Ml

UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA
DE MEXICO

CAMPUS [ZTACALA

INFLUENCIA DE LOS JUEGOS DE VIDEO EN EL
COMPORTAMIENTO AGRESIVO DE LOS NINOS

TESIS PROFESIONAL
QUE PARA OBTENER EL TITULO DE:

LICENCIADO EN PSICOLOGIA
P R E 8 E N T A N
MARTINEZ CHAVEZ BEATRIZ

TORICES LOPEZ MA. DEL CARMEN

ASESORES: EDY AVILA RAMOS
ANGEL ENRIQUE ROJAS SERVIN
JOSE ESTEBAN VAOQOUERO CAZARES

IZTACALA SAN JUAN IZTACALA, EDO. DE MEX. 1995)

TESIS oy B
ALLA DE QkigRx PRIt



e e

Universidad Nacional - J ~  Biblioteca Central
Auténoma de México -

Direccion General de Bibliotecas de la UNAM
Swmie 1 Bpg L IR

UNAM - Direccion General de Bibliotecas
Tesis Digitales
Restricciones de uso

DERECHOS RESERVADQOS ©
PROHIBIDA SU REPRODUCCION TOTAL O PARCIAL

Todo el material contenido en esta tesis esta protegido por la Ley Federal
del Derecho de Autor (LFDA) de los Estados Unidos Mexicanos (México).

El uso de imagenes, fragmentos de videos, y demas material que sea
objeto de proteccion de los derechos de autor, serd exclusivamente para
fines educativos e informativos y debera citar la fuente donde la obtuvo
mencionando el autor o autores. Cualquier uso distinto como el lucro,
reproduccion, edicion o modificacion, sera perseguido y sancionado por el
respectivo titular de los Derechos de Autor.



INDICE

PAG.

RESUMEN. .. ..o et 3

INTRODUCCION. ...t ettt e 4

CAPITULO |

Definiciones y teorias de la agresion...............co.ooooomeiiiiccecee 12
Teoria BtolOICA.........cooooeie e, 14
Teoria Psicoanalitica.....................cooooiiiiii e, 17
Teoria Conductual................... OO U USSR OTUOU U UPSUUUP U UDTP U 20
Teoria de la Frustraci6n-Agresion......................c.ooooeeeeceereereeene 25
Teoria del Aprendizaje Social...................o...ooi 31

Teoria Fosiologica. ... A0

CAPITULO 2
Factores que determinan la conducta agresiva.......................ccooeiiiii. 49
Medio Familiar ... e 50
Medio Social...........ooooiii e 59
Medios Masivos de Comunicacion...........................cccviisvovvescmeiesennns 64
CAPITULO 3
Juegos de video y agresidn: el papel del Psicélogo. ... 70
Ventajas y desventajas de los juegos de video.............oe. 73
Tipos de juegos de Video................. .o 82

Los juegos de video y la agresién..................... e bieenaeaetreeta e e eaenen s 95



CAPITULO 4

Metodologia. 101

ProCedimMICNO. ........coovve et eer et an st e e e 103
CAPITULO 5

RESUMAA0S.......oocviierii ettt ee s e s e b an st eneane 105

CONCLUSIONES...... ...ttt esaeiae e eere e smansas s sae e neee e naee 125

BIBLIOGRAFIA ...t eme e e e 132

ANEXOS.....cooee ettt et e v et a et e e aae e s 137



RESUMEN

Actualmente la conducta agresiva es un fenémeno comin en nuestra
sociedad, ya que frecuentemente se observan todo tipo de actos agresivos entre
los nifios.

La agresion es el tema central de éste y muchos otros trabajos de
investigacion; por tal motivo, ésta ha sido analizada y definida desde diferentes
posturas fedricas, entre las cuales se encuentran la teoria Etolégica, la
Psicoanalitica, la Conductual, la del Aprendizaje Social, la teoria de la
Frustracién-Agresion y la Fisiologica. Asimismo, se han tomado en cuenta los
distintos factores que ejercen influencia en la conducta agresiva de los nifios,
como son: el ambiente familiar que rige en ¢l hogar y que puede conducir a
éstos a un aprendizaje adecuado o inadecuado en su comportamiento posterior;
el medio social, principalmente el ambicnte escolar, en donde juegan un papel
importante las amistades y, los medios de comunicacién, especialmente la
televisién y los juegos de video que son tan populares entre los nifios y que
cada dfa estéim més avanzados tecnolégicamente.

Este tipo de juegos pueden tener efectos negativos en el comportamiento
de los nifios por el mal uso que se les da; asi, el objetivo de la presente
investigacion es analizar la influencia de los juegos de video en la conducta
agresiva de los nifios.

El estudio se llevo a cabo con 40 nifios de primaria de diferentes grados
y de ambos sexos;, se les aplicdé un cuestionario que permitié recabar
informacién sobre su preferencia a los juegos de video, también se les
proporcioné otro cuestionario a los padres y otro a los profesores, para obtener
los datos sobre el comportamiento agresivo de fos nifios en el hogar y en la
escuela, ademas de la opinién de éstos sobre los juegos de video.

Los resultados que se obtuvieron mostraron que los juegos de video si
tienen influencia en el comportamiento agresivo que presentan los nifios
durante la préctica de €stos, en sus juegos cotidianos y en la escuela, pero no en
el medio familiar. También se observé que los nifios se aficionan més por los
juegos de video cuyos contemidos son los mas agresivos y violentos; sin
embargo, no se puede afirmar que éstos jucgos son los principales responsables
en la aparicion de las conductas agresivas; ya que, €l ambiente familiar hostil
en el que viven, el medio social agresivo en el que se desenvuelven y los
medios de comunicacion tan violentos a los que estdn expuestos tienen, en
menor o mayor grado, una influencia negativa en los niftos.



INTRODUCCION

Los origenes del juego se remontan a tiempos muy lejanos. El juego, es
una funcidn llena de sentido, tanto en los hombres como en los amimales, y
todo juego tiene siempre un significado.

Las primeras actividades de la convivencia humana estan investidas de
Jucgo. En el lenguaje, por ejemplo, tras cada experiencia de algo abstracto hay
una metafora y, tras ella, un juego de palabras. Parece que el juego se ha de
oponer 2 lo serio y, sin embargo, también el juego puede ser algo serio. Los
nifios, los jugadores de ajedrez o los de fiithol, juegan muy seriamente vy,
mientras lo hacen, no sienten la menos inclinacion a reir (Lopez,1992).

El juego, en su aspecto formal, es una accion libre que forma parte de la
vida cotidiana, que puede absorber por completo al jugador y que se gjecuta
dentro de un determinado tiempo y en un determinado espacio, desarrolldndose
en un orden sometido a reglas. Constituye ademds, una parte natural y
necesaria del nifio, desde su estado de individuo dependiente hasta el de un
sujeto que puede controlar, dirigir y utilizar creativamente ¢l entorno y las
personas que viven en €l

Winnicott (1993), mencioné diversas razones por las que los nifios
Jjuegan:

Placer. Los nifios juegan porqué les gusta hacerlo y gozan con todas las
experiencias fisicas y emocionantes del juego.

Para expresar agresion. Los nifios liberan odio y agresién en el juego. La
agresion puede ser placentera, pero inevitablemente Heva consigo un dafio real
o imaginario contra alguien, de modo que ¢l nifio no puede dejar de enfrentar
esta complicacion.

Para controlar su ansiedad. La ansiedad subyacc al juego de los nifios v cl
resultado practico de ésta es importantc. Si el juego sirve para controlar
ansiedad, no se puede impedir a los nifios gque lo hagan, pero sin provocarlcs
angustia.



Adquirir experiencia. Asi como la personalidad de los adultos se desarroila a
través de su experiencia en el vivir, del mismo modo la de los nifios se
desarrolia a través de su propio juego y de las invenciones relativas al juego de
otros nifios y de los adultos. Al enriquecerse, los nifios aumentan gradualmente
su capacidad para percibir la riqueza del mundo externamente real.

Establecer contactos seciales. El juego proporciona una organizacién para
miciar relaciones emocionales y permite asi que se desarrollen contactos
sociales.

Comunicacién con la gente. Un nifioc que juega puede estar tratando de
exhibir, por lo menos, parte del mundo interior, asi como del exterior, a
personas elegidas del ambiente. El juego puede ser algo muy revelador de uno
mismo, tal como la manera de vestirse puede serlo para un adulto.

El juego sirve para que los individuos se expresen y aprendan a
relacionarse con todo aquello que les rodea.

Resulta también importante la diversidad de juegos existentes entre los
individuos, los niftos, las nifias y en las diferentes épocas y culturas.

En nuestro pais, anteriormente los juegos tradicionales entre los nifios
eran los juegos callejeros como los encantados, las escondidillas, los quemados,
ia rofia, los listones, el avion, los colores, las oflitas, el burro castigado, la
matatena, las canicas, etc.; juegos que requerian de la participacion colectiva y
activa de los jugadores.

Ahora en la actualidad, con las nuevas tecnologias en
telecomunicaciones, los nifios ya no practican los juegos tradicionales, se han
vuelio jugadores pasivos, individualistas y, sobre todo, mas agresivos.

Con la llegada de los juegos de video, nifios, jOvenes y adultos se han
vuelto aficionados y fandticos de la agresién y Ia violencia en video.

La agresidn y la violencia se han convertido en la esencia de cualquier
Juego. No se puede negar que el individuo, de una o de otra manera, siempre
manifieste ciertas conductas agresivas en sus juegos, pero en la actualidad,
gracias a que todos tenemos acceso y estamos expuestos a las influencias de los
medios de comunicacion, la agresividad s¢ expresa més abiertamente, sobre
todo en los niflos, quienes imitan fielmente todo tipo de escenas agresivas.



La agresién entonces, como se menciona en el capitulo I ha sido
estudiada, analizada y definida desde diferentes posturas teéricas: Etologica,
Psicoanalitica, Conductual, del Aprendizaje Social, de 1a Frustracién-Agresion
y Fisiologica.

En un principio, la teoria Etolégica considerd que la conducta agresiva
era un medio de sobrevivencia, debido a las dificiles condiciones de vida que
se le presentaban a los hombres desde la época primitiva.

Desde la perspectiva de la teoria Psicoanalitica, la agresion se
consideraba como un impulso instintivo del hombre, que debia ser descargada

periédicamente (Fromm, 1980).

Por su parte, Johnson (1976) sefialaba que era conveniente considerar la
agresién desde un enfoque conductual, ademas el termino podia ser aplicado a
una respuesta especifica y se le podia utilizar para referirse a un sin niimero de
estados emocionales, tales como la ira y el odio.

La agresién era también considerada como un rasgoe de la personalidad,
un hébito aprendido, un reflejo estereotipado o un proceso biolégico
fundamental.

El enfoque de 1a teoria del Aprendizaje Social, scfiala que toda conducta
es aprendida, por consiguiente, la conducta agresiva se aprende a través de!
proceso de imitacién y del reforzamiento que recibe del medio ambiente

(Bee, 1977).

La teoria de ia Frustracién-Agresion, sefiala que el origen de la conducta
agresiva es que ésta es siempre una consecuencia de la frustracion; esto es, la
agresividad se manifiesta cuando previamente se produce una frustracion.

Finalmente, la teoria Fisiolégica considera que la conducta agresiva
puede ser provocada o inhibida al estimular ciertas partes del cerebro o
ingiriendo algunas sustancias.

La agresion es descrita y comprendida por los psicélogos, generalmente,
en términos de frustracion, temor, desplazamiento, eleccion de chivos
expiatorios, racionalizacion, proyeccién, compensacion, identificacién y una



multitud de otros conceptos pertinentes, lo cual parece indicar que la
agresividad es un estado mental emergente o dependiente (Carthy,1966).

Son ya muchos y muy distintos los puntos de vista sobre la definicién y
origen de la conducta agresiva.

Desde hace algunos afios, se considera que la agresién no es un
concepto conductual unitario, sino més bien, es una serie de conductas
especializadas diferentes (Becvan y cols. 1976; cit. en:Valzelli,1983).

Este ultimo autor menciond que existen varios tipos de agresion:

a) Agresién Depredadora. Es evocada por la concurrencia de hambre y la
presencia de un objeto de presa apropiado, y se relaciona con la agresividad
mas especifica.

b) Agresién Competitiva. Esta se denomina también agresién entre los machos
o conducta agonistica, que se identifica con la lucha, conflicto y agresién
intracspecifica o dentro de la raza.

c) Agresion Defensiva. Esta comprende a la agresion motivada por el medio o
inducida por el mismo. Se manifiesta de forma caracteristica contra un agresor
cuando el sujeto se encuentra con una amenaza de la que no puede escapar.

d) Agresion Imritativa. La evoca una gran variedad de objetos atacables,
animados ¢ inanimados, como se observa en Ias reacciones de colera o rabia.

e) Agresion Instrumental. Esta s¢ limita fundamentalmente a la conducta
amenazante y s6lo se distingue de las demas formas de agresién en cuanto a
que es una conducta de advertencia que precede a una exhibicién competitiva
manifiesta.

