellas, la forma en las cuales impactarian en su vida

cotidiana, y, también, en la sociedad (Letona, 2012; Etxeberria, 2011).



Estado del arte

Agresividad

Letona (2012) realiza una investigacion relacionando la ciberadiccion a
los videojuegos en 45 jovenes que conforman la poblacion total que asiste a los
videojuegos de la Plaza Las Américas de la zona 3 de Mazatenango y la
agresividad, utilizando como instrumento un test que evalua la agresividad
(INAS-87). Para ello, define a la agresividad en su sentido mas estricto como
una conducta con el objetivo de causar una lesion fisica a otro sujeto, y que
puede manifestarse tanto con acciones implicitas (ensefiar las unas, grufir)
como explicitas (golpear, arafiar). Ademas, destaca que presenta elementos de
ataque, amenaza, retirada, sumisién y, también, conductas de autoproteccion.
Toma el término violencia como un tipo de agresividad que va mas alla de lo
natural, y se caracteriza por la intensidad y el impetu. Por otra parte, destaca
varios tipos de agresividad, entre ellos: agresion hostil (hostilidad), agresion
instrumental, agresién directa, agresiéon desplazada, auto-agresion, agresion

abierta, agresion disimulada, y agresion inhibida.

Tomando su otra variable en juego, define ciberadiccion como la
adiccion al juego, en este caso videojuegos, y se caracteriza por una conducta
desmedida en relacién a esta actividad. Sostiene que dicha variable se
sostiene en dos importantes pilares, el videojuego y el jugar. Letona (2012)
marca una serie de consecuencias posibles como respuesta a dicha adiccion,
contrarias a las que socialmente se creen (aislamiento, introversion, depresion,
entre otras), por ejemplo, un rasgo de personalidad de los jugadores de

videojuegos es la extroversion.

Siguiendo con su teoria, plantea que los videojuegos no causan adiccion
por si mismo, sin embargo, si pueden tener ciertos factores que predispongan
al sujeto al desarrollarla. Por ejemplo, el caso de los videojuegos on-line que
tiene como caracteristica el suceder en tiempo real, lo que causa en el jugador
la necesidad de jugar mas tiempo porque de lo contrario, perdera. Ademas, al

ser on-line, imposibilita el “poner pausa”, para realizar otras actividades.
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Relacionando la violencia con los videojuegos, Letona (2012) postula
que la violencia depende del concepto que cada sujeto tenga de ella.
Asimismo, dice que, en ocasiones, se culpa a los medios de generadores de

violencia para ocultar cuestiones politicas, sociales o econdmicas.

Con respecto a los resultados que la investigadora obtuvo en su labor
investigativo, se destaca que si bien existen elementos que pueden influir en la
agresividad de los adolescentes, no provienen del uso excesivo de videojuegos
sino de cuestiones familiares, sociales, econdmicas, etc. No obstante, un 47%
de los jugadores de su muestra mostraron indicios de niveles significativos de
agresividad, pero sélo mientras jugaban, y no, precisamente, en contra de otros

sujetos.

Concordando con lo anteriormente expuesto, Tejeiro, Pellegrina y
Vallecillo (2009), en su revision literaria, hacen hincapié en los posibles efectos
psicosociales negativos y positivos de los videojuegos. Remarcan como efectos
negativos la adiccion, agresividad, aislamiento social, rendimiento escolar,
desplazamiento de otras actividades de ocio, conductas delictivas o
antisociales, el juego patologico, el consumo de sustancias, y los trastornos
médicos. Por el contrario, resaltan como efectos positivos al entrenamiento y
mejora de habilidades, las utilidades terapéuticas y el uso como medio

didactico.

En cuanto a la adiccién a los videojuegos sostienen que, asi como pasa
con otras cuestiones, no puede culparse a la accion o el objeto por si mismos,
asi como tampoco decir que es adictiva o que es un peligro. Indican que la
atencion deberia fijarse en qué es lo que lleva a los sujetos a desarrollar dicha
adiccion. Ademas, a semejanza de la investigacién de Letona (2012) destacan
que los videojuegos, y también otras actividades, pueden llegar a tener ciertos
factores que predispongan la adiccidén, por ejemplo que sea absorbente o

entretenido.

Siguiendo con Tejeiro, Pellegrina y Vallecillo (2009), con respecto a la
agresion, sostienen que las investigaciones existentes son escasas como para

poder establecer una relacidon significativa entre la agresividad y los
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videojuegos ya que la investigacion de estas variables suele enfocarse en

estudios a corto plazo.

Luque y Almada (2006), realizaron una investigacién que se centra en
determinar si existen relacion entre el uso de videojuegos on-line violentos, con
la presencia de conductas agresivas en la resolucion de conflictos. Para ello,
utilizaron como muestra, poblacion entre 12 y 28 anos, especificamente
jugadores del videojuego on-line Counter Strike (CS) en el cual un equipo debe
dominar el equipo contrario utilizando de armas, acompafadas de una
estrategia y distribucién de roles dentro del equipo. Trabajaron mediante
observacion participante en salas de juego de Cdrdoba, cuestionarios vy

entrevistas para recolectar informacion y datos.

Teniendo en cuenta los datos estadisticos obtenidos en su investigacion,
se resalta que el 92,4% de los jugadores de la muestra no se consideran a si
mismos superiores a los demas; el 70% afirma no ser impulsivo; un 73% cree
que el juego es una forma de juntarse con amigos y 70%, para conocer gente
nueva; el 68% indica que no le agrada la violencia, pero se destaca, que el
grupo de adolescentes entre 15 y 18 afos, registraron signos de agresividad
tales como gritos hacia sus comparieros, golpes en la mesa de juego, entre
otros, pero, en coincidencia a lo expuesto por Letona (2012), la conducta no

perduro después de haber dejado de jugar.

En contraposicién a lo expuesto hasta el momento, Etxeberria (2011),
haciendo una revision de las investigaciones sobre videojuegos violentos y
agresividad de Craig Anderson (2008), revela que existe un factor relacion
entre las conductas, creencias, pensamientos y sentimientos agresivos con la
exposicidén a videojuegos violentos. Sostiene que el jugador no solo mueve los
dedos en el teclado, o utiliza los mandos, sino que cuando juega un videojuego,
éste lo afecta tanto emocional como psicolégicamente. Cada jugador debe
tomar ciertas decisiones en un juego o actuar de determinada manera, y no
seria extrafno, segun el autor, que estas acciones repercutan en la vida real del

sujeto.
12



Impulsividad

Marco y Choliz (2012), hablan de adicciones tecnoldgicas, entre las
cuales se encuentra la adiccion a internet y videojuegos. Indican que dichas
adicciones tienen ciertas consecuencias en la vida diaria de los sujetos que son
usuarios de estas plataformas tales como desinterés por otras actividades de
ocio o la interferencia en aspectos de la vida. También se ajustan a lo
propuesto por Letona (2012), y Tejeiro, Pellegrina y Vallecillo (2009) al suponer
que los videojuegos no causan adiccion por si mismos, pero si que poseen

ciertas caracteristicas que predisponen esto.

Centrandose en el tema de la impulsividad, toman los estudios de
Whiteside y Lynam (2001) quienes evaluaron a través de un analisis las
diversas caracteristicas relacionadas con la impulsividad del NEO PI-R, un
instrumento que posee sus antecedentes en el modelo de Cinco Factores de
Personalidad (Costa y McCrae, 1992). Los resultados arrojaron cuatro factores:
urgencia, perseverancia, premeditacién y busqueda de sensaciones, con los

cuales se formuld un cuestionario (UPPS Impulsive Behavior Scale).

En su propia investigacion, Marco y Choliz (2012) tomaron los
cuestionarios UPPS (Escala de comportamiento impulsivo) y TDV (Test de
dependencia de videojuegos) a una muestra de 562 adolescentes de centros
educativos de Valencia. De los resultados que obtuvieron se subraya que el
84,2% de los adolescentes de la muestra no hacen un uso patolégico de los
videojuegos, el 10% presenta abuso, y sélo el 5,7% muestra sintomas de
dependencia. Las correlaciones revelaron una relacién positiva entre la
impulsividad, la dependencia de videojuegos y el uso de ellos; el factor
urgencia juega un papel importante en la dependencia de las adicciones
tecnolégicas; y el factor busqueda de sensaciones podria un jugar un papel

importante exclusivamente en la adiccidn a videojuegos.
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1. Impulsividad

1.1. Hablar de impulsividad

La impulsividad se conoce como el comportamiento o actitud de quien se
deja llevar por sus impulsos y actua de forma irreflexiva o impremeditada. En la
actualidad, la impulsividad se considera de gran importancia tanto individual
como socialmente, ya que guarda relacion con diversos comportamientos que
tienen cierto impacto a nivel social como la conducta criminal, el abuso de
sustancias, el abuso sexual, la agresion, entre otros. Es importante destacar,
ademas, que la impulsividad, segun el Manual diagnéstico y estadistico de
trastornos mentales (American Psychiatric Association, 2000), aparece como
criterio de diagnostico de multiples trastornos como el trastorno limite de la
personalidad, el trastorno antisocial de la personalidad y trastornos de déficit

atencional.

En las ultimas décadas, el estudio y el interés por esta tematica estuvo
en ascenso. Sin embargo, a pesar de la gran cantidad de investigaciones
realizadas, hay una falta de consenso entre los distintos autores sobre la
definicion, las caracteristicas y las dimensiones que la componen. Aun asi, en
el presente se utilizara la definicion correspondiente a las teorias desarrolladas

por Barratt, la cual se desarrollara en los parrafos posteriores.

1.2. Teoriade laimpulsividad de Barratt

Barratt (1983) define impulsividad como una principal dimension de
personalidad, que se encuentra relacionada con la dimensién extraversiéon de
Eysenck que la entiende como una dimensidn bipolar ya que en un extremo se
encuentra la introversion, y en el otro la extraversién comprendida por aquellos
individuos sociales, comunicativos, desinhibidos, activos, etc.; con la busqueda
de sensaciones y la hipomania. Ademas, con respectos a las diferencias
impulsivas individuales, Barratt (1983) sostiene que cada individuo posee un
tempo cognitivo determinado, de esta manera, los sujetos con altos niveles de

impulsividad se muestran menos eficaces en tareas que precisan respuestas
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ritmicas o un tiempo de reaccion determinado ya que se les dificulta mantener
un cierto tempo o frecuencia. Especificamente, segun Barrat y Patton (1983)
existen diferencias individuales entre los tiempos que conllevan los procesos
cognitivos y conductuales que son precisos para delimitar las diferencias en
impulsividad. Ambos autores destacan el concepto de arousal. Se entiende por
arousal (activacion), desde la teoria de Anderson (1990), como un término
hipotético que refiere a los procesos que controlan la alerta, la vigilia y la
activacién. Segun Barrat y Patton (1989), el arousal esta relacionado con la
impulsividad vy, el reloj interno de los sujetos que tienden a la accion funciona
mas rapido que el de los sujetos no impulsivos, entonces, responden mas
rapidamente en ciertas ocasiones. Los sujetos impulsivos se caracterizarian
por sobreestimar la cantidad de tiempo transcurrido, por lo tanto, el tiempo de
ejecucion de una tarea determinada se veria perturbado, porque, por ejemplo,
en el caso de que se le pidiera a un sujeto que realizara una accion luego de un
lapso de tiempo concreto, el sujeto impulsivo sobreestimaria el tiempo y
actuaria antes de lo acordado. Este concepto, posteriormente, seria llamado

por Stanford y Barratt (1996) como “procesamiento de la informacién temporal”.

Por otra parte, Barratt propone que la impulsividad esta constituida por
tres factores: la impulsividad motora, la impulsividad cognitiva y la impulsividad
no-planificadora. La impulsividad motora, consiste en actuar sin meditacion
previa. La impulsividad cognitiva, radica en la toma de decisiones rapida. Y, por
ultimo, la impulsividad no planificadora se identifica por la predisposicién a no
planificar, el sujeto suele mostrar mayor interés en el presente que en la

planificacion el futuro.

Barratt (1985) también estudié la relacién entre sus tres factores
presentados para la impulsividad y los tipos de impulsividad presentados por
Eysenck, concluyendo que los tres elementos de impulsividad de Barratt se
relacionaban con la Impulsividad Estricta, pero no con el Atrevimiento. Al
realizar una comparacion entre su escala, BIS-10, y la de Eysenck y Eysenck

(1977), Is, pudo llegar rescatar que la Impulsividad Cognitiva era similar a
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Vivacidad de la Is, la impulsividad no-planificadora era semejante a la
dimensién de la Is con el mismo nombre, mientras que la dimensiéon Asuncidn
de riesgo de la Is, estaba mas relacionado a la busqueda de riesgo o
sociabilidad que con la impulsividad. En otro estudio, realizado en una muestra
espanola, los investigadores Luengo, Carrillo de la Pefa, y Otero (1991), se
obtuvo que el Atrevimiento y la Impulsividad Estricta poseian una significativa
correlacion con la Impulsividad no-planificadora, aunque, encontraron que la

Impulsividad estricta resultaba una alta correlacién con la Impulsividad Motora.

En otro estudio llevado a cabo por Andrés Pueyo, Pérez y Vigil Colet
(2004), que cuestionaba el modelo de impulsividad presentado por Barratt, se
realizé un analisis factorial de los resultados de una muestra de 1200 individuos
a los que se les administré el BIS-10. Los resultados reflejaron la existencia de
s6lo dos factores: El primer factor correspondia a la impulsividad motora, el

segundo factor encontrado fue la Impulsividad no-planificadora.

Finalmente, Patton, Stanford y Barratt (1995), desarrollaron la actual
version del instrumento de impulsividad, el BIS-11. En este decidieron
reemplazar la Impulsividad Cognitiva por la Impulsividad Atencional, definida
como la dificultad para mantener el foco atencional o la concentraciéon. En los
estudios anteriormente mencionados que analizaban los factores de
impulsividad de Barratt, concluian en la delimitacién y reconocimiento marcado
de dos factores que correspondian a la Impulsividad Motora y a la Impulsividad
no-planificadora; el tercer factor presentaba una cantidad de items que no
correspondia a Impulsividad Cognitiva, por tal motivo se sustituyé por

Impulsividad atencional.
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2. Agresividad

2.1. Hablar de agresividad

Laplanche y Pontalis (2004), establece que es una tendencia o conjunto
de tendencias que se reconstruyen en conductas reales o fantasmaticas,
dirigidas a danar a otro, a destruirlo, a contrariarlo, a humillarlo, entre otras
cosas. La agresion puede adoptar modalidades distintas de acciones motrices
violentas y/o destructivas; no hay conducta que no pueda funcionar como
agresion, sea positiva o negativa. La conducta agresiva se encuentra presente
en todas las especies, por su fuerte relacion con la supervivencia y la
reproducciéon. En el caso de los seres humanos, mediante la educacién y la
socializacion se inhiben estas tendencias para que sean socialmente

aceptadas.

2.2. Definicién y tipos de agresividad

No hay consenso acerca de una definicion universalmente aceptada
sobre la agresividad, sin embargo, se la ha definido como cualquier conducta
que intente herir fisica o psicoldgicamente a alguien (Berkowitz. 1996). Implica
la intencion por parte del sujeto (agresor) de provocarle algun tipo de mal a otra
persona. En casos en los que, por ejemplo, se hiere imprevistamente a otro, sin
tener originalmente la intencion de hacerlo, no se puede considerar
agresividad; lo mismo sucede, cuando es necesario herir a alguien con el
objetivo de generarle un beneficio (es el caso de los médicos y profesionales

de la salud).

De igual manera se ha propuesto la clasificacién de diversos tipos de

agresividad:

e Agresividad y violencia: la diferencia fundamental entre ambos tiene que
ver con la intensidad con la cual se ejecuta la conducta. Para considerar un
acto como violento debe poseer gran intensidad y gravedad, por ejemplo,
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podria implicar homicidio, violacion, robo, violencia doméstica, entre otros.
En cambio, un acto agresivo constaria de acciones de menor gravedad,
como ser pegar, insultar, aranar, etc. Entonces, todo acto violento es

agresivo, pero no todo acto agresivo es violento.

Agresividad fisica y agresividad verbal: La diferencia estd en que la
agresividad fisica implica una activacion de una secuencia motora, por
ejemplo, pegar, golpear, patear; mientras que la agresividad verbal se
manifiesta a través de insultos, amenazas, etc. Segun Berkowitz (1994), la
agresividad fisica se produce cuando hay existencia de un impacto directo
de un instrumento o un cuerpo contra la persona agredida. Ademas, el
mismo autor, propone que la agresividad verbal implica la utilizaciéon del
lenguaje, y puede involucrar el uso de sarcasmo, burlas, sobrenombres,
propagacion de rumores perjudiciales, entre tantos otros. Sin embargo,
cabe destacar que conductas tales como la propagacién de rumores,
chismes y mentiras sobre otro sujeto o grupo de sujetos seria un tipo de
agresividad indirecta, ya que el agresor no ejecuta acciones directas con la
victima. Cabe destacar también, que segun los autores Buss y Perry
(1992), la agresividad fisica y la agresividad verbal dispondrian el

componente instrumental de la agresividad.