Se puede observar asi, que el termino agresion tiene distintos
significados y connotaciones, lo cual la ha llevado a perder su significado. El
hecho de que el termino sea tan dificil de definir no se debe a una falta de
inteligencia o a una insuficiencia del lenguaje, sino que simplemente no es un
concepto sencillo y unitario, como lo mencionaba anteriormente Becvan
(1976); por lo tanto, no puede ser definida como tal, ademas de que no hay un
tipo particular de conducta que se pueda considerar agresiva, como se puede



ver en los diferentes tipos de agresién descritos por Valzelli (1983), y tampoco
hay un proceso particular que represente la agresion.

Hay muchas clases de conductas agresivas, y en consecuencia, no puede
haber una definicion inica que sea satisfactoria.

Ahora bien, en el capitulo II se sefialan varios factores que influyen en la
aparicién de la conducta agresiva, entre los principales se encuentran: el
ambiente familiar (estimulacién temprana, tipos de crianza, relacién afectiva
con los padres, rol sexual asignado de! nifio, etc.), ¢l medio social (los
compafieros de la escuela y las amistades fuera de ella, principalmente), la
enorme influencia de los medios de comunicacion masiva (T.V., radio, cine,
prensa,etc.), y en la actualidad, la influencia de los juegos de video.

En el medio familiar, son los padres quienes deben ser la imagen de
autoridad ante el nifio y no de autoritarismo. El nifio busca a sus padres con la
finalidad de que le den direcci6n, entrenamiento y ayuda para estructurar su
mundo, que suele ser muy confuso. Sin la paciente disciplina de sus padres, el
nifio estaria solo para enfrentar las complejidades de la vida.

El uso apropiado de [a antoridad paterna no necesariamente debe incluir
el castigo, y deflnitivamente autoridad no significa el uso de un control
inflexible y destructivo para mantener el orden y la adherencia estricia a las
reglas familiares, mas bien es todo lo contrario, un padre con autoridad
apropiada es el que Ie da al hijo oportumidad de participar en el proceso de
toma de decisiones familiares. Se intenta proporcionarle el por qué de las
decisiones que {oman sus padres y se les anima a expresar sus ideas y
sentimientos. Al niflo se le da cierta libertad para tomar sus propias decisiones
al tener a sus padres disponibles como maestros o consejeros.

Ehlrich (1989), sefial6é que existen problemas en las familias cuando hay
una confusion y mal uso de la autoridad paterma. Por e¢jemplo, en muchas
familias no existc ninguna distincién entre ¢l poder de los hijos y el de los
padws En otras familias los padres abusan arbitrariamente de su poder y
emgm obediencia ciega sin cuestionar, por parte de los hijos. Estos padres,
msegms de su papel como tales ¢ ignorantes de las técnicas que existen de
manejo conductual, reaccionan a la mala conducta de sus hijos mediante gritos
y castigos fisicos. Las reacciones de este lipo revelan lo maportante que se
siente un padre para manejar la mala conducta de sus hijos. Estas reacciones



aversivas son sélo su ultimo esfuerzo para demostrar su cuestionable
superionidad.

Otro de los factores que influyen en la conducta agresiva que presentan
los nifios, es el medio social en el que posteriormente se desenvuelven.,

Al ingresar a 1a escuela, el nifio pasa cada vez més tiempo aparte de sus
padres y mayor tiempo con sus compafieros, de manera que el significado de
sus pautas de amistad se acrecienta. El grupo de compafieros cobre realmente

importancia por si solo.

De acuerdo con Papalia (1990), los grupos de compafieros sirven para
muchos propositos en Ia vida de los nifios:

1° Ofrecen una medida realista para evaluar ¢l desarrolle de sus habilidades.

2° Aprenden acerca de ellos mismos, acerca del mundo de sus compafieros,
aprenden qué tipo de comportamientos son los apropiados en diferentes
situaciones, aprenden como se hace una variedad de cosas viendo a otros nifios
que las hacen y aprenden también la forma como deben relacionarse con otras

personas.

3° Ayudan a los nifios a formar actitudes y valores proporcionandoles un
escenario para tamizar los valores derivados de los padres y decidir cuales
mantendran y cuales descartaran.

4° Ofrecen seguridad emocional. En algunas ocasiones, otro nifio puede prestar
cierto apoyo que no puede ofrecer un adulto.

Asi pues, el grupo de compafieros es importante en el desarrollo de la
identidad, de las actitudes y los valores, asi como el de un agente socializador.

La influencia del grupo es poderosa y la posicion de un nifio en el mismo
influye enormemente en el concepto que tenga de si mismo.

Por ultimo, 1a influencia que ejercen los medios de comunicacién en los
individuos, de cualquier edad, es también muy significativa. Todo medio de
comunicacidn tiene efectos sociales y psicoldgicos sobre su audiencia respecto




a sus relaciones sociales, a una particular forma de consciencia y a un
determinado modo de pensar.

Cada uno de los medios de comunicacién presenta problemas pero
también posibilidades. Muchos nifios ven demasiada televisién y es preciso
establecerles limitaciones al respecto; por ejemplo, en un experimento que se
Hevo a cabo con nifios de 6 afios se observd que el hecho de limitar ¢l tiempo
de ver T.V. hizo que se verificara en ellos un cambio, desde un
comportamients més impulsivo a otro mas reflexivo, dando lugar a un
incremento en su C.I (Coeficiente Intelectual) no verbal (Marcks,1985).

Es muy importante apartar a los nifios de la vision de los programas
cuyos contenidos sean violentos, y también de la préctica de aquellos juegos de
video con este mismo tipo de contenidos.

De esta manera, es posible darse cuenta de que los dos medios, la T.V. y
los juegos electronicos, son la principales formas de entretenimiento y
distraccién de muchas personas, sean nifios, jovenes o adultos. Todo lo
referente a estos ltimos se encuentra més ampliamente descrito en el capitulo
1.

Los juegos de video surgieron desde los afios 70’s, pero es a partir de los
80’s cuando fueron introducidos a nuestro pais. Se comenzaron a instalar
estratégicamente en distintas colonias, locales de méaquinas de juegos de video,
0 sélo alguna maquina en un pequefic comercio establecido. Ahora, en
cualquier lugar, podemos encontrar juegos de video: en centros comerciales, en
farmacias, en tienditas y hasta en museos, y en muchos hogares.

Son ya muchas las personas que practican estos juegos, sean piblicos o
caseros. Los juegos de video se han vuelto una forma de pasatiempo pasivo. Se
puede estar encerrado en un local de “maquinitas” o en el propio hogar
matando ¢l tiempo sentado frente a un artefacto con pantalla manipulado por el
movimiento de unas palancas y botones; o ahora, sintiendo fisicamente lo que
suceden en el juego con un equipo llamado “Interactor” que se coloca como un
chaleco, o simplemente, experimentar lo que sucede en el juego de video como
si se estuviera dentro de €I, colocandose un casco que tiene una pantalla, dos
altavoces y sensores de posicion, y que se le conoce con el nombre de “realidad



Hoy en dia, hablar de tecnologia es un tema 100% cotidiano, ademés, poseer
una computadora en casa se estd convirtiendo en algo tan comtin como tener un
aparato de television o un radio. Sin embargo, la computacién en nuestro pais
todavia permanece al margen de ciertas 4reas verdaderamente importantes,
como ¢s ¢l caso de la educacion; en lugar de utilizarla como un medio para
pasar las horas practicando los juegos de video.

Son contadisimos los programas de ensefianza asistida por computadora
que han surgido hasta ¢l momento, y los pocos que hay, suelen estar en inglés.
En cambio, son innumerables los programas de juegos de video con contenidos
de violencia y agresion.

Asi pues, por todo lo anteriormente sefialado es que se considerd
importante llevar a cabo esta investigacion, y con la finalidad de observar
cudles eran los factores que podian determinar la conducta agresiva, los
distintos conceptos sobre la misma, ademas de presentar un panorama general
de la llegada de los juegos de video a nuestro pais y las caracteristicas mds
relevantes de los comiinmente conocidos.

Finalmente, se describi6 la metodologia que se emple6, el analisis y los
resuftados que se obtuvieron y las conclusiones a las que se llegaron sobre la
influencia de los juegos de video y los otros factores, en la aparicién y
reforzamiento de 1a conducta agresiva.

En base a esto, nuestro principal objetivo fue conocer y analizar si los
juegos de video influian en los nifios para que éstos adoptaran un
comportamiento agresivo.

4



CAPITULO 1

DEFINICIONES Y TEORIAS DE LA AGRESION

La mayorfa de nosotros estamos familiarizados con actos de agresion,
bien a través de la cxperiencia personal o por los medios masivos de
comunicacion; asi, cotidianamente nos enteramos, presenciamos o somos
victimas de actos agresivos, pero también muchas veces participamos en ellos,
directa o indirectamente.

Con el objeto de iniciar el estudio de las denominadas conductas
agresivas, en este capitulo sefialaremos en primer lugar algunas definiciones de
agresion y posteriormente abordaremos diferentes teorias sobre la misma.

La definicién que aporta la teorfa Etol6gica es la siguiente: la agresion es
definida como un instinto que se transforma en una especie de necesidad
bésicamente bioldgica, que tiende hacia 1a autopreservacion individual y de la
especie (Lorenz,1971). Para este auntor, tanto en los animales como en el
hombre , existe un impulso biolégico hacia la conducta agresiva.

A diferencia de los tedricos del instinto orientados etolégicamente, Freud
(1988) concibe la agresién como un impulso destructivo al que subyacen
fuerzas biolégicas; pero, al igual que éstos Freud puso gran énfasis en tales
fuerzas biolégicas subyacentes; sin embargo, concebia a la agresién como un
impulso destructivo, mientras que Lorenz (1971) fa consideraba come un
mstinto adaptativo.

Por otra parte, cada una de las teorias socioambientalistas definen la
agresién de la siguiente manera:

La teoria conductual la define como una forma intensa o violenta que
produce consecuencias aversivas y dailo en otros sujetos; asi como respuestas
verbales con efectos similares debido a su contenido o intensidad (Ribes,
1988).

Sobre la teoria Frustracién-Agresion cs importante hacer notar que
ambos conceptos se han definido tanto independiente como dependientemente.
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La definicion dependiente de agresion es que {a respuesta que sigue a ia
frustracién, reduce solamente la instigacién producida por frustracibén
secundaria y no tiene efecto sobre el grado de la instigacién original. La
frustracién se define independientemente como ia condicién que surge conando
una respuesta de meta sufre interferencia La agresion se define
independientemente como un acto cuya respuesta de meta consiste €n herir a

un organismo (Megarge, 1976).

El aprendizaje social define la agresion como la conducta que produce
dafios a la persona y {a destruccion de la propiedad (Bandura, 1974).

Finalmente, desde un punto de vista biologico, la agresidn es
considerada como el componente de la conducta normal que con diferentes
formas vinculadas al estimulo y orientadas a un objetivo, se libera para
satisfacer necesidades vitales y para eliminar o superar cualquier amenaza
contra la integridad fisica y psicolégica que estd orientada a promover la
conservacion propia y de la especie de un organismo vivo, y nunca, excepto en
el caso de la actividad depredadora, para producir la destruccién del oponente
(Valzelli, 1983).

En base a las diferentes definiciones sobre agresién que se revisaron,
podemos concretar que ésta es todo acto que lesiona, provoca dafios y destruye,
tanto a seres vivos como a objetos, teniendo como finalidad eliminar o superar
lo que se percibe como amenazante. Cabe sefialar que no siempre se reconoce
como agresiva a la persona que actia frecuentemente con violencia ante
situaciones, consideradas por ella, como amenazantes; ya que también lo es
quien constantemente y de manera sutil causa dafio a otro u otros a través de
sus actos o palabras, aunque no los lesione fisicamente.

En realidad también existen muchas clases de conducta agresiva y, en
consecuencis, no puede haber una definicién tinica que sea satisfactoria, por lo
tanto sigue siendo muy dificil analizarla y aislarla de otras formas de conducta
motivada.

De esta manera, el estudio de la agresion ha propiciado ta aparicién o ¢l
resurgimiento de las diferentes teorias e hipétesis sobre el problema Algunas
de éstas han sido agrupadas en dos amplios grupos: en primer lugar se
encuentran aquellas que entienden como origen de la agresion una serie de
impulsos internos e innatos; por lo tanto, ésta es entendida como algo propio de
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la especie humana y por consiguiente imposible de evitar; en segundo lugar,
estan las teorfas del refuerzo que centran el problema en las influencias
socioambientales, segin las cuales la agresion no es mas que una reaccion
aprendida del entorno; y por altimo, estan aquellas que se han centrado en el
andlisis y explicacion de la agresién en el contexto de los procesos del
organismo determinados biolégicamente.