Hostilidad e ira: Generalmente, se describe a la hostilidad como una
caracteristica actitudinal. Berkowitz (1993) la describié como una actitud
negativa dirigida hacia otras personas y que puede ir en pareada de
evaluaciones desfavorables. Spielberger (1988) relacioné la hostilidad con
las motivaciones agresivas como ser los sentimientos de venganza. Por su
parte, Smith (1994) postul6 que la hostilidad se caracteriza por desvalorizar
la importancia y las motivaciones de los demas, por el sentimiento de tomar
a las otras personas como molestia o causantes de problemas, y, también
por los sentimientos de provocar daio o algun tipo de mal al resto. Aun asi,
otros autores consideraron que la variable era aun mas amplia e implica

cinismo, desconfianza, percepciones negativas de los demas, etc.
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En cuanto a la ira, seria un sentimiento que se constituye en base a la
hostilidad, también, suele relacionarse con un estado de animo. Diversos
autores hay definido esta variable como multidimensional ya que se deben
tener en cuenta, ademas de las caracteristicas actitudinales, las
experiencias del sujeto que siente ira (las reacciones a nivel organico, los
pensamientos, las creencias, qué sentimientos se consideran ira para el
sujeto, expresiones faciales, cambios de actitud, lenguaje utilizado, entre
otras). Por esta razén, es que puede definirse la ira como un estado
pasajero que puede visualizarse a través de rasgos faciales, posturas
corporales, tonos de voz, etc., e involucra tanto sentimientos como
pensamientos. Buss y Perry (1992) destacaron que mientras la hostilidad
seria el componente cognitivo de la agresividad, la ira instituiria el

componen emocional y afectivo.

Agresividad directa y agresividad indirecta: La agresividad directa es
aquella que se expresa sujeto a sujeto, sin intermediarios, y de forma
explicita, por ejemplo, golpear, pegar y patear. En cambio, la agresividad
indirecta, también llamada agresividad relacional o social, implica la
participacion de un entorno social. El agresor, en este ultimo caso, suele
permanecer encubierto, manipula a otras personas con el objetivo de
perjudicar a la victima, no existe una confrontacién directa, y se relaciona
fuertemente con el status social del agresor y la victima. Por ejemplo, el
agresor puede generar falsos rumores sobre la victima, o criticarla
negativamente cuando no esta presente, manipular a los demas de manera
tal que la victima sufra una parcial o total exclusion de actividades o
relaciones, etc. El bullying es un claro exponente de agresividad indirecta,
que segun Olweus (1991) envuelve factores como la difusion de
responsabilidad y el contagio social. La difusién de responsabilidad se
refiere a cuando un gran grupo de personas esta relacionado directamente
con un hecho, pero ninguna de ellas se siente responsable. En cuanto al
concepto contagio social, se produce cuando tanto emociones como

conductas se propagan a gran velocidad en el entorno social.
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e Agresividad controlada y agresividad emocional o impulsiva: En la
agresividad controlada existe todo un planeamiento previo acerca del acto
a realizar, al contrario del caso de la agresividad emocional, que es
completamente irracional. Lo que principalmente distingue a la agresividad
controlada también llamada agresividad instrumental, es que el agresor
persigue un objetivo, es decir, realiza el acto agresivo con la intencién de
obtener una recompensa, un ejemplo claro es el del ladrén que roba un
banco para obtener el dinero. Antagénicamente sucede con la agresividad
emocional o impulsiva, que no es premeditada, entonces el agresor actua
sin medir las consecuencias de su accionar, se limita a responder a una
provocacidn o una amenaza. Se caracteriza, ademas, por el profundo

sentimiento de ira.

2.3. Modelo tedrico de la agresividad

A lo largo de la historia, se han desarrollado gran cantidad de modelos
tedricos acerca de la agresividad, por ejemplo: la agresidbn como catarsis, la
agresion basada en teorias sobre estructuras cerebrales, hipotesis de
frustracion-agresion, teoria de agresividad del guion, teoria de agresividad por
aprendizaje social, entre tantas otras. Sin embargo, en este apartado se hara

foco sobre un modelo general de agresividad.

Segun Anderson y Bushman (2002), el modelo general de agresividad
se sostiene de la integracion de varias teorias propuestas sobre la agresividad
y su explicacion, es por esta razon que se encuentra ligado a gran cantidad de
variables tanto cognitivas, afectivas como situacionales, etc. La teoria, en
concreto, postula que ante una determinada situacion hay variables personales
(caracteristicas del sujeto, en cuanto a su personalidad, sus actitudes; por
ejemplo, su nivel de autoestima, el género, sus creencias, valores, guiones
mentales establecidos, etc.), y situacionales (indicadores de agresividad tales
como la frustracién y el consumo de drogas) que, si bien no determinan el

accionar del sujeto, si pueden provocar agresividad. Es decir, este acumulado
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de variables de entrada (input) generan en el sujeto un particular estado interno
en relacion a como influyen sobre la afectividad, la cognicidén y el arousal. A su
vez, estos factores y el input, influiran en las decisiones y evaluaciones que
determine el sujeto sobre el hecho que se presenta. La combinacion de las
variables, el input y la decisién del sujeto determinara la conducta que llevara a

cabo el sujeto.

2.4. Otras variables que se relacionan con la agresividad

Diversos autores han estudiado la forma en la que diferentes variables
influyen sobre la agresividad de forma directa. Si distinguen, principalmente, la
temperatura, el ruido, el hacinamiento y el género. A continuacion, se
desarrollaran brevemente estudios y/o teorias propuestos sobre dichas

variables.

1) Temperatura
a) Teoria de la actividad rutinaria (Cohen y Felson, 1979): tiene por objetivo

explicar la razén por la que en verano se producen mas crimenes. Hace
una propuesta sociolégica, basada en los cambios actitudinales y de
rutina que los sujetos suelen realizar en verano, como, por ejemplo, el
consumo de alcohol, la disminucion de vigilancia; que producirian las

actitudes violentas.

b) Modelo simple de efecto negativo (Anderson y Anderson, 1984):

sustenta que hay aumento de la agresividad tanto en casos de

temperatura alta como en casos de temperatura baja.

c) Modelo de efecto negativo-huida (Baron y Richardson, 1994): sostiene lo

mismo que la teoria de Anderson y Anderson (1984), pero adiciona que

la agresividad seria producto de la exposicion a temperaturas extremas.

d) Transferencia de la excitacion: enuncia que cuando las temperaturas son

elevadas existen una activacion que puede ser atribuida por el sujeto a

otro sujeto, y reaccionar agresivamente ante él.
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2)

3)

4)

e) Modelo cognitivo asociacionista: postula que el aumento de la

temperatura puede acrecentar los pensamientos relacionados con la

agresividad en el sujeto, generando asi conductas violentas.

f) Modelo fisiotermoregulador: expone el efecto de la temperatura sobre el

hipotalamo, que se encarga de la regulacién de la temperatura corporal,
y a su vez, se encuentra altamente relacionado con varios de los
sistemas que contribuyen a ciertos aspectos corporales y emocionales

que influirian directamente en la agresion.

Ruido: Algunos autores afirman que el ruido incidiria en la agresividad.
También, altos niveles de ruidos afectarian la audicion, aumentarian el

estrés provocando una disminucién del rendimiento.

Hacinamiento: El acumulamiento de personas en un mismo espacio
afectaria la agresividad. Hacinamiento se define como la sobrecarga de
estimulos que se perciben de las actividades y ambitos sociales. Existen
tres factores que definen una situacion de hacinamiento: prolongacion del
contacto social, dificultad para prever las situaciones sociales, y el deseo de

contacto social.

Género: En un inicio los estudios realizados sobre el area en nifos y
adolescentes, demostraban que los varones eran mas agresivos que las
mujeres. Los varones mostraban mayores niveles en cuanto a agresividad
fisica, mientras que las mujeres, en agresividad indirecta. En estudios
realizados en adultos, se han presentado resultados diferentes ya que
concluyen en que, en general, la agresividad fisica esta mas presente en los
hombres, pero la agresividad indirecta no muestra diferencias muy
llamativas entre los niveles presentados por las mujeres y los niveles
presentados por los hombres (Hess y Hagen, 2006). Otros estudios, indican
que las diferencias en cuanto a la agresividad en el género podrian radicar
en cuestiones bioldgicas, por ejemplo, algunos investigadores revelaron que
la agresion fisica en los hombres se explicaria por el nivel de testosterona

(Mazur y Booth, 1998). Aun asi, los estudios en conjunto distinguen a la
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agresividad fisica como mas caracteristica de los hombres, y la agresividad

indirecta, como caracteristica de las mujeres.

5) Edad: Algunos autores sugieren que existe una relacidén entre la edad y la
manifestacion de diferentes grados y tipos de conductas agresivas. Oliva,
Rivera, Ledn y Calderdn (2001) sostienen que en la etapa escolar los nifios
presentan mas agresividad de tipo fisico, mientras que los alumnos de
universidad hacen mas uso de la agresividad verbal. Siguiendo con la idea,
Flores, Vargas, Yedra y Zarate (2012) declararon que los adolescentes de
nivel secundario presentan niveles de agresividad altos, pero que en etapa
preescolar y en la universidad los niveles son mas bajos, lo cual se
representaria como una especie de montafa rusa respecto a la

manifestacion de la violencia a lo largo del crecimiento.

2.5.Teoria de Barratt sobre la agresividad impulsiva

Segun Barratt (1994), existen tres tipos de agresividad: agresividad
premeditada, agresividad por motivos médicos y agresividad impulsiva. La
agresividad premeditada se constituye por conductas aprendidas en el contexto
social o a lo largo de tiempo, son conductas que se modifican a través de las
generaciones y la cultura; por ejemplo, algunas actividades agresivas como el
futbol, el rugby, etc. La agresividad por motivos meédicos se caracteriza por la
presencia de algun sintoma perteneciente a una patologia, como ser trastornos
mentales, dafios cerebrales, entre otros. Por ultimo, la agresividad impulsiva
hace referencias a las conductas agresivas que pueden presentar las personas
impulsivas como consecuencia del escaso control y/o reflexion sobre el
accionar correspondiente a la situacion. Este ultimo tipo de agresividad, se
caracteriza principalmente por respuestas agresivas y la falta de premeditacion
de las consecuencias y de los actos por parte del sujeto. Barratt destaca que

los tres tipos de agresividad no se excluyen unos a otros.

En un principio, Barratt (1991) postulo que los individuos agresivos tenian

altos niveles de ira, entonces, se distinguian por poseer cierta predisposicion
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genética con respecto a no premeditar sus actos, bajos niveles de serotonina e
imposibilidad para controlar sus conductas. Afios después, Barratt (1994) indico
que la variable ira-hostilidad estaba fuertemente ligada a la respuesta de,
justamente, ira ante determinados hechos o situaciones, por parte del individuo
agresivo impulsivo. Si esta variable se uniera, a su vez, a los altos niveles de
impulsividad del sujeto, implicaria actos agresivos. Incluso, segun Barratt
(1994), los adultos poseen una predisposicion a seleccionar una respuesta de
ira en ciertas circunstancias, sobre todo si es una circunstancia sorpresiva y se
acopla a los niveles elevados de impulsividad, es asi como el sujeto se ve
imposibilitado de producir una respuesta agresiva. Entonces, este autor
propone que la ira estaria mas relacionada con las respuestas emocionales, y

la impulsividad con las conductuales y situacionales.

En sintesis, desde la teoria de Barratt (1994), la agresividad impulsiva se
distingue, esencialmente, por una predisposicion genética, bajos niveles de
serotonina, la no premeditacion de los actos o las situaciones, y la imposibilidad
de gestionar correctamente determinadas acciones o conductas, aunque el

individuo se comprometa a hacerlo.
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3. Videojuegos

3.1. Hablar de juegos MMO (Massive Multiplayer Online.)

Los juegos masivos multijugador en linea (MMO, siglas en inglés), son
juegos en los que existen una gran cantidad de usuarios que juegan en tiempo
real a través de conexion a internet. En este tipo de juegos se debe colaborar
entre si y se compete contra un equipo enemigo para lograr objetivos

propuestos segun la modalidad de juego.

Segun Buendia (2014), existen diferentes tipos de juegos masivos online,
que proponen, en general, bajos requisitos de sistema para poder jugarlos,
tampoco necesita grandes inversiones econémicas ya que, en su mayoria son
gratuitos. Esta caracteristica es justamente, lo que permite la masividad.
Existen juegos tanto para PC, como para PlayStation y Xbox, entre otras
consolas y dispositivos. Pueden jugarse desde navegador, adquiriendo un CD

del juego o descargandolo en la computadora desde el sitio web del juego.

Es importante destacar que estos tipos de juegos son desarrollados
basandose en la experiencia del jugador, por esta razén, los creadores suelen
ofrecer herramientas para facilitar la comunicacion entre jugadores, como el
chat en tiempo real. También, en el sitio web de cada juego suele haber un
apartado de foro especifico para compartir temas de interés para la comunidad,

consejos, soporte técnico, etc.

Una de las caracteristicas que diferencian a los MMO es el aspecto social,
ya que deja atras el concepto de juego en solitario vs la maquina, para
introducir la socializacion entre los mismos jugadores. Asimismo, se resalta que
la inversion de tiempo que realizan los usuarios para alcanzar los logros es
bastante extensa; los MMO no poseen un final. El que sean online permite a los
creadores introducir material nuevo cada cierto lapso de tiempo, por ejemplo,
en el MOBA (Multiplayer Online Battle Arena) League of Legends, Riot Games,

la compafiia creadora, implementa material nuevo dos veces por mes, en los
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cuales puede haber desde personajes, cambios en caracteristicas

jugabilisticas, hasta objetos nuevos.

3.2.Tipos de juegos masivos en linea

en:

Segun propone Buendia (2014), los videojuegos MMO pueden clasificarse

Juegos de rol (MMORPG)

Loa juegos de rol en linea, en inglés Massive Multiplayer Online Role Play
Games (MMORPG), son los mas antiguos dentro del universo de los MMO,
se caracterizan por poseer una historia compleja en la cual se basa todo el
juego. Una de sus caracteristicas principales es que permiten al usuario
crear y personalizar a su propio personaje o avatar, tomando, también, un
rol a eleccion dentro de la historia. El objetivo de este tipo de MMO es
completar paulatinamente misiones, derrotando jefes u otros jugadores,

para poder subir de nivel o desbloquear objetos.

Shootters en primera persona (MMOFPS)

Los shootters en primera persona, en inglés Massive Multiplayer Online
First Person Shootter (MMOFPS), son juegos que suelen poseer varios
mapas diferentes con espacios delimitados en los cuales los jugadores se
reunen. Pueden jugarse en equipo o solo. Generalmente, se desarrollan en
base a tematica bélicas; hay gran cantidad de armamento, uniformes
militares, etc. En este tipo de MMO, es importante |la habilidad de punteria
para lograr asesinatos exitosos del equipo contrario, asi como también,

capacidad estratégica para poder perdurar y dominar el juego.

Estrategia en tiempo real (MMORTS)

Los juegos de estrategia en tiempo real, en inglés Massive Multiplayer
Online Real Time Strategy (MMORTS). Los jugadores suelen tomar
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autoridad de facciones militares, siendo reyes, emperadores o generales de
ejército; y deben administrar determinados recursos con el fin de ganar los

enfrentamientos con los otros bandos.

Estrategia por turnos

Poseen cierta semejanza con los MMORTS, pero en este caso lo jugadores
realizan sus acciones por turnos. También suelen ambientarse en

escenarios bélicos, fantasticos o reales.

De simulacion (MMOGS)

Este tipo de juegos poseen caracteristicas semejantes a la vida real, suelen
tener tematicas catastroficas o especificas como vuelo de aviones, autos,
submarinos, etc. Son un tipo de juego muy poco comunes en la comunidad
de los MMO.

Deportes

En este tipo de juego, los jugadores recrean deportistas que practican
desde tenis hasta golf. Por lo general, los usuarios gestionan un equipo, y

los recursos necesarios para poder derrotar al equipo rival.

Casuales

Son juegos de facil acceso, principalmente es la opcion de aquellos
jugadores que no poseen tanta experiencia en videojuegos. Suelen
encontrarse en como aplicaciones para celular o en redes sociales, como

es el caso de Facebook.

Battle Arena (MOBA)

Los MOBA poseen caracteristicas de los juegos de rol y de los juegos de
estrategia. En su mayoria los MOBA se componen de jugadores
distribuidos en dos equipos (casi siempre de 5 personas), que batallan en

un mapa con carriles, y cada uno cumple un rol especifico en la
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composiciéon de equipo. El objetivo suele ser destruir la base enemiga,
mediante el alcance de objetivos como torres, asesinatos de campeones,

asesinato de criaturas del mapa, entre otros.