Las teorfas que se encuentran dentro del primer grupe son la
psicoanalitica y la etolégica. En el segundo grupo estan la teoria de frustracion-
agresion y la del aprendizaje social de Bandura y finaimente, en tercer lugar, la
teoria fisiologica.

TEORIA ETOLOGICA.

La Etologia es la ciencia que estudia el comportamiento y habitos
animales. El método etoldgico se basa en la indagacién acerca de cémo la
agresion contribuye a las posibilidades de supervivencia de un individuo.

El principal exponente de esta teoria es Konrad Lorenz (1971)
observador de la conducta animal; ¢l considera que la agresién es instintiva y
su Gnico objetivo es el de adaptacion y supervivencia de la especie.

Ahora bien, en esta teorfa se mencionan dos tipos bésicos de agresion: la
agresion interespecifica y ia intraespecifica Las funciones que se desarrollan
en la interespecifica (entre animales) se dividen en tres;

a) Busqueda de alimentos.

b) Agresividad defensiva.

¢} Agresividad reactiva ante objetos
amenazantes.

Por su parte, la agresion intraespecifica (agresién entre miembros de la
misma especie), tiene 1a funcién de favorecer la supervivencia de la especie y
Lorenz propuso precisamente que la agresion cumplia esa funcion, espaciando
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los individuos de una especie en el habitat disponible, seleccionando ¢! mejor
de importancia en conjuncién con la defensa de la hembra y estableciendo un
orden jerfrquico social (Lorenz, cit. en:Fromm,1975). De esta forma, la
agresion infraespecifica cumple las siguientes funciones:

a) Distribucion territorial del espacio. Surge la necesidad de
asentamiento del animal.

b) Agresiones sexuales o rivales. Se produce en determinadas
épocas del aflo y su funcion es la seleccion del reproductor
més aplo.

c) Defensa de la progenie. Esta dirigida a la preservacion de
1as crias y se Heva a cabo por uno de los progenitores.

d) Instauracién y preservacion de jerarquias sociales. La
instauracion puede ser agresiva, pero una vez impuesta se
reduce la agresion dentro del grupo.

En todas estas conductas anteriormentc mencionadas que pueden
implicar agresion, los etdlogos observaron cémo esta reacci6n intraespecifica,
[uca o en raras ocasiones, llegé a la aniquilacion det sujeto. En cambio, en el
caso del hombre el impulso agresivo se ha distorsionado en una conducta
madaptada. El instinto que servia para la supervivencia de! animal se ha
distorsionado en una conducta inadaptada. El instinto que servia para la
supervivencia del animal se ha exagerado en el hombre .

Las caracteristicas del hombre es que al no poseer esquema fijos y
rigidos de conducta, tampoco posee las inhibiciones normales que estas
conductas incluyen en su repertorio, siendo asf el inico capaz de matar en tales
circunstancias.

Asf pues, la agresion fue considerada por Lorenz como un impulso
biolégico no aprendido que se desarrollod por su valor adaptativo para la especie
y no necesariamente como una fuerza destructiva.

Esencialmente este autor combiné dos elementos en su teoria: el
primero, como se mencion6 anteriormente es que los animales como los
hombres estdn naturalmente dotados de agresion gue les sirve para la
supervivencia, tanto del individuo como de la especice; y ¢l segundo elemento es



el cardcter hidraulico de la agresion acumulada que la emplea para explicar los
impulsos asesinos y crueles del hombre.

Este concepto hidrdulico de la agresién se ha calificado asi por analogia
con la presion ejercida por ¢l agua o el vapor acumulado en un recipiente
cerrado, y se refiere al mecanismo mediante el cual se produce la agresion.

Para Lorenz la agresividad humana es un instinto alimentado por una
fuente de energia inagotable que no necesariamente es resultado de una
reaccién a estimulos externos. Asimismo sostiene que la energia especifica
para un acto instintivo se acumula constantemente en los centros nerviosos
relacionados con esa pauta de comportamiento, y si s¢ acumula energia
suficiente es probable que se produzca una explosion, aun sin presencia de
estimulo (Fromm, 1975).

La agresion en ¢l hombre, de acuerdo con Lorenz , es una excitacion
interna més que una reacciébn a estimulos externos, que busca manifestarse
independientemente de que dichos estimulos sean o no los adecuados. Es la
espontaneidad del estimulo o que lo hace tan peligroso (Lorenz, 1971).

Ahora bien, las teorias de Lorenz fucron basadas en experimentos
realizados con animales, principalmente peces y aves en condiciones de
cautividad, lo cual no quiere decir que el impulso agresivo gue se observa en
dichos animales opere también en el hombre. Por ello esta hipétesis no muestra
prucbas suficientes, pues el autor aborda el problema de la agresion haciendo
una analogia entre el comportamiento humano y el de los animales que ¢}
estudi6, Hlegando a la conclusién de que ambos tipos de comportamiento tienen
la misma causa. Por lo tanto, la investigacion acerca de los animales puede ser
util como instrumento valioso en el estudio de la conducta humana, pero no nos
dice necesariamente cosa alguna acerca de los seres humanos.

No existen grandes dudas respecto de que el hombre puede comportarse
como especies filogenéticamente inferiores, No hay razén alguna por la cual un
Organismo con un sistema nervioso complejo, como el del hombre, no pueda
comportarse en forma similar o imitar la conducta de animales con un sistema
nervioso  complejo; pero afirmar que debido a que ¢l hombre pueda
comportarse como los organismos inferiores sea esta la forma en la que deba
comportarse, es simplemente una falacia.
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TEORIA PSICOANALITICA

Para explicar 1a agresion desde el punto de vista psicoanalitico se deben
tener en cuenta los conceptos bésicos de esta teoria.

En un principio, dentro del psicoanalisis se definieron tres instancias
psiquicas: el consciente, ¢l preconsciente y ¢l inconsciente. L.as dos primeras se
rigen por ¢l principio de la realidad y la Gltima por ef principio del placer.

Los contenidos del inconsciente son las pulsiones, fantasias, afectos y
vivencias personales remotas que impactaron emocionalmente al sujeto.

Las pulsiones son fuerzas psiquicas que se encuentran tras los modos
cotidianos del comportamiento y estilo de vivencias humanas. Sus efectos son
los de provocar estados tensionales a nivel psiquico que llevan al individuo a la
actividad y a la accién. La dindmica pulsional Nleva al individuo a un estado
ansioso o de expresion de afectos, en el que se busca primordialmente la
eliminacién de dicha tensién mediante la satisfaccion de la pulsién.

Posteriormente, dentro de esta misma teoria se denominaren a estas
instancias psiquicas como: Ello, Yo y Super yo. En el Ello se encierran todas
las necesidades del hombre sin refreno, buscando su satisfaccién. Esta
instancia representa a las pulsiones reprimidas a nivel consciente. Su
funcionamiento comienza con el nacimiento del sujeto y estd dominado por el
principio del placer.

El Yo, que actia como mediador y equilibrador, se encarga de satisfacer
las necesidades o pulsiones humanas (al Ello) de¢ manera aceptable ante la
sociedad (el Super yo). Siendo esta la forma en que nos comunicamos
consciememente, pues a su vez el Yo sec caracteriza por acumular
conocimiento, eludir experiencias intensas y aprender a modificar el ambiente
(Freud,1988).

El Yo es un puente de enlace con la realidad que rodea a cada persona,
va desarroltandose con el tiempo y su funcionamiento se basa en el principio de
la realidad. Esta instancia posee ¢l mecanismo bésico de la represi6n, para
desplazar al inconsciente las representaciones que pudieran ser amenzadoras
para su propia integridad.

17



Finalmente, en ef Supero yo se hallan todas las normas sociales y valores
convencionales que frenan al hombre moduiando o impidiendo 1a libre accién
dei Ello. Ef Super yo se entiende como la representacién psiquica que la
persona tiene de las normas culturales, de las restricciones, mandamientos e
incluso los ideales que han sido asumidos mediante el contacto con 1a familia y
la sociedad; éste también es capaz tanto de reprimir y castigar como de
premiar.

Una vez explicados los conceptos basicos de la teoria psicoanalitica,
ahora se abordard e} problema de la agresién.

Freud le dio un papel principal a Ia agresion con el propdsito de explicar
la conducta sédica y masoquista.

En su primer teoria mencioné que el sadismo es un fendémeno
evidentemente agresivo, el cual no es més que una tendencia de dominacitn
cuyo significado biolégico busca vencer las resistencias del objeto sexual.

En esta teoria se dice que la agresividad tiene sus raices en las pulsiones
sexuales basicas demominadas libido, y sus primeras manifestaciones se
producen en la infancia, en las que las experiencias de agresividad parecen
derivar de una pulsién de dominio del entomno.

En la segunda teorfa, se dice que el sentimiento de odio implica a la
instancia psiquica del Yo, y los conceptos de odio y agresividad se conciben
como uno solo, Cuando el Yo se siente amenazado, busca la eliminacién e
incluso Ia destruccién del objeto perturbador, que es entendido como un objeto
frustrante para la satisfaccion sexual o la conservacién.

El odio emana de una actuacion defensiva de rechazo, que ¢l Yo
narcisista opone 2 las experiencias provenientes del exterior. El fenémeno de
frustracién equivale al de herida narcisista. Asi pues, la agresién surgird
cuando el Yo sufra esta herida que seria infligida por el obstaculo en cuestién,
y no por la satisfaccion de fas pulsiones, como se mencionaba en la primera
teoria

En realidad, Freud habia dedicado muy poca atencién al fenémeno de la
agresioén, porque consideraba a la sexualidad (libido) y la conservacion como
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las dos fuerzas que predominaban en el individuo; pero, a partir de los veintes
postulé una nueva dicotomia: Ia de instinto de vida (Eros) e instinto de muerte
(Thanatos). Es entonces cuando formula su tercer teoria, donde explica que la
vida psiquica del inconsciente estd dominada por Ia compulsién de repeticidn
de las dos pulsiones o instintos bésicos del hombre: Eros (vida, reproduccion,
salud, etc.) y Thanatos (muerte, destruccion, enfermedad, etc.).

De esta manera, sostuvo que la agresion es una de las méis importantes
manifestaciones del instinto de muerte, ya que todos los principios de la vida se
originan en la oposicién y alternancia de las dos fuerzas instintivas contrarias
antes mencionadas.

El hombre es pues impulsado por un instinto de muerte, cuya principal
funcién es la destruccion y el retorno del individuo a un estado inanimado. La
agresion abierta se considerd como la manifestacion de esos instintos mortales.

Pese a que los instintos tienen una base biologica, las inhibiciones se
desarrollan durante la infancia, como resuitado de la resolucion del complejo
de Edipo, y la consecuente formacién del Super ego o consciencia (Megarge,
1976).

Asi, caando existen interacciones satisfactorias durante la infancia del
nifio, se observa cémo esta energia destructora lucha por mantenerse, ya sea de
manera abierta y ficil de reconocer o de manera indirecta; pues si se encuentra
bloqueada la posibilidad de manifestarse y se le impide vertirse sobre objetos
extemnos, entonces la agresién se dirige hacia sf mismo, produciendo un efecto
de boumerang donde el individuo se autodestruye.

El instinto de muerte se dirige contra el mismo organisme y es por ello
una pulsién autodestructora, o bien se dirige hacia afuera y entonces tiende a
destruir a los'demés y no a si mismo (Fromm, 1975).

Las teorias psicoanaliticas consideran que esa energia destructora o
agresiva debe ser descargada periédicamente, para evitar que se acumule hasta
el punto en que su expresion se vuelva espontinea e incontrolable (Goldstein,
1978). Una de las formas que permite reducir la energia agresiva es por
sustitucion (al observar la violencia ¢n otros) en un proceso conocido como
catarsis.
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Existe también otra forma para impedir la expresion de los impulsos
agresivos, y ésta es cuando una persona pueda invocar uno o més de los
diferentes mecanismos de defensa del Yo (“climinaciéon™ o “destruccién”) del

objeto perturbador,

La energia agresiva entonces, de acuerdo con las teorfas freudianas,
puede ser canalizada hacia conductas no agresivas y en consecuencia se postila
que todas las personas tienen instintos agresivos, pero no todas se comportaran
agresivamente debido a la utilizacién de los diversos mecanismos de defensa.

La teoria psicoanalitica propone que se podria controlar la agresion
(aungue no extinguirla) proporcionando salidas aceptables al impulso
agresivo; sin embargo, la agresibn no es simplemente un problema de
cantidades fijas de energia que se almacenan, se liberan, se desplazan, se
subliman, etc. Por ello tal vez tales ideas han contribuido muy poco a la
solucién de los problemas del hombre.