Actualmente, dentro de los MMO, los juegos MOBA y FPS se encuentran
en auge, convocando asi a millones y millones de jugadores alrededor del
mundo. Incluso, existen torneos internacionales y mundiales, realizados por los
creadores de estos juegos, en los cuales equipos profesionales se disputan,
ademas del primer lugar como mejor equipo del mundo, un premio monetario.
A este tipo de eventos, concurren presencialmente grandes cantidades de
aficionados y jugadores, y también se transmiten en vivo por diferentes

plataformas de streaming online.
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4. Propuesta metodolégica

Ajustandose a Vieytes (2004), puede decirse que la investigacion es de
tipo aplicada, cuantitativa, descriptiva-correlacional, de datos primarios,

cuasiexperimental, y de disefio transversal o sincronico.

4.1. Objetivo general

e Analizar la relacion entre agresividad e impulsividad en usuarios de

videojuegos en linea y no usuarios.

4.2. Objetivos especificos

o Describir agresividad e impulsividad en usuarios de videojuegos en linea
Yy No usuarios.

e Indagar la relacion entre agresividad e impulsividad entre instrumentos.

e Comparar niveles de agresividad e impulsividad entre usuarios de
videojuegos en linea y no usuarios.

e Indagar agresividad e impulsividad segun datos sociodemograficos.

4.3. Hipotesis
Los niveles de agresividad e impulsividad entre usuarios de videojuegos

y no usuarios no presentan diferencias significativas.

4.4. Muestreo

No probabilistico, intencional.
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4.5. Muestra

La investigacion esta dirigida a personas residentes de la Provincia de

Buenos Aires, que se encuentren en un rango de edad entre 18 a 40 afnos.
Criterios de inclusion

e Edad entre 18 a 40 afios.

e Ambos sexos.

e Residente en la Provincia de Buenos Aires.

Criterios para usuarios de videojuegos en linea
e Usuario de al menos un videojuego masivo en linea.

¢ Que haya experimentado algun aspecto de agresividad y/o impulsividad
desde que es usuario del videojuego.

4.6. Instrumentos

Para llevar a cabo la investigacion, se hara uso de dos instrumentos

correspondientes a cada variable seleccionada:

e Escala de impulsividad de Barrat (BIS-11; Barrat, 1998), es una escala
que evalua la impulsividad. Fue disefiada por Barrat, y validada en
espanol por Oqueldo, Baca-Garcia, Graver, Morales, Montalvan y Mann

(2001). Consta de un total de 30 items, reunidos en tres subescalas:

- Impulsividad cognitiva-atencional (8 items: 4, 7, 10, 13, 16, 19, 24
y 27).

- Impulsividad motora (10 items: 2, 6, 9, 12, 15, 18, 21, 23, 26 y 29).

- Impulsividad no planificada (12 items: 1, 3, 5, 8, 11, 14, 17, 20, 22,
25, 28 y 30).
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Cada item posee cuatro opciones de respuesta (0, raramente o nunca;
1, ocasionalmente; 3, a menudo; 4, siempre o casi siempre). Los items
1,5,6,7,8,10, 11,13, 17, 19, 22 y 30 tienen una puntuacioén inversa, es
decir, que se puntuan como 4-3-1-0. La puntuacion de cada subescala
es resultado de la suma de las puntuaciones parciales obtenidas en
cada item. No tiene puntos de corte. Tanto la fiabilidad como la validez
son pertinentes. En la adaptacidén en espanol realizada por Oquendo et.
al. (2001), la equivalencia linguistica, la equivalencia conceptual y la
equivalencia de la escala fueron correctas. La concordancia entre la

version inglesa y la version castellana oscila entre 0,67 y 0,80.

Cuestionario de Agresividad de Buss y Perry (AQ; Buss & Perry, 1992).
Es un instrumento que evalua la agresividad a partir de diferentes
componentes. La versién original se compone de 29 items que expresan
conductas y sentimientos agresivo, codificados en una escala tipo Likert
de cinco puntos (1: completamente falso para mi, 2: bastante falso para
mi; 3: ni verdadero ni falso para mi; 4: bastante verdadero para mi y 5:
completamente verdadero para mi). Los items 15 y 24 se puntuan

inversamente. Posee cuatro subescalas:
- Agresividad fisica: cuyos items son 1, 5, 9, 13, 17, 21, 24, 27, 29.
- Agresividad verbal: items 2, 6, 10, 14, 18.
- Hostilidad: items 4, 8, 12, 16, 20, 23, 26, 28.
- lIra:items 3,7, 11, 15, 19, 22, 25.

Se selecciono la adaptacion espafiola de Andreu, Pefia y Grana (2002),
quienes obtuvieron una alfa de Cronbach de 0.88 para la escala total y
valores de entre 0.72 y 0.86 para las subescalas de agresion fisica,
agresion verbal, ira y hostilidad; y se confirmé mediante un analisis

factorial.
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4.7. Procedimiento

Ambos instrumentos propuestos se administraran de manera individual.
Se llevara a cabo via un cuestionario online a jugadores residentes de la
Provincia de Buenos Aires, y no jugadores que cumplan con alguno de los
criterios pre-establecidos para la muestra. Se informara que la participacién no

es obligatoria y es anénima.

4.8. Justificacion y relevancia

La agresividad y la impulsividad son cuestiones que se encuentran muy
presentes en la actualidad, ya que desde hace algun tiempo parece haber un
gran incremento en este tipo de conductas a nivel social. Ambas variables se
relacionan con trastornos mentales y conductas desadaptativas. Por ejemplo,
segun Barrat (1994) la impulsividad estaria ligada a patologias tales como la
ludopatia, el consumo de sustancias, trastorno por control de impulsos,
trastornos de la personalidad, entre otros. En tanto la agresividad, es un
problema que aumenta velozmente y genera incomodidad, sufrimiento en la

cotidianidad de las personas, sean victimas o agresores.

Barrat (1994) propone diferentes tipos de agresividad: agresividad
premeditada, agresividad por motivos médicos y agresividad impulsiva. Este
ultimo tipo de agresividad, se caracteriza principalmente por respuestas
agresivas y la falta de premeditacion de las consecuencias y de los actos por
parte del sujeto. Las respuestas agresivas que pueden producirse pueden
variar desde agresiones verbales hasta homicidios; éstas no pasan

desapercibidas a nivel social, ya que generan un efecto negativo.

El reciente auge de la tecnologia e internet en la vida de los seres
humanos, produce, también, que estas situaciones y conductas agresivas se
trasladen al ambito de la virtualidad (Letona, 2012). Un ejemplo mencionado
por algunos autores es el de los videojuegos masivos en linea, y la manera en
que la influyen en la vida de los jugadores. Al respecto, existe escasa
bibliografia que abarque ambas variables en conjunto. Es decir, es un area que

requiere exploracion e investigacion debido a que abarca una problematica que
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se presenta hoy en dia afectando a una significativa parte de la poblacién, y

que esta en avance y evolucién continua.

Es relevante tener conocimiento y control ya que, de esa manera, podria
especificarse el modo de accionar y enfrentar esta dificultad social. Por dicho
motivo, es imprescindible disefiar e implementar métodos que reduzcan el
impacto negativo que podria generar la exposicion a videojuegos en linea que
contengan o generen situaciones y/o conductas violentas, y de esta manera
lograr producir una disminucion de impulsividad y la agresividad tanto en el
plano virtual como en el real a través de distintos dispositivos terapéuticos

adecuados y mayor concientizacion social sobre el tema.
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5. Resultados

5.1. Caracterizacion de la muestra

La recoleccion de datos se llevo a cabo durante el mes de junio de 2018.
Para la recoleccion de datos se optd por un cuestionario online. En el caso de
los usuarios de videojuegos, pertenecen a un grupo de Facebook argentino que
tiene como topico principal el videojuego Overwatch (un MOFPS, es decir, un
juego de disparos en primera persona). Mientras que, las personas no

usuarias, fueron contactadas individualmente, también via online.

Grafico 1. Porcentaje de sujetos usuarios y no usuarios de videojuegos.

Muestra segun uso de videojuegos

m Usuarios

= No usuarios

La muestra se encuentra conformada por 100 personas, entre ellas el

50% son usuarios de videojuegos y el otro 50%, no usuarios de videojuegos.
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Gréfico 2. Distribucion del sexo en la muestra

Muestra segun Sexo

m Masculino

® Femenino

. v

Respecto a la distribucion del sexo, se observa que la muestra presenta

el 45% de participantes femeninas y el 55% de participantes masculinos.

Grafico 3. Division de la muestra de sexo por sujetos que son usuarios de videojuegos.

4 ™
Sexo segun usuarios de videojuegos

m Masculino

® Femenino
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Grafico 4. Divisidn de la muestra de sexo por sujetos no usuarios de videojuegos.

4 ™
Sexo segun No usuarios de videojuegos

= Masculino

= Femenino

Luego de segmentar la muestra segun el uso de videojuegos, se
comprobd que dentro los usuarios de videojuegos un 64% son hombres y un
36% son mujeres. Respecto a los no usuarios de videojuegos, un 46% de ellos

son hombres y un 54% son mujeres.