TEORIA CONDUCTUAL

El conductismo fue fundado por J. B. Watson en 1914 y se basa en la
premisa de que la materia de la psicologia es el comportamiento (conducta) o
las actividades del ser humano (Fromm,1975).

La teoria conductual se sustenta en estudios experimentales del
comportamiento y su principal fuente de informacién es la conducta concebida
como coordinacion motora observable, medible y objetiva, la cual se analiza en
funcién de los estimulos con los que se relaciona.

Esta teoria rechaza todos los conceptos subjetivos que no pueden
observarse directamente, como la sensacion, la percepcion, imagen, deseo y
aun el pensamiento y la emocién, que se definen de manera subjetiva.

Primeramente, el condicionamiento clasico investigado extensamente
por Paviov (1848-1936), trata sobre los estimulos que evocan respuestas
reflejas de forma automatica. Algunos estimulos del ambiente, como ¢l ruido,
la luz, los sobresaitos y el gusto de la comida (estimulos incondicionados)
producen respuestas reflejas (llamadas respondientes). Las respondientes se
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consideran con frecuencia respuestas auténomas o involuntarias que no estén
bajo el control del individuo; por ejemplo, [a contraccién de Ia pupila en
respuesta a una luz brillante o la flexién de un misculo en respuesta al dolor.
La relacion entre ¢l estimulo incondicionado y la respucsta es automatica y no
aprendida.

Las teorfas Frustracién-Agresién de Dollard y Miller y Dolor-Agresién
de Ulrich y Azrin, que se mencionan en este capitulo, corresponden al modelo
estimulo-respuesta del condicionamiento clasico y consideran que la agresién
es una respuesta incondicionada a los estimulos dolorosos o frustrantes
considerados como ¢l estimulo incondicionado.

Por su parte Skinner, otro de los representantes del conductismo o
neoconductismo propiamente dicho, abogé por una metodologia cientifica
objetiva y se limit6 a abstenerse de investigar o teorizar acerca de las causas
internas, por considerar que la ultima causa de la conducta interna pueda ser
rastreada en influencias ambientales.

Una de las razones fundamentales por las que Skinner decidi6 centrarse
en los hechos ambientales, antes que en los intemos, reside en la riqueza de
informaciéon que puede obtenerse para el analisis cientifico de los factores que
determinan la conducta.

Este mismo autor postula la existencia de dos tipos de aprendizaje. En el
primero o tipo pavloviano, un estimulo antes neutro adquicre el poder de
suscitar una respuesta que originariamente era causada por ofro estimulo. El
cambio se produce cuando el estimulo neutral es seguido o reforzado por el
estimulo incondicionado (EI). Skinner considerd que este tipo de
condicionamento es importante para la modificacion de respuestas primitivas
de cardcter visceral y otras de los musculos lisos y las glandulas. Por ser
estos sistemas de respuesta primitivos tan importantes para la emocién y
motivacién, Skinner considera que el condicionamiento de este tipo
{(condicionamiento clasico) es el medio por el cual nuevos estimulos pueden
llegar a suscitar estados emocionales o motivacionales. Este concepto se
incorpora a su teoria como base que explica el poder del refuerzo secundanio 0
condicionado.

Skinner sefiala ademds que las respuestas condicionadas cl4sicamente
son suscitadas en forma automadtica por seflales automaticas. Por lo tanto,
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también postula como respondiente, o condicionamiento de tipo E (tipo
estimulo), este tipo de condicionamiento.

A la vez que guarda respeto a la metodologia y los principios de Paviov,
Skinner considera que el condicionamiento respondiente o de tipo E ofrece
limitado interés.

En la conducta de este tipo, sus consecuencias se “realimentan” al
organismo y pueden modificar la probabilidad de que se repita la conducta que
dio origen a esas consecuencias. Cuando una consecuencia actia de manera
que aumenta la probabilidad de recurrencia de una respuesta, se dice que obra
como un reforzador y que el acto de manifestar esa consecuencia es un
refuerzo.

Segiin la teoria de Skinner, un reforzador es todo aquello que aumenta la
probabilidad de recurrencia de una respuesta; su definicion se formula
exclusivamente en términos de operaciones conductuales y no supone factores
internos tales como el impulso o Ia motivacién. El condicionamiento de este
orden se denomina condicionamiento operante, porque el organismo opera en
su ambiente; éste difiere del condicionamiento respondiente (cldsico) en que
no s¢ considera que la mayoria de las respuestas sean provocadas por
estimulos. Desde el punto de vista de Skinner, es simplemente imposible
observar, en la mayoria de fos casos, que un “estimulo” haya tenido el cardcter
operante que se le atribuye. En consecuencia se considera que la conducta
operante es emitida espontancamente por ¢l organismo que sigue tal o cual
conducta. La respuesta operante puede contraer una relacion con un estiulo
particular, y esta ocurrencia puede incluso ser controlada en parte por ese
estimulo. En esos casos se le denomina estimulo discriminativo; este estimulo
sirve para sefialar al organismo cuindo es muy probable el refuerzo para emitir
una operante especifica. Puesto que el estimulo neutro (En) es ahora la sefial
para que se presente la conducta operante, se dice que la respuesta operante es
una operanic discriminada; pero el estimulo no suscita la aparicién de la
respuesta, como en el caso de un reflejo pavioviano. Los estimulos
discriminativos sirven, por lo tanto, para guiar la conducta.

Ahora bien, para comprender como se¢ aborda la agresion desde esta
teoria es importante mencionar sus principios o conceptos bésicos.
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Los principios del condicionamiento operante describen la relacidn entre
la conducta y los diferentes sucesos ambientales (antecedentes vy
consecuencias) que influyen en aquella.

Moldeamiento. Skinner sostiene que el condicionamiento operante moldea la
conducta tal como un escultor moldea un troze de arcilla (Skinner cit. en:
Swenson,1984).

En el proceso de moldeamiento, sélo se refuerzan aquellos movimientos
cuya direccion coincide con la nueva respucsta que se desea.

El moldeamiento se funda en la tendencia del organismo a no dar
exactamente en cada oportunidad la misma respuesta y a no emitir sélo las
respuestas dadas precisamente a continuacién de un refuerzo.

Generalizacion. La tendencia a emitir una familia de respuestas similares
gjemplifica el principio de la generalizacion de la respuesta. A su vez, se
denomina generalizacion del estimulo a la correspondiente tendencia de los
estimulos similares al estimulo discriminativo original a influir sobre la
tendencia del organismo a responder similarmente. El anélisis skinneriano
considera que la generalizacion es la base de la transferencia del aprendizaje de
una sifnacién a una situacion nueva.

Otros principios del condicionamiento operante son los reforzadores que
pueden dividirse en dos clases. Una consiste en aquellos hechos que los
organismos procuran experimentar de nuevo (sin excluir la posibilidad de que
un suceso particular pueda afectar en formas distintas a organismos diferentes)
y se les denominan reforzadores positivos. La otra clase consiste en aquellos
hechos que tratamos de evitar y se llaman estimulos adversos. Cabe aclarar que
las circunstancias o reglas pueden disponerse de manera tal que cada tipo de
reforzador pueda asociarse , sea con un aumento o con una disminucién de la
probabilidad de una particular emisién de respuesta. Las reglas que gobiernan
1a relacién entre respuestas y refuerzo se llaran contingencias.

El refucrzo negativo por ofra parte, €s el que se recibe cuando se emiten
respuestas que ponen fin a hechos desagradables. El castigo, en cambio,
supone ser golpeado por una consecuencia adversa { o ser despojado de un
reforzador positivo) cuando se emite una conducta especifica, y ese hecho
constituye una experienciz desagradable. Los efectos del castigo son



sumamente variables y dependen de la intensidad del estimulo adverso y de la
propia historta de exposicion a esos estimulos adversos.

En general, Skinner se opuso al empleo de contingencias de castigo por
entender que son ineficaces y tienden a provocar efectos secundarios
indeseables, como el de inhibir las conductas deseadas.

El condicionamiento sapersticioso es otro de los conceptos o principios
del condicionamiento operante e ilustra ef punto de vista skinneriano de que los
efectos del reforzador son “ciegos™ en relacion con la conducta final del
organismo. La ocurrencia de cualquier conducta e¢s predecible mediante la
observacion de las consecuencias ambientales que tiene, con prescindencia de
las intenciones del experimentador o del conocimiento, por parte del
organismo, de Ia verdadera relacion existente entre su conducta y sus
reforzadores (Swenson, 1984).

Un ejemplo de condicionamiento supersticioso podria ser el de un
jugador de video juegos que Hevaba un amuleto el dia que gané todas las
apuestas de los diferentes juegos de video que jugd. Esto aumenta
espectacularmente la probabilidad de que en un futuro siga llevando el amuleto
cada vez que haga una apuesta.

La extincién del condicionamiento operantc consiste en aquella
situacion en que la conducta original entre una respuesta y un reforzador toca a
su fin. En consecuencia, la respuesta ya no sobreviene en presencia del
reforzador.

El condicionamiento operante, es pues, un proceso muy diferente a
través del cual la persona maneja de manera eficiente el ambiente nuevo.

Muchas cosas que forman parte del ambiente, tales como el alimento, ¢l
agua, el contacto sexual y el escape del peligro son importantes para la
supervivencia del individuo y de la especie, y cualquier comportamiento que
las produzca tiene consiguientemente un valor de supervivencia. A través del
proceso de condicionamiento operante, el comportamiento que tiene esta clase
de consecuencia llega a tener mayor probabilidad de ocurrencia. Se dice que el
comportamiento se fortalece por sus consecuencias, y por esa razén a las
mismas consecuencias se les llama “reforzadores”, como ya se explicod
anteriormente.

24



En este sentido, Skinner (1975) sefiala respecto al comportamiento
agresivo que ¢ste puede desencadenarse por accidn de circunstancias
especificas en las cuales es plausible el valor de supervivencia. Un bebé o un
nifio puede morder, arafiar 0 golpear si se le restringe fisicamente cuando
habria podido aprender a no hacerfo. O el comportamiento puede moldearse y
mantenerse porque las personas son susceptibles al refuerzo proporcionado por
los signos del dafio inferido a otros. La capacidad de reforzarse cuando el
adversanio grita o huye podria tener valor de supervivencia, porque la persona
con esa dotacion aprenderia rapidamente a defenderse . O en tercer lugar, las
consecuencias no relacionadas explicitamente con la agresion pueden reforzar
el comportamiento. El alimento y el contacto sexual, reforzantes como son por
otras razones, pueden reforzar el ataque a un competidor si asi se obtiene
alimento o compariero sexual.

Este mismo autor critica las teorias del instinto que mencionaban que ¢l
comportamiento agresivo era instintivo. Por ejemplo, él sefialé que es probable
que un organismo atague golpeando o mordiendo cuando se le hiere o se le
amenaza, porque este tipo de comportamiento puede ser parte de la dotacién
genética tanto como la respiracion o la digestion.

La pregunta correcta entonces, no es si 1a especie humana tiene una
dotacién genética, sino come debe analizar ésta. La especie humana empieza y
continua siendo un sistema biolégico y la posicion conductista afirma que no
€s m4as que eso.

TEORIA DE LA FRUSTRACION-AGRESION

La idea bésica de la teoria Frustracion-Agresion sobre el origen de la
agresion, es que ésta es siempre consecuencia de una frustracién; es decir, una
conducta agresiva sélo se manifestard si previamente se produjo una
frustracién. No puede darse una sin que asome la otra.

En términos conductuales, Dollard y Miller (1963) 1a explicaron de la
siguiente manera: el estimulo que provoca una respuesta agresiva es la
frustracion, entendiendo esta ltima como la interrupcién de una actividad que
avanza y se dirige hacia un objetivo o meta especifica.



Doilard y sus colegas (1963) sefialan que la frustracién es todo factor
que bloquea nuestro intento de arribar a una meta. La frustracion es mas
promunciada cuanto més fuerte sea la motivacion para lograr una meta y el

bloqueo més completo.

Esta hipotesis que sefiala que la frustracién produce agresion, presenta
un valor importante al problema de predecir la conducta humana, pero existen
también otros factores psicolégicos, ademds de la frustracién misma, que se
deben tomar en cuenta, segin Megarge (1976):

1. Los que gobiernan el grado de instigacion a la agresién, ejemplo, la cantidad
de fiustracién. El grado de instigacién a la agresién varia directamente de
acuerdo con la cantidad de frustracion; 1a variacidn de dicha cantidad es debido
a tres factores:

a) grado de instigacién a la respuesta frustrada; por ejemplo, segim este
principio, el quitarie el alimento a un perro hambriento producird mas grufiidos
y rechinar de dientes que quitario a un perro saciado.

b) el grado de interferencia con la respuesta frystrada. La interferencia de una
actividad provocada por una fuerte distraccion.

c) nimero de secuencias de respuestas frustradas. Frustraciones menores que se
van sumando para producir una respuesta apresiva de mayor grado que el que
normalmente podria expresarse en la situacion frustrante que parece ser
antecedente inmediato de la agresion.