Grafico 5. Lugar de Residencia de la muestra

Muestra por Lugar de Residencia

CABA
uGBA

mint. de Bs. As.

. v

Correspondiente a la totalidad de la muestra, el 100% de los sujetos
habitan la Provincia de Buenos Aires. Encontramos que la mayor parte reside
en el Gran Buenos Aires con un 51%, seguido de la Cuidad Autonoma de

Buenos Aires con un 42%, y, por ultimo, el Interior de Buenos Aires con el 7%.
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Grafico 6. Division de la muestra por rangos etarios.

Muestra por rangos etarios
18-23 aiios
u 24-29 aiios
0,
S7% m 30-36 aifios
S— --'//.
\ v

De la muestra total, se aprecia que la mayoria de los participantes tienen
entre 18 y 23 anos con un 57%; el 29% corresponde a los sujetos cuya edad se
encuentra entre 24 y 29 anos. El resto de los participantes adhieren al rango

etario de 30 a 36 afos, con un porcentaje de 14.

Tabla 1. Tendencias segun la edad.

Edad en anos

Media 23,25
Mediana 22
Moda 18
Desv. Estandar 4,846
Rango 18
Minimo 18
Maximo 36

Respecto a la distribucion de la edad en la muestra, se manifiesta que la
media es de 23,25 anos, la mediana es de 22, la moda tiende a 18 afos y
existe una desviacion estandar de 4,846. Por otro lado, el rango es de 18; la
edad minima presente en los sujetos es de 18 afios y la edad maxima es de 36

anos.

37



5.2. Descripcién de variables

5.2.1. Andlisis de normalidad

Se utilizd6 la prueba de Kolmogorov-Smirnov para observar el
comportamiento de las dimensiones que componen la Agresividad y la

Impulsividad, obteniendo los siguientes resultados:

Tabla 2. Prueba de normalidad para Agresividad e Impulsividad, con sus subescalas.

Pruebas de normalidad

(Kolmogorov-Smirnov)

Variable N. sig.
BIS 11 Impulsividad Cognitiva-Atencional ,002
BIS 11 Impulsividad Motora ,017
BIS 11 Impulsividad No Planeada ,082
Resultado Final BIS 11 ,033
AQ Agresividad Fisica ,075
AQ Hostilidad ,181
AQ Ira ,006
AQ Agresividad Verbal ,000
AQ Resultado Final ,200

Se puede observar que para las variables BIS 11 Impulsividad No
planeada, AQ Agresividad Fisica, AQ Hostilidad y AQ Resultado Final, la
distribucion es no normal ya que obtuvo valores de ‘p° mayores a la
significacién (pn < 0,05). Por otro lado, se presenta que las variables BIS 11
Impulsividad Cognitiva Atencional (K-S=0,002), BIS 11 Impulsividad Motora (K-
S=0,017), Resultado Final BIS 11 (K-S=0,033), AQ Ira (K-S=0,006) y AQ
Agresividad Verbal (K-S=0,000), se distribuyen de manera normal.

38



5.2.2. Analisis de muestras independientes

Variable de agrupacion: Uso de videojuegos. Variables a observar: Agresividad e

Impulsividad con sus respectivas subescalas.

Para comparar la presencia de agresividad e impulsividad de acuerdo al

uso de videojuegos, se utilizé la prueba Mann-Whitney.

Tabla 3. Prueba de Mann-Whitney para agresividad e impulsividad segun uso de videojuegos.

Prueba de Mann-Whitney

Sig. asintética

Variable (bilateral)
BIS 11 Impulsividad Cognitiva Atencional ,994
BIS 11 Impulsividad Motora 472
BIS 11 Impulsividad No Planeada ,639
Resultado Final BIS 11 ,940
AQ Agresividad Fisica ,543
AQ Hostilidad ,896
AQ Ira ,879
AQ Agresividad Verbal ,959
AQ Resultado Final ,801

Como puede evidenciarse, ninguna de las variables resultd ser
significativa. Por lo tanto, no hay diferencias significativas entre agresividad e

impulsividad con respecto al uso de videojuegos.

Variable de agrupacién: Sexo. Variable a observar: Impulsividad y subescalas.

Tabla 4. Prueba de Mann-Whitney sobre impulsividad segun sexo.

Prueba de Mann-Whitney

Sig. asintética
Variable

(bilateral)
BIS 11 Impulsividad Cognitiva A ,302
BIS 11 Impulsividad Motora ,652
BIS 11 Impulsividad No Planeada 157
Resultado Final BIS 11 ,232
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Al hacer la prueba de Mann-Whitney sobre la impulsividad segun el
sexo, se observo que no existe ninguna relacién significativa dado que ninguno

de las significaciones obtenidas es menor a ‘pn’ (0,05).

Variable de agrupacion: Sexo. Variable a observar: Agresividad y subescalas.

Tabla 5. Prueba de Mann-Whitney sobre agresividad segun sexo.

Prueba de Mann-Whitney

Sig. asintética

Variable (bilateral)
AQ Agresividad Fisica ,000
AQ Hostilidad ,303
AQ Ira ,231
AQ Agresividad Verbal ,786
AQ Resultado Final ,419

En esta prueba puede verificarse que existe relacién significativa entre el
sexo y la Agresividad Fisica, con un coeficiente de 0,000. El resto de las

variables no presentar una diferencia con respecto al sexo.

Tabla 6. Rangos de Mann-Whitney sobre agresividad fisica segun sexo.

Rangos de Prueba de Mann-Whitney

Rango
Variable Sexo
Promedio
AQ Agresividad Fisica Masculino 59,80
Femenino 39,13

En la tabla 6 se puede comprobar, con respecto a la tabla 5, que la
significacion de agresividad fisica corresponde a un mayor grado de
agresividad masculina con un rango superior (59,80) al presentado en el sexo
femenino (39,13).
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Variable de agrupacion: Zonas de residencia. Variable a observar: Impulsividad y sus
subescalas.

Tabla 7. Prueba de Kruskal Wallis sobre Impulsividad segun la zona de residencia.

Prueba de Kruskal Wallis

Sig. asintética

Variable (bilateral)
BIS 11 Impulsividad Cognitiva A ,661
BIS 11 Impulsividad Motora ,903
BIS 11 Impulsividad No Planeada ,888
Resultado Final BIS 11 ,922

Pudo comprobarse que no existe una relacion significativa entre la
impulsividad y la zona de residencia. Esto se debe a que ninguna de las

variables resulté ser menor que ‘pn’ 0,05.

Variable de agrupacién: Zonas de residencia. Variable a observar: Agresividad y sus
subescalas.

Tabla 8. Prueba de Kruskal Wallis sobre Agresividad en relacion con la zona de residencia.

Prueba de Kruskal Wallis

Sig. asintética

Variable (bilateral)
AQ Agresividad Fisica ,750
AQ Hostilidad ,090
AQ Ira ,401
AQ Agresividad Verbal ,053
AQ Resultado Final ,164

Los resultados obtenidos en esta prueba de Kruskal Wallis de la
agresividad segun la zona de residencia refleja que la unica variable que tiene
una relacién significativa es la Agresividad Verbal con 0,053. Las variables
restantes no muestran una diferencia entre la agresividad en cuanto al lugar de

residencia de los sujetos.

41



Tabla 9. Rangos de Kruskal Wallis sobre Agresividad Verbal en relacion con la zona de

residencia

Rangos de Prueba de Kruskal-Wallis

Rango
Variable Sexo
Promedio
AQ Agresividad Verbal CABA 58,67
GBA 44 .22
Int. de Bs. As. 47,29

En esta tabla, se ve representado que la significacion obtenida en la
tabla 8 correspondiente a la agresividad verbal, responde a la zona de
residencia de la CABA ya que con un rango de 58,67 supera el rango promedio

de las demas zonas.

5.2.3. Andlisis de correlaciones entre variables

Tabla 10. Correlaciéon de Spearman entre agresividad e impulsividad.

Rho de Spearman

Variables/Sig.
AQ AF AQH AQ AQ AV R. AQ
(bilateral)
,004 ,021 ,000 ,000
BIS11 ICA ,716
(,287) (,231) (,408) (,361)
,058 ,043 ,000 ,007 ,000
BIS11 IM
(,190) (,203) (,413) (,269) (,345)
,005 ,004 ,019
BIS11 INP ,894 ,996
(,281) (,282) (,235)
,001 ,000 ,000
R. BIS11 ,068 ,266
(,319) (,472) (,396)

(): coeficiente de correlacion de Spearman.

En la tabla 10 puede apreciarse que las subescalas de la Escala de
Impulsividad de Barrat (BIS 11) y el Cuestionario de Agresividad de Buss y

Perry (AQ) se encuentran relacionados significativamente. Especificamente, la
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subescala AQ AF (Agresividad fisica) se relaciona estadisticamente con: BIS11
ICA (Impulsividad Cognitiva Atencional) con 0,004; BIS11 IM (Impulsividad
Motora) con 0,058; BIS11 INP (Impulsividad No Planeada) con 0,005 y con R.
BIS11 (Resultado de la Escala de Impulsividad de Barrat 11) con 0,001. La
subescala AQ H (Hostilidad) solo tiene relacion significativa con BIS11 IC con
0,021 y BIS11 IM con 0,043. La subescala AQ | (lra) se relaciona
significativamente con BIS11 IC con 0,000; BIS11 IM con 0,000; BIS11 INP con
0,004 y con R. BIS11 con 0,000. La subescala AQ AV (Agresividad Verbal) sélo
posee relacion estadistica con BIS11 IM. Finalmente, la variable R. AQ
(Resultado del Cuestionario de Agresividad de Buss y Perry), posee relacion
con todas las subescalas del BIS11: BIS11 IC con 0,000; BIS11 IM con 0,000;
BIS11 INP con 0,019 y con R. BIS11 con 0,000.

Tabla 11. Correlacién de Spearman entre agresividad e impulsividad con la edad.

Rho de Spearman

Sig. Asintética  Coeficiente de

Variable (bilateral) correlacion
BIS 11 Impulsividad Cognitiva A ,288 -,107
BIS 11 Impulsividad Motora ,313 -,102
BIS 11 Impulsividad No Planeada , 796 ,026
Resultado Final BIS 11 ,480 -,071
AQ Agresividad Fisica 370 ,091
AQ Hostilidad ,007 -,267
AQ Ira ,030 -,217
AQ Agresividad Verbal 413 -,083
AQ Resultado Final ,100 -,165

En esta tabla se ve representada la relacion estadisticamente
significativa entre la edad con la Hostilidad con 0,007, y con la Ira con 0,030. El

resto de las variables no sugieren una relacion significativa con la edad.
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Conclusion

Una vez analizados los resultados de la presente investigacion, se llega
a la conclusion de que la hipodtesis de trabajo planteada se confirma. Es decir,
no existen diferencias significativas sobre la agresividad e impulsividad con

respecto a los usuarios de videojuegos y los no usuarios.

Teniendo en cuenta las variables sociodemograficas en relacion con la
agresividad e impulsividad, los resultados arrojaron una diferencia en la
Agresividad Fisica con el sexo. También, pudo observarse una correlacion
indirectamente proporcional entre la edad y la Hostilidad y la Ira. Y, por ultimo,
se obtuvo que la Agresividad Verbal posee una relacion estadisticamente

significativa con la zona de residencia de los sujetos.

Discusion

En este apartado se realizara una integracion a modo de sintesis que
implique los resultados derivados del analisis estadistico con la hipoétesis
planteada inicialmente. Se pretende relacionar la hipétesis, los objetivos de la
investigacion, los resultados con las referencias bibliograficas utilizadas.
También, se aspira a dar cuenta de las limitaciones de la investigacion, asi
como también a pensar posibles propuestas a futuro que funcionen para la

problematica estudiada.

Desde un inicio esta investigacion se planted indagar si existen
diferencias de agresividad e impulsividad entre usuarios de videojuegos en
linea y no usuarios. Para ello, la muestra que se utilizé consté de 100 personas
residentes de la provincia de Buenos Aires y mayores de 18 afios, de las
cuales 50 personas eran usuarios, jugadores, del videojuego Overwatch y 50

no jugaban a ningun juego.

Con respecto al modelo de investigacion, se opté por una modalidad
aplicada, cuantitativa, cuasiexperimental con un disefio transversal o
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sincronico. El promedio de edad obtenido fue de 23,25 afios (DT= 4,846 afos;
Md.= 22; Min= 18; Max= 36).

La hipotesis inicial rezaba que los niveles de agresividad e impulsividad
entre usuarios de videojuegos y no usuarios no presentan diferencias
significativas. Mientras que el objetivo general se focalizé en analizar la relacion
entre agresividad e impulsividad en usuarios de videojuegos en linea y no
usuarios. Los objetivos especificos se centraron en indagar, describir y
comparar los niveles de agresividad e impulsividad en la poblacion de la
muestra. También a hacer una relacién con los datos sociodemograficos y el

comportamiento de las subescalas de los instrumentos utilizados.

Entonces, teniendo en cuenta que la impulsividad se define como aquel
comportamiento o actitud en la que el sujeto se rige por sus impulsos y actua
irreflexivamente (American Psychiatric Association, 2000). Y, que se entiende
agresividad por la tendencia o conjunto de tendencias que derivan en
conductas reales o fantasmaticas, que apuntan a producirle dano a otra
persona, humillarlo, destruirlo, entre otras cosas (Laplanche y Pontalis, 2004).
Se realizé una correlacion entre las variables de los instrumentos utilizados,

incluyendo sus subescalas.

De esta manera, se demostr6 que existe relacion significativa
estadisticamente entre ambos instrumentos. Especificamente, la Escala de
Impulsividad de Barrat 11 (BIS 11) y sus subescalas: Impulsividad cognitiva
atencional, Impulsividad motora, Impulsividad no planeada; poseen relacién
significativa con El cuestionario de agresividad de Buss y Perry (AQ) y sus
subescalas Agresividad fisica e Ira. La dimension Hostilidad del AQ obtuvo un
pn significativo con la impulsividad cognitiva atencional y con la impulsividad
motora. Y, la escala restante del AQ, la Agresividad verbal, sélo encontrd
relacion significativa con la impulsividad motora. Se destaca, ademas, que
todas las escalas y el puntaje final del BIS 11 se relacionan significativamente
con el puntaje final del AQ. Los coeficientes de las correlaciones fueron en

todos los casos nombrados, positivos, por lo que se puede afirmar que se
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correlacionan en forma directamente proporcional. Es decir, que a medida que

sube la impulsividad también sube agresividad, y viceversa.

Barrat (1994) en su teoria de la agresividad impulsiva, destaco que la ira
y la hostilidad, dimensiones de la agresividad, estan muy ligadas con la
respuesta rapida (impulsividad cognitiva atencional), de parte de un sujeto ante
un determinado hecho. En este sentido, la ira, seria un sentimiento que se
forma en base a la hostilidad, es pasajero y puede visualizarse a traves de
rasgos faciales y cambios en el tono de voz; e involucra la presencia de
pensamientos y sentimientos. Por su parte, la Hostilidad representa una actitud
negativa hacia otras personas, se caracteriza por evaluaciones desfavorables
(Buss y Perry, 1992; Berkowitz, 1994).

Segun Barrat (1994), los adultos tienen predisposicién a seleccionar una
respuesta agresiva en ciertas circunstancias en las que existe un factor
sorpresa o desconocido. Si dicha circunstancia se enlaza con creciente
impulsividad, es asi como el sujeto se ve imposibilitado de producir una
respuesta adaptativa rapida. En pocas palabras, los niveles de agresividad
aumentan si la impulsividad aumenta, tal como sugieren los resultados
obtenidos en la presente investigacion. El autor, ademas, propone que las
dimensiones de la agresividad estarian mas relacionadas con las respuestas
cognitivas emocionales, y las dimensiones de la impulsividad con las respuesta

conductuales y situacionales.

Siguiendo con los resultados en relacién con los objetivos especificos,
tomando la edad se la correlaciond con la agresividad y la impulsividad, asi
como con sus subescalas. Se obtuvo significacion estadistica con la dimensién
Hostilidad e Ira de la agresividad, con coeficientes de correlaciéon negativos.
Entonces, se dice que las variables se correlacionan en forma indirectamente
proporcional. En este caso de la edad, se observa que a medida que la edad es
mayor, menores son los niveles de hostilidad e ira. Flores, et. al. (2012)
sostienen, tratando la relacion de la edad y a la agresividad, que los
adolescentes de nivel secundario presentan niveles de agresividad altos, pero

que en etapa preescolar y en la universidad los niveles son mas bajos, lo cual
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se representaria como una especie de montafa rusa respecto a la
manifestacion de la violencia a lo largo del crecimiento. La muestra de ésta
investigacion esta compuesta en su mayoria por jovenes que se encuentran
terminando el secundario y comenzando una etapa universitaria (entre los 18 y
23 afios, se ubica el 57% de la poblacién de la muestra), por lo cual, es

correspondiente el resultado obtenido.