2. Los que se refieren a la inhibicion de actos agresivos; gjemplo, los efectos
del castigo. La inhibicién de cualquier acto agresivo varia de acuerdo con el
grado de castigo anticipado por Ia expresion del acto.

3. Los que determinan el objeto contra el cual va dinigida la agresién y la forma
que toma dicha agresién; ejemplo, el desplazamiento de la agresién. La
direccidn que pueda tomar la agresion (directa o indirecta) y la forma (abierta y
no abierta). La agresion puede dirigirse contra el agente percibido como fuente
frustrante o también se puede desviar, y entonces, se dirige hacia distintos
objetos o sujetos y se expresa en formas modificadas.



La forma de las respuestas agresivas abiertas son el sentido de que otras
personas pueden percibirlas, y las no abiertas, son tan minimas que sélo el
sujeto mismo se da cuenta de ellas.

La dimension abieria contra no abierta adquiere su importancia pritnaria
del hecho de que en nuestra sociedad, al igual que en muchas otras, son las
agresiones abiertas las que frecuentemente reciben castigo.

4. Reduccién de la instigacién a la agresion; ejemplo, la catarsis de la agresién.
La aparicion de coalquier acto de agresion reduce la instigacidn a la agresién.
En términos psicoanaliticos dicho alivio se denomina catarsis. La expresién de
cualquier acto agresivo es una catarsis que reduce la instigacién a otros.

Volviendo 2 la frustracion como la tinica causa de todo tipo de agresion,
Dollard observé también gue €l bloqueo de objetivos no siempre provocaba
frustracion, ya que dependia de otros factores, como las razones de bioqueo y
la procedencia del mismo, pues éstos pueden provocar variaciones en la
reaccion de los individuos; por lo que no todos reaccionan e este estimulo
(bloqueo) con frustracion.

Las personas no agreden en cuanto se ven frustradas. El ser humano
desde el comienzo de su socializacién aprende, casi en primer lugar, a moderar
y reprimir las respuestas agresivas abiertas. Esto no quiere decir que tales
respuestas queden aniquiladas y desaparczcan, sino por el contrario, la
agresividad encubierta es encauzada, disfrazada o desplazada, como ya s¢ ha
mencionado anteriormente, en una extensa gama de comportamientos.

Por su parte, Johnson (1976), sefiala que existen diferentes formas de
evitar la frostraci6n y a su vez la agresividad, éstas son:

a) Librarse o apartarse de la persona o condicion que ongina la situacion
frustrante.

b) Elegir una nueva situacion.

c) Tratar de realizar ios objetivos blogueados de otra forma.

Inclusive observé gue algunas personas muestran cierta indiferencia ante
lo que les frustra, lo cual se ha reconocido como tolerancia a la frustracién.

27



De esta manera, se puede decir que no toda la frustracién produce
agresion. Sin embargo, ésta es sin duda uno de los factores que provocan parte
del comportamiento agresivo en los seres humanos.

El modelo frustracién-agresion implica un apdlisis de estimulo-
respuesta, en el que la agresién se considera como una respuesta a una
situacion de estimulo (frustracién).

Asimismo, se han presentado otros modelos del condicionamiento
clésico: estimulo-respuesta, como el modelo de dolor-agresién de Ulrich y
Azrin (1962). Este modelo considera a la agresién como una respuesta los
estimulos dolorosos; en términos conductuales, ¢l dolor es un estimulo
incondicionado (EI) y la agresion es una respuesta incondicionada (RI).

En un estudio que realizaron Vernon y Ulrich (1966), aplicando el
modelo de condicionamiento clésico a la agresion provocada por el dolor,
observaron que si la lucha (RI) es considerada como una respuesta refleja a un
EI (choque eléctrico doloroso en una pata), un tono neutral (EC) provocaré la
lucha (RC) después de muchos apareamientos con el choque (Johnson, 1976).

Estos experimentos demuestran que ciertos tipos de agresién pueden ser
condicionados en forma clasica, pero cuando se aplica a los seres humanos, no
hay respuestas agresivas aprendidas o reflejas y el modelo de condicionamiento
clésico, si es apropiado en alguna forma, se vuelve mas delicado.

Por su parte, Bercowitz (1973) sostiene que la conducta agresiva
funciona algunas veces como una respuesta condicionada a estimulos
situacionales, especialmente cuando las sefiales ambientales se pueden
combinar con estados de excitaciébn interma para provocar respuestas
impulsivas agresivas. Cuando esto sucede, la agresion puede parecerse a una
respuesta condicionada a estimulos situacionales y la conducta se ajusta més
directamente a un modelo de condicionamiento clasico que a cualquier otro
modelo de aprendizaje.

En un estudio realizado por este mismo autor, se cbservd que nifios que
acababan de jugar con armas de juguete estaban méas dispuestos a derribar los
“ladrillos” con los que otros nifios jugaban.
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En otro de sus estudios, Berkowitz y LePage (1973) analizaron el papel
que determinados estimulos juegan en la emisidn de las conductas agresivas.
En dicho estudio se intenté comprobar si la presencia de objetos agresivos
provoca comportamientos mis agresivos sobre un blanco, que los que se
producirén en presencia de objetos neutros.

La muestra se dividié en dos grupos, la mitad fue impulsada a trritarse
con el ayudante del experimento, la otra mitad fue tratada amablemente por el
mismo ayudante. Posteriormente se dio a los sujetos la responsabilidad de
administrar descargas eléctricas sobre el ayudante. A la hora de citar a los
sujetos frente al aparato de descargas, una parte de ellos encontraron frente a
dicho aparato armas de fuego; y a una mitad de los sujetos se¢ les informé que
las ammas pertenecian al ayudante, y al resto se les dijo-que las armas
pertenecian a otro experimentador. Un ultimo grupo de sujetos enojados,
encontraron frente al aparato de descargas objetos tales como raguetas y
plumillas. :

Con estas condiciones experimentales, se¢ buscaba comprobar la
hipbtesis de que el estimulo agresivo asociado con el instigador (ayudante)
provocaria reacciones agresivas més acentuadas por parte de los sujetos en
presencia de las armas de fuego.

Con respecto a la presencia de objetos neutros {raquetas y plumillas) se
esperaba comprobar si cualquier objeto podria provocar la misma reaccién
agresiva deshinibida.

Los resultados obtenidos, comprobaron que los sujetos previamente
provocados por el ayudante, administraron significativamente mayor nimero
de choques eléctricos contra el mismo cuando se encontraron en presencia de
las armas de fuego, que en el caso de las raquetas ¢ plumillas, cuando no habfa
a la vista objeto alguno. Por otra parte, los sujetos en presencia de armas
asociadas al instigador de la ira, administraron mayor niimero de choques
eléctricos que el grupo que no asociaba las armas con el instigador.

En este experimento se observé que las armas facilitaron la conducta
agresiva, supuestamente con su asociacion con la violencia y el derramamiento
de sangre. Sin embargo, los estimuios que provocan agresion no necesitan
poseer asociaciones previas bien establecidas, que tales asociaciones se pueden
adquirir rapidamente.
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Esto también 1o demuestra Berkowitz (1973), asociando el nombre de un
extrafio a un personaje desagradable de una pelicula. En la primera etapa del
experimenio un ayudante evaluaba las respuestas de los sujetos
administrandoles descargas eléctricas cuando realizaban un trabajo deficiente.
Posteriormenie unos sujetos vieron escenas de la pelicula “Champion”, en la
cual Kirk Douglas es golpeado en una pelea de box. Los sujetos de grupo
control vieron una pelicula nentra de una carrera de atletismo. Después de que
exhibieron las peliculas, los sujetos se turnaron tomando el papel de
experimentadores que administraban descargas eléctricas. El grupo fue
subdividido otra vez, de ta! forma que para la mitad de los sujetos el ayudante
era llamado “Bob” mientras que para el resto, su nombre era “Kirk™.

Los resultados demuestran que los sujetos imitados por las descargas que
se les habfan propinado en la primera etapa del experimento y que ademas
habian visto la pelicula de boxeo, castigaban mdés a los ayudantes llamados
“Kirk” que aquéllos llamados “Bob™. Por lo tanto, la conducta agresiva fue
intensificada por: una ira anterior, haber observado agresion y asociar al
ayudante con el actor de 1a pelicula.

Los experimentos de condicionamiento clasico parecen mostrar
claramente el papel de las asociaciones de esttmulos en algunos tipos de
agresion humana. No obstante, 1a evidencia experimental se obtiene en el
laboratorio bajo condiciones artificiales y las variables son cuidadosamente
controladas e identificadas, adem#s los cambios en la conducta agresiva son
medidos objetivamente.

Asimismo, ¢l considerar el condicionamiento clasico de la agresién no
significa necesariamente que la conducta agresiva sea una respuesta
rigidamente controlada por una sefial particular, pues se supone que se presenta
la generalizacion de estimulo y respuesta. Por lo tanto, una clase de estimulos
puede asociarse con un tipo de respuestas y la fuerza de las asociaciones
variard sistematicamente a lo largo de los gradientes de generalizacién como
una funcién de las condiciones bajo las cuales tuvo lugar el aprendizaje
(Johnson,1976).

Berkowitz (1973) ha revisado gran parte de la investigacién sobre el
aprendizaje de la respuesta agresiva y ha concluido que ¢l modelo de
condicionamiento clisico ¢s el que mejor se ajusta a muchos (pero no a todos)
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los tipos de agresion humana, especialmente a aquelias clases de agresi6n
impulsiva que son influidas por sefiales situacionales.

TEORIA DEL APRENDIZAJE SOCIAL

En 1963 se desarrollé la tesis de Bandura y Walters, en la cual centraron
su interés fundamentalmente en las contingencias sociales de reforzamiento
que siguen & la conducta agresiva.

A diferencia de muchos teénicos def aprendizaje que han escrito sobre el
comportamiento social hwmano, estos autores realizaron sus investigaciones
generales utilizando principalmente personas y no animales. Investigaron
en campos naturales, en laboratonios y en la clinica con nifios y adolescentes.
En consecuencia, sus trabajos fueron considerados especialmente relevantes
para el estudio de la conducta humana, asi como mas fructiferos para la
psicologia social de la agresion.

Las ideas de Bandura y Walters para el estudio del comportamiento
social acenthan el papel de la imitacién en la adquisiciéon del comportamiento
tanto desviado como conformista Afirman también que la adquisicién de
fespuestas nuevas son imitaciones exactas del comportamiento de otros, que
pueden adquirirse por medio de la imitacion y sefialan que, generalmente,
quien aprende imita con éxito cast Ia totalidad de la pauta de respuesta de un
modelo, aun cuando no la realice en forrna manifiesta ni reciba refuerzo
durante la demostraciéon (Deutsh y Krauss, 1985).

En general, la presentacion de modelos, ademas de enseflar respuestas
completamente nuevas, puede tener también cfectos inhibitorios,
desenhibitorios o desencadenantes sobre los comportamientos (Johnson,1976).
Es decir, la observacién de un modelo agresivo puede liberar 0 deshinibir
ciertos comportamientos agresivos o simplemnente despertar la agresion ya
existente en el repertorio de comportamiento de un individuo. De manera
semejante, la observacion de un modelo cuya agresion esta inhibida puede
aumentar la tendencia a inhibir respuestas ya aprendidas.

Ahora bien, si pucde adquinrse una respuesta por la mera observacion
del comportamicento de un modelo, la rapider. para ¢jecutarla depende de que sc
obscrve si ésie rectbe rccompensa o castigo por su comportamicnto. Si s
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observa que ¢l modelo agresivo es recompensado entonces se produce una
mayor agresion imitativa y se libera asi el comportamiento agresivo
previamente aprendido; por el contrano, la observacién de consecuencias
punitivas puede conducir al rechazo del modelo como base de imitacién.

Asi, los modelos que reciben recompensa tienen mas probabilidades de
promover conduclas imitativas que 1os que no tienen éxito.

Dentro del proceso de imitacién surge entonces, un factor importante
para que cualquier tipo de conducta sea aprendida, éste es el reforzamiento
positivo que se le da a la misma.

El refuerzo positivo, ya sea en forma de aprobacion verbal o
recompensas materiales, aumentari la frecuencia de las respuestas agresivas de
los niftos.

La teoria del aprendizaje social, hace énfasis tanto en las funciones
cognoscitivas como en las asociaciones estimulo-respuesta. Para Bandura
(1974), es importante la funcién informativa del aprendizaje observacional que
se controla por procesos de atencién y retencidn, reproduccién motora y
motivacion.