Tomando en cuenta el sexo, se hizo un analisis de muestras con las
variables estudiadas y sus dimensiones. Los resultados reflejaron una relacion
estadisticamente significativa con la subescala agresividad fisica perteneciente
a la agresividad. Este resultado podria deberse a que los hombres presentan
mayor predisposicion a la agresividad fisica que las mujeres, ya que varios
autores (Mazur y Booth, 1998, Hess y Hagen, 2006) sostienen que se trata de
cuestiones bioldgicas: la agresividad fisica en los hombres se relaciona con el

nivel de testosterona presente en ellos.

Como ultima variable sociodemografica se tomé la zona de residencia.
Al hacer un analisis de muestras con la agresividad y la impulsividad, se pudo
apreciar que tiene una relacion significativa con la agresividad verbal,
concretamente con la zona de la CABA. Se conjetura, que podria deberse a
cuestiones mas personales de cada sujeto tales como el nivel de educacion, su
nivel socioecondémico, o a factores como la temperatura, el hacinamiento, o el
ruido de la zona en la que reside (Berkowitz, 1996). Los factores nombrados
anteriormente, podrian contribuir a un aumento de la agresividad, en este caso,

verbal.

En respuesta a la hipotesis de trabajo planteada inicialmente y a los
objetivos implicados, puede decirse que no hay relacién significativa entre la
agresividad e impulsividad entre los usuarios de videojuegos en linea y los no
usuarios, por lo que se confirma la hipétesis. El analisis estadistico realizado no
sugirid una correspondencia importante con respecto a las diferencias entre
ambos grupos. Por lo tanto, se corrobora que el uso de videojuego no tendria
influencia en los niveles de agresividad e impulsividad en los sujetos. Dicha

confirmacion concuerda, correspondiente a la agresividad, con los resultados
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de las investigaciones de Letona (2012), Luque y Almada (2006) y Tejeiro, et.
al. (2009), en los que se resaltaba que, si existia agresividad, no persistia mas

alla del ambito del juego, es decir, no afectaba al sujeto en su vida social.

Para concluir, se resalta que el avance de la tecnologia, asi como el
campo de los videojuegos, es imparable; constantemente salen al mercado
nuevos juegos que en algunos casos llegan a revolucionar la industria de los
videojuegos. Por lo tanto, es importante seguir estudiando este fendmeno que
crece dia a dia, y que influye en la vida de los sujetos de diferentes formas,
para tener conocimiento y control de las problematicas que se presenten. De
esta manera, podria perfeccionarse el modo de accionar y enfrentar
adecuadamente esta dificultad. Es imprescindible el desarrollo e
implementacion de métodos tanto virtuales como reales que reduzcan y/o

auxilien el impacto de los aspectos negativos de los videojuegos.
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Anexo



Este cuestionario forma parte de una investigacién llevada a cabo por una alumna de la carrera
Licenciatura en Psicologia de la Universidad Abierta Interamericana. Es con fines meramente
académicos, por lo cual, no habra devolucion de resultados ni un analisis individual. Sus
respuestas seran totalmente ANONIMAS, y su informacién, resguardada.

El cuestionario esta dirigido a personas mayores de 18 afios, residentes de la Provincia de

Buenos Aires, Argentina. Su colaboracion es muy importante.

NOMBRE (opcional): EDAD: SEXO: F M
LUGAR DE RESIDENCIA:
¢Usted es usuario de videojuegos online?  SI NO

PARTE 1 (Escala de Impulsividad de Barratt 11, 1998)

Las personas son diferentes en cuanto a la forma en que se comportan y piensan en
distintas situaciones. En esta seccion se enumeran algunas actividades vy
pensamientos. Lea cada oracion y marque con una “X” la opcion que usted considere
que mas se adecua a su forma de actuar y pensar. Por favor, no se detenga
demasiado tiempo en ninguna de las oraciones. No hay respuestas correctas o
incorrectas. Responda rapida y honestamente. Muchas gracias.
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1 | Planifico mis tareas con cuidado.
2 | Hago las cosas sin pensarlas.
3 Casi nunca me tomo las cosas a pecho (no me
perturbo facilmente).
4 Mis pensamientos pueden tener gran velocidad
(mis pensamientos van muy rapido en mi mente).
5 | Planifico mis viajes (actividades) con antelacion.
6 | Soy una persona con autocontrol.
7 | Me concentro con facilidad.
8 | Ahorro con regularidad.
9 Se me hace dificil estar quieto/a por largos
periodos de tiempo.
10 ] Pienso las cosas cuidadosamente.
Planifico para tener un trabajo fijo (me esfuerzo
11 | para asegurarme que tendré dinero para mis
gastos).
12 | Digo las cosas sin pensarlas.
13 Me gusta pensar sobre problemas complicados
(me gusta pensar sobre problemas complejos).
Cambio de trabajo frecuentemente (no me quedo
14 | en el mismo trabajo por largos periodos de
tiempo).
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15

Actuo impulsivamente.

Me aburro con facilidad tratando de resolver

16 | problemas en mi mente (me aburre pensar en algo
por demasiado tiempo).

17 | Visito al médico y al dentista con regularidad.

18 Hago las cosas en el momento en que se me
ocurren.
Soy una persona que piensa sin distraerse (puedo

19 | enfocar mi mente en una sola cosa por mucho
tiempo).
Cambio de vivienda a menudo (me mudo con

20 | frecuencia o no me gusta vivir en el mismo sitio por
mucho tiempo).

21 | Compro cosas impulsivamente.

22 | Termino lo que empiezo.

23 | Camino y me muevo con rapidez.
Resuelvo los problemas experimentando (resuelvo

24 | los problemas empleando una posible solucion y
viendo si funciona).

25 Gasto en efectivo o a crédito mas de lo que gano
(gasto mas de lo que gano).

26 | Hablo rapido.
Tengo pensamientos extrafios cuando estoy

27 | pensando (a veces tengo pensamientos
irrelevantes cuando pienso).

28 | Me interesa mas el presente que el futuro.
Me siento inquieto/a en clases o charlas (me siento

29 | inquieto/a si tengo que oir a alguien hablar
demasiado tiempo).

30 Planifico el futuro (me interesa mas el futuro que el

presente).
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PARTE 2 (Cuestionario de agresividad de Buss y Perry, 1992)

A continuacion, encontrara una serie de oraciones. Lea cada una y marque la opcién
que mejor explique su forma de comportarse con una “X”. Por favor, no se detenga
demasiado tiempo en ninguna de las oraciones. No hay respuestas correctas o
incorrectas. Responda rapida y honestamente. Muchas gracias.

Completamente

verdadero para

m

Completamente

falso para mi

Bastante falso

para mi

Ni verdadero ni

falso para mi

Bastante
verdadero para

De vez en cuando no puedo controlar el impulso

1
de golpear a otra persona.

2 Cuando no estoy de acuerdo con mis amigos,
discuto abiertamente con ellos.

3 Me enfado rapidamente, pero se me pasa
enseguida.

4 | A veces soy bastante envidioso.

5 Si se me provoca lo suficiente, puedo golpear a
otra persona.

6 ]| A menudo no estoy de acuerdo con la gente.

7 Cuando estoy frustrado, suelo mostrar mi
irritacion.

8 En ocasiones siento que la vida me ha tratado
injustamente.

9 Si alguien me golpea, le respondo golpeandole
también.

10 | Cuando la gente me molesta, discuto con ellos.

1 Algunas veces me siento tan enfadado como si
estuviera a punto de estallar.

12 Parece que siempre son otros los que
consiguen las oportunidades.

13 Me suelo implicar en las peleas algo mas de lo
normal.

14 Cuando la gente no esta de acuerdo conmigo,
no puedo remediar discutir con ellos.

15 | Soy una persona apacible (tranquila).

16 Me pregunto por qué algunas veces me siento
tan resentido por algunas cosas.

17 Si tengo que recurrir a la violencia para proteger

mis derechos, lo hago.
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18

Mis amigos dicen que discuto mucho.

Algunos de mis amigos piensan que soy una

19 ; :
persona impulsiva.

20 | Sé que mis “amigos” me critican a mis espaldas.

21 Hay gente que me incita a tal punto que
llegaremos a pegarnos.

22 | Algunas veces pierdo los estribos sin razén.

23 Desconfio de desconocidos demasiado
amigables.

24 No encuentro ninguna buena razén para pegar
a una persona.

25 | Tengo dificultades para controlar mi genio.

26 Algunas veces siento que la gente se esta
riendo de mi a mis espaldas.

27 | He amenazado a gente que conozco.

28 Cuando la gente se muestra especialmente
amigable, me pregunto qué querran.

29 He llegado a estar tan furioso que rompia

cosas.
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