Como resultado de sus investigaciones ahora se sabe que tanto los miffos
como los adultos pueden adquirir patrones conductuales complejos, reacciones
emocionales y una variedad de actitudes mediante la exposicion a modelos
{Jonhson,]1976). Por lo tanto, no es necesano que exista una frustracion para
que se desarrollen comportamientos calificados como agresivos. Segln
Bandura y Walters, puede lograrse rdpidamente que un nifio se vuelva muy
agresivo con s6lo presentarle modelos agresivos exitosos y si se le recompensa
intermitentemente por su comportamiento agresivo, aunque la agresion se
mantenga en un nivel muy bajo. La importancia del programa de reforzamiento
para producir un comportamiento persistentcmente agresivo estd demostrada en
un experimento de Walters y Brown. En dicho cstudio se observo que nifos de
siete afios de edad que recibian una bolita cada vez que pegaban a una muiieca
automatica, actuaban menos agresivamentc en una sesion de jucgo posterior
con otro niflo, que a otros a quienes se recompensaba con una bolita cada vez
quc golpeaban seis veces a fa muiieca (Bandura y Wallers, [974) .
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Estos estudios corroboran los resultados obtenidos en otras
investigaciones sobre los efectos que ticnen diferentes programas de
reforzamiento en el comportamiento agresivo de los tndividuos.

Respecto a esto, Bandura y Walters sugieren que el origen de muchos
comportamientos “fastidiosos” de los nifics, son consecuencia del emples que
hacen los padres inconscientemente de programas de refuerzo que
recompensan las respuestas no convenientes. Asi, los principales refuerzos
selectivos 0 modelos imitativos son los padres y posteriormente los maestros,
compafieros y en general, toda figura simbdlica de autoridad, incluyendo las
presentadas en libros, cine, television, etc.

Las influencias sociales, especialmente las tempranas, provocan
imitacién; por ello, s¢ consideran factores que de manera conjunta determinan
los valores morales, las actitudes sociales, las normas, creencias y expectativas
de toda conducta, incluyendo la agresiva; de hecho inculcan estos estereotipos
culturales con mas frecuencia de la que provocan respuestas motoras imitativas
especificas (Goldstein,1978).

Bajo esta teoria se considera que los modelos agresivos se encuentran
frecuentemente en;

a) Nuestra familia.
b) Nuestra subcultura, y
¢) en los Medios Masivos de Comunicacién.

La familia.

Se ha mencionado ya anteriormente, que los modelos mas importantes
cuya conducta sirve como guia para los nifios son, en primera instancia, los
padres quienes pueden ensefiaries tanto acciones concretas come conceptos
abstractos, por ello sus acciones y actitudes pueden modelar modos agresivos
de respuesta, que una vez aprendida por los nifios, al ser adultos la seguiran
usando, como lo han venido haciendo, afectando a su vez a sus hijos.

La agresion en los nifios s¢ va desarrollando desde la lactancia; el nifio
de esta etapa presenta arranques de ira como resultado de incomodidad y




necesidad de atencion; pero a la edad de dos y tres afios, la agresion es
propiciada por la formacion de habitos que los padres quieren para sus hijos,
de ahi la importancia de la imitacién, entre mds agresivos sean los padres, tal
vez, més conductas agresivas imiten los hijos.

Los profesionales que han estudiado este problema y han observado el
fenémeno lo har demominado “ciclo de violencia” (Fontano,1978;
Marcovich,1978; entre otres). Se ha demostrado que los nifios y adolescentes
violentos a menudo tuvieron, a su vez, padres que impartieron disciplina a
fuerza de castigos.

Hollenberg y Sperry (1950,en Johnson,1976) mencionan que el castigo
puede tener efectos fuera de lo comin, en tanto que puede extinguir la
conducta agresiva en presencia de ciertas personas y en determinadas
situaciones. El observador puede aprender a aplicarlo en contra de otros o ser
més discriminativo y limitar la agresién a situaciones en donde el castigo es
menos probable.

En ¢l caso de que un padre le pegue a su hijo por conducirse en forma
agresiva, se presenta un conflicto para el nifio; por un lado, se le dice a través
del castigo que la agresién es mala, pero por otro lado, el nific observa al padre
actuando agresivamente. En este caso, el nifio probablemente aprenda, no a
suprimir su conducta agresiva, sino a utilizar la agresién para influir sobre la
conducta de los demds.

Es més probable que fos nifios hagan lo que hacen sus padres que lo que
¢éstos uitimos les dicen que hagan. Evidentemente, si los padres castigan a un
nifio cada vez que lo sorprenden actuando agresivamente, es probable que éste
aprenda a no ser agresivo en presencia de sus padres, pero también aprendera
que si sus padres emplean la agresion, entonces, al menos en algunas
circunstancias, la agresion es una conducta deseable y apropiada. Por lo
tanto, no debe sorprendernos que padres agresivos crien nifios agresivos.

De esta manera, la violencia que se genera en ¢l ambiente familiar,
engendra estilos violentos de conducta, pues los padres que utilizan medios de
dominacién dan soluciones agresivas a los problemas, favoreciendo el cardcter
violento de sus hijos, quienes lo expresan utilizando las mismas ticticas
agresivas con sus compafieros.




El presenciar y experimentar agresién constante en el hogar, provoca en
los nifios mayor agresividad e impulsividad, de la misma forma que lo hace el
castigar inconsistente y frecuentemente el nifio.

Si bien los métodes disciplinarios pueden ser efectivos cuando el castigo
ocurre lo suficieniemente temprano como para inhibir el comportamiento no
deseado o cuando se hace depender su terminacidn de la obediencia del nifio a
las demandas de los padres, también conviene advertir que el comportamiento
de evitacion motivado por la ansiedad a menudo se resiste al cambio (Deutsh y
Krauss, 1985).

De este modo, un nifio a quien el temor al castigo mhibe explorar ciertas
areas (intelectual, social, bioldgica), puede contenerse aun cuando la amenaza
de castigo ya no existe, porque su ansiedad no le permite darse cuenta de que
sus exploraciones no serdn castigadas.

A este respecto, Bandura y Walters (1974) sugieren que siempre son mas
convenientes las técnicas de refuerzo positivo que promueven respuestas
deseables, incompatibles con la actividad antisocial desarrollada del nifio.

No obstante, se ha demostrado que reforzamiento positivo, en la forma
de aprobacién verbal o recompensas materiales, puede aumentar la frecuencia
de las respuestas agresivas en los nifios, Asimismo, ¢l castigo (fisico o verbal)
como un método disciplinario por parte de tos padres, tampoco elimina ia
conducta agresiva de los nifios; ya que fal disciplina puede lograr su meta
inmediata de formar un nifio “bien educado” en el hogar, pero este mismo
puede continuar siendo un problema en otra parte, pues puede aprender que la
agresion es aceptable en tanto que los padres no la descubran, y que su uso es
una forma efectiva para lograr sus metas.

Pocos padres educan conscientemente a sus hijos para ser agresivos,
pero la mayoria de ellos creen firmemente que estdn haciendo lo que es
correcto, y no se dan cuenta de que todos sus esfuerzos pueden ser
contraproducentes, ya que no hay ninguna otra variable tan fuertemente
relacionada con el desarrolio de la conducta agresiva que el uso del castigo.

Sin embargo, no es posible hacer afirmaciones definitivas referentes a
los efectos del castigo por la agresién sobre la subsiguiente expresion de la
agresién, a menos que se tenga en cuenta la previa historia reforzante del
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receptor del castigo, el tipo y patrén de castigo administrado, y el estatus tanto
del agente castigador como de los posibles receptores de la agresion
(Megarge, 1976).

La subcultura.

Fuera del hogar, nuestro entorno social también puede ser fuente de
modelos agresivos.

En la subcultura, denominada asi porque sélo implica una parte de todo
¢l universo cultural, abundan los modelos agresivos que se observan
continuamente en las relaciones inferpersonales en la escuela, asociaciones,
empresas y cualquier tipo de organizacién. Por ejemplo, la subcultura violenta
de las pandillas juveniles brinda a sus miembros mas jovenes unz buena
porcién de modelos agresivos.

Cabe sefialar que la cultura no es igual en todos lades, por lo que la
expresion de la agresividad es diferente en cada sitio y en cada hombre. Por
ejemplo, en nuestra cultura la imagen machista no sélo abunda, sino que es
admirada y ensalzada; asi la agresividad se transmite de generacién en
generacion.

Existe una gran variedad de actitudes que se observan en diferentes
culturas en relacitén a la conducta agresiva. Muchas distinciones sutiles de las
normas sociales, se relacionan con situaciones en Jas que ia conducta agresiva
es apropiada o inapropiada, en contra de quién puede dirigirse y con qué
intensidad. Benedict (1934,en: Johnson,1976) sefiala que los aztecas
sostuvieron guerras tan sélo para obtener cautivos para los sacrificios
religiosos. Por lo tanto, estaban mal preparados paraz pelear contra los
espafioles, quienes si peleaban para matar y conquistar,

Por su parte, Batenson (1936,en: Megarge,1976) contempla la agresion
del macho Iatmul (en la cultura de los iatmules, cazadores de cabezas) como
una forma de sobrecompensacion, esto es, en esta sociedad el nifio y el
adolescente estdn constantemente rodeados de modelos agresivos, y cuando a
aquelios se les presenta la ocasién de reproducir €l comportamiento agresivos
de los adultos, sus respuestas imitativas son socialmente aprobadas, mientras
que el fracaso en comportarse agresivamente €s negativamente reforzado,




En otras tribus primitivas, la valentia y la agresividad no siempre son
rasgos admirados, aunque sean hébiles cazadores o fabricantes de armas. En
las tribus que justifican el homicidio, generalmente sélo se puede matar a
extrafios sin que este acto sea considerado como un asesinato. Aun los
cazadores de cabezas tienen normas muy estrictas acerca de las luchas internas
del grupo, pero cuando estdn cazando cabezas no existen prohibiciones y las
victimas pueden ser mujeres o nifios, siempre y cuando provengan de otra tribu
(Mead, 1982).

La violencia contra extrafios puede aprobarse en diferentes culturas; no
importa si es en Nueva Guinea, Pakistan o el Mississipi. Algunas veces
“extrafio”, significa cualquier persona diferente de la familia inmediata, como
en el caso de una tribu de Nueva Guinea, donde el poder y el prestigio se ganan
matando, pero la victima tiene que ser extrafia a la familia (Gorer, cit. en:
Mead, 1982).

En cambio, en nuestra sociedad Ia violencia intrafamiliar no es
aprobada, pero es sorprendentemente comun, pues muchas investigaciones han
revelado que las agresiones més graves ocurren entre los miembros de la
familia,

Existe una gran variedad de formas para expresar la agresividad de
acuerdo al medio cultural en el que nos desarrollamos; lo cual, segiin Goldstein
(1978), no significa que seamos una especie portadora de impulsos violentos
que inevitablemente deben expresarse, sino mas bien estas conductas son
aprendidas.

De esta manera, ias condiciones ambientales al interrelacionarse con ¢l
aprendizaje social obtenido por el sujeto a lo largo de su vida, probabilizan que
se dé la respuesta agresiva.

Los medios masivos de comunicacién.

Por muchos afios, la sociedad ha permitido las historietas gréficas de
gangsters, los juguetes bélicos y las peliculas de terror, posiblemente porque
nadie podia probar ningin efecto nocivo directo; sin embargo, en los Gltimos
afios la television y la prensa se han convertido répidamente en una industria
altamente competitiva y efectiva (Johnson, 1976). Los crimenes y la guerra son
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presentados todos los dias en todos los hogares; asi, ademas de nuestra familia
y nuestra subcultura , que pueden desplegar demostraciones de agresividad
brutal, la televisién y la prensa, hoy también nos ofrecen nuevas oportunidades
de observar y enteramos de una inmensa gama de acciones violentas.

La television se ha convertido en uno de los medios de comunicacién
mds importantes, tanto por la cantidad de receptores, como por los canales de
percepeion que utiliza para hacer llegar sus mensajes. Debido a su influencia
en las vidas de, pricticamnente, todas las personas, ésta ha llegado a ser

enormemente préspera y poderosa.

Los portavoces de los medios masivos, por su parte, argumentan que la
violencia, considerada como accion, se difunde porque las personas son
atraidas por ésta.

El ver violencia en la television tiene efectos que estimulan la agresion
en la conducta de sus receptores, teniendo mayor influencia en el desarrolio
social de los nifios.

Debido a la amplia difusion de la violencia a través de este medio de
comumicacién, se produce un impacto emocional considerable sobre la
personalidad del telespectador, especialmente si s¢ trata de nifios, y han
aparecido muchos informes sobre la influencia negativa en la conducta infantil
de la enorme racién de sexo, crimen y violencia que nos sirve directamente la
televisién (Valzelli,1983).

Asimismo, varios estudios han demostrade que se produce un
aprendizaje de las técnicas agresivas de la T.V. y tambi€n se ha observado que
su continua exhibicidn da lugar a la aceptacion de la violencia y la agresion
como forma de actuar propia y de los demés. Lefkowitz y cols. (1972), seflalan
que la adquisicién de habitos agresivos por los nifios que luego se convierten
en adolescentes violentos, se puede predecir de forma bastante coherente
teniendo en cuenta la cantidad de violencia que el nifio ha visto en la T.V,,
hasta el punto de insinuar una relacién de causa-efecto sobre el contenido de la
violencia en los programas de T.V. y la conducta agresiva manifiesta.

La poderosa influencia de los medios de comunicacidn en general y la
T.V. en particular es consecuencia del aprendizaje imitativo del nifto.
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En un estudio realizado por Bandura (1974} se observd lo siguiente: los
nifios de una guarderia fueron conducidos a un cuarto en el que habia varios
juguetes, incluyendo una mufieca inflada grande que se parecia a un payaso.
Los nifios fueron divididos en tres grupos; un grupo observé modelos adultos
que golpeaban y daban patadas a la mufieca. Un segundo grupo observé los
mismos hechos, pero a través de un monitor de T.V. y no personalmente. Un
tercero observé un modelo disfrazado de gato. También se emplearon varios
grupos control, incluyendo uno en €l cual el modelo adulto jugaba de manera
1o agresiva con juegos de piezas para armar, y otro grupo en el cual los sujetos
no tuvieron exposicion previa a modelos (para eliminar la posibilidad de que
los juguetes por si solos provocaran la conducta agresiva sin ninguna ayuda del
modelo),

Posteriormente todos los niftos fueron conducidos al salon de juegos, en
donde los observadores registraron su conducta. Los principales datos
mostraron que la exposicion a modelos agresivos incrementaba la conducta
agresiva, lanto verbal comeo fisica; pero sobre todo los anélisis posteriores
dieron a conocer que la observacion de los modelos por television era tan
eficaz para incrementar la agresividad como observarlos personalmente. En
cambio, ¢l modelo agresivo que estaba disfrazado como gato, tuvo menos
influencia sobre los nifios.

La mayoria de los estudios cientificos advierten claramente acerca de los
efectos perjudiciales de los medios masivos violentos; sobre todo, muchos de
los trabajos de Bandura, que en general tienden a mostrar los posibles efectos
dafiinos de observar violencia, especialmente enla T.V.

No obstante, cabe sefialar que el problema no es la T.V. per se, sino lo
que ensefia. Asi, frente al modelo agresivo que presentan los programas
violentos se ha conseguido mostrar que los modelos altruistas y cooperativos
producen niflos mas cooperativos y altruistas.

Se puede decir entonces, que los medios de comunicacion en general y la
television en particular, pueden actuar con gran fuerza dentro de esta lineas y
difundir Ia cultura y los modelos positivos de conducta.
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TEORIA FISIOLOGICA

La investigacion fisiolégica brinda una valiosa informacion acerca de la
naturaleza de los mecanismos de la agresion. La misma ha enseflado, en un
lapso breve y dentro de ciertos limites, cudles son las estructuras internas
probablemente involucradas en fa conducta agresiva.

Sin embargo, las bases fisiolégicas del comportamiento no pueden ni
deben entenderse en el sentido de una teoria explicativa global, sino que sélo
proporcionan conocimientos sobre cudles son los medios que determinadas
conductas, en este caso la agresiva, utilizan para su expresion.

El estudio de la agresion a nivel orgénico constituye un andlisis del como
puede ser desencadenada la conducta agresiva por medio de los siguientes
factores:

) Estimuiacion cerebral.

b) Variaciones en el nivel de las sustancias que
produce el cuerpo.

¢) Variaciones en el control sensorial.

d) Variaciones genéticas.

€) Vanaciones hormonales.

f) Drogas.

Estimulacién cerebral

Puesto que la agresividad constituye una conducta compleja no podemos
pretender que la controle un lugar unico y preciso del cerebro; pero tanto en los
animales como en los humanos, los investigadores han descubierto sisternas
neurales complejos que facilitan la agresion.

La investigacion sobre la fisiologia y la quimica del cerebro,
particulanmente aquella sobre la estimulaciéon eléctrica y quimica de este
6rgano, ha demostrado que es posible, en muchas circunstancias, transformas a
animales y humanos habitualmente déciles, en seres extraordinariamente
violentos.
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Se han llevado a cabo numerosos trabajos en este campo, uno de ellos es
el que realizé Jos¢ Delgado al implantar receptores de radio muy sensibles en
varias partes del cerebro de gatos, monos y animales de otras especies;
logrando asi controlar la conducta agresiva de estos Sujetos experimentales,
activando diversas partes del sistema limbico, particularmente el hipetalamo.

Otras investigaciones en neurcanatémia sobre la agresion en el hombre,
han demostrado que mediante la estimulacion eléctrica en diferentes zonas,
puede activarse o suprimirse la agresion; por ejemplo, Heat y Harper (1980)
observaron rutinanamente un control de ataques violentos si se estimulaba con
electrodos implantados en la amigdala, el hipocampo, la regién septal, los
lébulos y los niicleos cerebrales.

En cambio, las estimulaciones en el hipotalamo medio y en el tegmento
mescencefilico, entre otros, fomentan sentimientos que van desde ansiedad,
miedo y rabia, hasta aversion y agresion intensas (Valzelli, 1983).

Asimismo, se pudo observar que un individuo, luego de haber recibido
estimulacién eléctrica en la amigdala, estrellé una guitarra contra la pared
(Moyer,1983). Por su parte, Kilch y cols (1974,en: Valzelii,1983) reconocieron
que las lesiones unilaterales y bilaterales de la amigdala han llegado a eliminar
la violencia en pacientes con repetidos ataques agresivos, que consistian en
agresion a otros, tendencia hacia la autoestimulacion y el suicidio.

Se ha observado asi, que por medio de lesiones internas en el organismo
pueden originarse arrebatos incontrolados de agresion patoldgica o bien
reducciones y hasta inhibiciones de las diferentes formas de agresion, segin la
estimulacién orgénica producida; lo cual indica que el cerebro tanto humano
como animal, estd equipado para la activacion interna hacia la agresion.

Variaciones en el nivel de Ias sustancias que produce ¢l coerpo

En varias investigaciones se ha observado que algunas de las sustancias
quimicas que se producen en el organismo humano estan relacionadas
directamente con las emociones y expresiones de agresividad. Sin embargo, el
relacionar estos tipos especificos de conducta con un solo principio quirnico
del cerebro sc¢ considera una simplificacion excesiva, ya que no se tieng en
cuenta gue los circuitos neuronales que regulan la conducta especifica utilizan
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varios neurotransmisores diferentes, y a que todo principio quimico cerebral
especifico puede desempefiar un papel importante en diversas estructuras
nerviosas que controlan conductas dispares. Por ¢jemplo, los cambios en el
nivel o metabolismo de la serotonina se han relacionado con los cambios
producidos en la conducta afectiva en general y con la conducta agresiva en
particular.

Segin observaciones de varios experimentos realizados, se ha podido
suponer que (Vaizelli,1983):

I. Las variaciones diarias en la concentracion de serotonina cerebral pueden
dar lugar a una conducta emocional més estable durante las horas de la
maifiana.

2. Las fluctuaciones estacionales en la concentracién de la serotonina cerebral
pueden dar lugar a una conducta emocional mas estable durante los meses de
verano.

3. si la fragilidad emocional facilita la aparicién de ansiedad y miedo, y por
tanto, de imitabilidad, es probable que la serotonina intervenga més
directamente que la norepinefrina en la regulacion de estos compornentes
efectivos y en su posible influencia de fomento de la agresion; y

4. dado que las caracteristicas emocionales 5e¢ pueden predeterminar
genéticamente, 1a concentracién de serotonina en las estructuras limbicas puede
reflejar en gran parie una caracteristica dependiente de los genes.

Se ha visto también que existen variaciones estacionales de algunas
pautas de la conducta humana afectiva, como se¢ refleja en el indice de
matrimonios y divorcios. Ademas, s¢ ha comprobado que existe una
correlacion entre ia época de! afio y la frecuencia de hospitalizacién de sujetos
perturbados mentalmente. Con relacién & la agresién humana se ha podido
establecer una pauta estacional de los suicidios y ésta se ha visto reconfirmada
con niveles méximos en primavera y otoflo, en el casc de los habitantes de
varios paises europeos, de Estados Unidos y Canadi. En el caso de los
homicidios se ha observado una periodicidad mensual significativa (Lieber y
Sherin, 1972).
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No obstante, debe quedar claro que los cambios en la serotonina cerebral
no deben considerarse necesariamente como responsables directos de la
conducta agresiva. Ademas, dichos cambios también deben ser considerados
como equilibrados por los cambios producidos en la norepinefrina vy,
probablemente, muchas otras sustancias neuroquimicas, en cuanto que influyen
en la facilitacidén o inhibicion de las distintas clases de agresion.

Por su parte, Ia norepinefrina y las catecolaminas producen tanto
agresion irritativa que implica componentes de miedo, dolor y malestar; como
agresién territorial, lo cual se¢ considera producto de una violacidn en los
limites de la zona en que un sujeto desempefia sus actividades.

Variaciones en ¢l control sensorial

Otro de los factores que tiene efectos sobre los estados emocionales del
individuo es el control y grado de sensibilidad que se posee en los sentidos.

En los animales y en el hombre la exploracion sensonal favorece un
conjunto de imAgenes nuevas y revisadas por las cuales es posible organizar
adecuadamente 12 conducta en presencia de objetos y entornos con los que no
s¢ esta familiarizado (Valzelli,1983). Por lo tanto, las deficiencias en el control
sensorial producen una distorsion en ef tratamiento de la informacion que, asu
vez, provoca conductas inadecuadas; esta situacion también se refleja en la
agresion. Por ejemplo, los cambios en la sensibilidad visual come consecuencia
de lesiones intercoliculares influyen en el sistema de evitacion de ataque en
diferentes especies animales.

En un estudio que se lev6 a cabo con ratas se observd que aquellas que
tenian alguna deficiencia visual manifestaban una agresién imitativa menos
intensa ante un shock en el pie, que los animales sin esa deficiencia; y la
deficiencia visual, combinada con la extirpacién de las vibrisas, produce un
incremento todavia mayor en las manifestaciones agresivas.

Respecto al sistema olfatorio, se sabe que hay pruebas que indican que
éste desempefia un papel importante en la conducta agresiva de los animales.
La extirpacion de los bulbos olfatorios en las ratas suprime la conducta asesina
espontinea, pero induce a matar a las ratas que no lo hacen naturalmente
(Bandler y Chi, 1972; en: Valzelli,1983).




También se ha descrito que la cirugia del bulbo olfatorio induce
hiperemocionalidad y irritabilidad. Ademés, se ha visto que la lesién olfatoria
puede conducir a las ratas hembras a matar a las crias, y al canibalismo.

En cambio, no se dispone de pruebas directas que relacionen el control
sensorial con la agresidn humana, aun cuando 1a reduccién de la estimulacion
sensorial 0 la privacién completa de la misma provoca una serie de cambios
emocionales, afectivos y psicolégicos (Suedfeld,1975; en: Valze}i,1983).

Sin embargo, las carencias y las limitaciones en los sentidos incrementan
e inducen en el sujeto imitabilidad, ansiedad, ideas depresivas, hostilidad,
agresion y violencia; ademés de influenciar negativamente el apetito, la
estabilidad emocional y la autoafirmacién (Andrew, 1992).

Variaciones genéticas

Los factores genéticos desempefian un papel importante en la conducta
agresiva y la caracteristica genética més evidente y bésica es el sexo.

Un aspecto muy importante de la fisiologia de la agresitn es el sindrome
XYY, porque indica lo que puede llegar a ser una estrecha relacién entre las
conductas agresiva y sexual.

El vardén normal tiene, como una de sus 23 pares de cromosomas, un par
que determina las caracteristicas sexuales, formado por un cromosoma X y uno
Y (la hembra normal tiene dos cromosomas X). Ocasionalmente los individuos
con este sindrome tienen un cromosoma Y adicional.

En un estudio cromosémico realizado por Jacobs y cols. {1965,En:
Valzelli,1983) en un hospital estatal de maxima seguridad situado en Escocia,
detectaron a 9 individuos con cariotipo XYY entre sus 315 sujetos. Este
informe completaba otros estudios anteriores que mencionaban cifras de 1% y
2% o més de este cariotipo en grandes poblaciones de enfermos mentales o
individuos dificiles de manejar, o francamente agresivos con tendencias
violentas y criminales. :

Los estudios realizados por Jacobs y cols., estimaron que 3% de los
hombres internados en cérceles y en hospitales para enfermos mentales
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criminales eran XYY. Esto no quiere decir que todos los varones XYY
muestren signos de violencia excesiva. Si el sindrome XYY es una causa de
violencia, s6lo es una causa coadyuvante que requiere de la presencia de otros
factores (ambientales y cognoscitivos) para que se produzca la agresion.

Los cariotipos humanos XYY, XXY o XXYY se caracterizan por ser de
gran estatura, tener un coeficiente de inteligencia bajo, un historial en el que
aparecen ocasionalmente ataques de epilepsia completamente desarrollada y un
nivel alto de testosterona en plasma (Welch,cit.en: Valzelli,1983). Otros
investigadores han indicado, por el contrario, que los pacientes de gran
estatura tienen una disposicién a los trastornos de cardcter y a los actos
criminales. Lo cual tampoco sugiere que una altura extraordinaria esté
necesariamente asociada con conducta antisocial.

La conclusién més aceptable sobre esto es que los cariotipos XYY,
tienen, por o general, un riesgo considerablemente superior a la media de
manifestar conductas antisociales y agresivas; y como ya se ha mencionado, el
cariotipo humano XYY no refleja probablemente mas que un grado variable de
predisposicion genética a la agresion.

Variaciones hormonales

Existen varios testimonios clinicos que indican que los factores
hormonales intervienen en la conducta agresiva humana. Se ha observado que a
los sujetos cuando se les administra hormona masculina sintética, se sienten
impulsados a grandes arrebatos de rabia y agresividad irmtativa (Moyer, 1983).

Por otra parte, la administracion de androgenos a sujelos con
sentimientos de inseguridad ¢ inferioridad, provoca un aumento en la
autoconfianza e induce respuestas de tipo agresivo. Este mismo tratamiento
puede provocar en los pacientes agresivos mayor irritabilidad y arrebatos de
furia (Strauss y cols.; en : Vaizelli,1983).

Ahora bien, se¢ ha observado que para ¢l control de algunos crimenes
sexuales violentos, la castracion resulta ser muy cfectiva. En otros estudios se
sefiala que el estisbestrol (hormonas femeninas sintéticas), controla la conducta
agresiva de los adolescentes y adultos joévenes {Dunn,1986). Los cstrogenos
reducen significativamente la agresion y los abusos scxuales.
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En las mujeres el sindrome premenstrual, que incluye un incremento de
la irritabilidad y de los sentimientos de hostilidad, pueden dar lugar a una
agresién irmitativa, especialmente en fas que presentan un control inadecuado de
la conducta (Dalton, cit. en. Valzelli, 1983).

£l sindrome premenstrual va asociado a un descenso en el nivel de
progesterona y de concentracion de estrégenos; estos sintomas se han podido
aliviar mediante ]a administracién de progesterona (Lloyd,1966). Las mujeres
que toman confraconceptivos orales que contienen agentes progestacionales son
considerablemente menos irritables que las que no toman la pildora; la
reducciébn de la imitabilidad por las progestinas y sus consecuencias
psicotropicas quizd se deban a la accién sobre el sistema nervioso cercbral
relacionado con la agresién. La prolactina puede tener alguna simplificaciéon en
este contexto, pues se ha observado que los niveles altos de esta hormona,
aparecen asociados con un nivel bajo de estrogenos y pueden ocasionar
depresién; un alto nivel de prolactina con un nivel bajo de progesterona pueden
producir o bien ansiedad o bien hostilidad irritativa (Carrol y Steiner, cit. en:
Valzelli, 1983).

También se ha sefialado que dentro de los procedimientos hormonales, la
hipoglucemia genera en el individuo conductas hostiles y agresivas. En muchos
estudios clinicos se ha encontrado que el 89% de un total de 600 pacientes
hipoglucémicos eran muy irritables, y ei 45% de ellos manifestaron conductas
claramente antisociales.

Walder (1974,en; Valzelli,1983) menciona que también se apreciaron
rasgos agresivos asociados con la hipoglucemia en los individuos convictos de
amenazas y hechos homicidas, acciones destructivas y malos tratos a nifios.

Los bajos niveles de azticar en la sangre tienden también a intensificar
las reacciones irritables, que van desde tendencias a la controversia hasta
conductas agresivas excesivas (Randolph, en: Valzelli, 1983).

Drogas

En el caso de las drogas la agresion solo puede ser inducida con dosis
tan elevadas que llegan a ser casi téxicas, o bien que son de administracién
crénica. Lo que si es mas frecuente es que una droga funcione como
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facilitadora o inhibidora, dependiendo del nivel de la dosis, de las
caracteristicas sociambientales, de las experiencias anteriores a la ingestion y
de 1a base emocional del sujeto, pues la misma droga puede ejercer resultados
contrarios cuando s¢ altera uno o mas factores, como en el caso de las
anfetaminas.

En el caso del alcohol se ha encontrado, tanto en experimentos de
laboratorio como en archivos policiales, que cuando existe una provocacion,
¢éste disminuye las resistencias a actuar en forma agresiva. El alcohol refuerza
la agresividad porque disminuye nuestra autoconsciencia y nuestra facultad de
pensar en las consecuencias potencialmente negativas que entrafia la liberacién
de nuestros impulsos (Taylor y Gamon, cit. en:Valzelli,1983). Por su parte,
Hull (1985,en: Myers,1991) menciona que el resultado es un ingreso en un
estado de desindividuacién y desinhibicién.

Por otro lado, aun no se ha proporcionado informacion sobre la violencia
humana en refacién con €l consumo y la abstinencia de la morfina y otros
narcéticos, pero si se considera que la abstinencia de cualquiera de estas
sustancias decrementa en el sujeto su tolerancia a la frustracion, facilitindole
asi, la manifestacién de conductas agresivas. De esta manera, Valzelli (1983),
sefiala que la regla peneral que rige en la adicci6n a cualquier droga es que la
abstinencia y la necesidad de la misma, que implica su consumo, puede obligar
facilmente a un sujeto a acciones antisociales e incluse violentas para conseguir
el dinero suficiente, para asegurarse la provision de la droga.

Sin embargo, también se utilizan algunas drogas para tratar a los
individuos violentos, aunque aun no se encuenfran drogas “magicas”, que
eviten la conducta violenta sin afectar o otros sistemas psicolégicos.

Tinklenberg y Stillman {1970.en: Johnson,1976) sefialan que, quizd
nunca habri una curacion nica general para Ia conducta agresiva, ya que se ha
enfatizado repetidamente que la agresion tiene una diversidad de causas que no
pueden ser tratadas de una forma unitaria.

No obstante, Moyer (1983) en algunas de las investigaciones que realizé
sobre drogas y agresion, informa que diferentes drogas fueron utilizadas con
éxito en diferentes tipos de problemas, desde los sentimientos hostiles hasta las
agitaciones psicéticas. Este mismo autor, en uno de sus estudios de laboratorio
observé que afiadiendo permanentemente pequefias cantidades de diazepam
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insfpido (un relajante musculoesquelétice que actfia en el sistema nervioso
central) a la leche de monos hostiles, éstos se tornaban mansos y amistosos, sin
efectos sedantes manifiestos y otros efectos colaterales.

Hasta aqui se han sefialado distintos enfoques sobre l1a conducta agresiva
y ¢l concepto de agresion; de esta manera, podemos darnos cuenta que ésta,
como otras palabras que son utilizadas cormientemente, es en apanencia un
concepto que no presenta problemas; sin embargo, la agresién al igual que la
violencia son fenémenos sumamente dificiles de estudiar a nivel cientifico; es
dificil lograr una metodologia sélida en su investigacién ya que es muy
problemético y contrario a la ética utilizar sujetos humanos de experimentacion
en actos de violencia. En consecuencia, ante tal ausencia de investigaciones
sdlidas, el desarrollo tedrico resulta perjudicado.  Asi, las distintas posturas
tedricas han oscilado entre si la agresion es innata, aprendida, es producto de
una frustracién o es heredada, etc.

La conducta agresiva es un acto tan complejo que esté basada también
en la influencia que ejercen diferentes factores, como son: el ambiente familiar,
el factor social y los medios masivos de comunicacién que seran tratados en el
capitulo 2.

4




CAPITULO 2

FACTORES QUE DETERMINAN LA CONDUCTA AGRESIVA

Existen diferentes factores que influyen en el desarrollo def ser humano
desde su nacimiento, y algunos ya han sido abordados en las teorfas
mencionadas anteriormente.

En este capitulo se sefialan basicamente fres factores que son muy
representativos en la aparicién de la conducta agresiva en los nifios. En primer
lugar, se considera al nficleo familiar como uno de los factores influyentes mas
importantes en dicho desarrollo, ya que generalmente s ahi donde se satisfacen
muchas de las necesidades del nifio (alimento, vestido, proteccion, atencifn,
carifio, etc.). Todas las interacciones cada vez mas complejas con los padres
como agentes socializadores pueden ser esenciales para el desamollo del
pequefio; Ias cuales, por supuesto, son diferentes en cada una de las familias
debido a los patrones de crianza que en ¢llas sc hayan formado. Por lo tanto, la
aparicion de la conducta agresiva en el nifio puede deberse, en gran parte, a las
diferentes interacciones entre adulto-infante.

En ¢l segundo apartado se hace referencia a otro factor como es el medio
social, en €l que se desenvuelve postericrmente el nifio como individuo
separado del seno familiar. En este medio se van adquiriendo muchas
experiencias nuevas y, nuevas relaciones; por ¢jemplo, en el medio social los
compafieros y Ilos maestros forman parte importante como agentes
socializadores, pero sobre todos las amistades que empieza a hacer el nifio, ya
que sirven como modelos para la imitacion de diferentes comportamientos de
los cuales no es la excepcién el comportamiento agresivo.

Finalmente, los medios de comunicacion masiva con sus informaciones
negativas y sensacionalistas e imdigenes agresivas que son transmitidas
cotidianamente a través de las revistas, periédicos, radio, televisién y ahora las
computadoras y los JUEGOS DE VIDEO que cada dia son més sofisticados y
que afectan la conducta de todos los individuos expuestos regularmente a ellos.
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MEDIO FAMILIAR

La influencia més importante para ¢! desarrollo de la personalidad es la
historia de las experiencias del nifio con los miembros de su familia.

Durante los primeros afios, la familia (los padres, los hermanos, y las
hermanas) crean el ambiente de aprendizaje para el nifio, los padres manticnen
interacciones més frecuentes e intensas con fos niffos desde un momento
temprano de la vida, de aqui que son ellos quienes regulan y modifican
continuamente el comportamiento de sus hijos.

El papel de los padres es clave en la socializacion del nifio, el proceso
por ¢l cual el nifio adquiere los patrones conductuales, los motivos y los valores
que son habituales y aceptables de acuerde con las normas de su familia y de
su grupo social.

El primer aprendizaje social de los nifios tiene lugar entonces en el
hogar; las primeras experiencias con sus familias, particularmente los vinculos
con la madre, generalmente se suponc, Gue constituyen antecedentes
principales de las relaciones sociales posteriores.

El sistema familiar cumple ciertas actividades y funciones orientadas a
una meta deferminada, que son necesarias para la supervivencia de la especie,
asi como para la perpetuacion de una cultura y sociedad especificas. Las
funciones familiares son enumeradas como procreacién y crianza del nifio,
indicando que la familia es el principal agente de estas metas sociales.

Junto a este nivel de generalidad, existen numerosas formas de describir
y definir las funciones familiares, de las cuales Musito, Roman y Garcia (1988)
presentan las siguientes:

a) Los miembros de la familia pretenden mantener la integridad de ésta como
una entidad separada por medio de un soporie econémico, dar a sus miembros
seguridad fisica y un sentimiento de pertenencia.
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b) La familia ayuda a sus miembros a desarrollar una personalidad eficaz y una
adecuada adaptacién.

¢) La familia es el lugar principal donde los sentimientos alcanzan su méxima
expresion. En ella se expresan el afecto y la afiliacion tanto como ¢l desagrado
y el rechazo.

d) La familia establece una serie de mecanismos que permiten €l control de la
conducta y la socializacion de los nifios. Es lo que cominmente se denomina
“técnicas de disciplina™ o précticas educativas familiares.

El éxito de esta tarea favorece la conducta emocional, la seguridad y la
estabilidad en los nifios.

Es pues indudable que la familia proporciona a los miembros que la
integran un conjunto de funciones psicologicas basicas.

Por otra parte, Kaplan (1978) entiende la familia como un sisterna de
apoyo, y bajo la denominacién de “apoyo” ha introducido las siguientes
funciones:

a) Informacion sobre el mundo.

b) Aportacién de un sistema de valores.

c) Cédigos de conducta.

d) Ayuda y servicios concretos.

e) Proporciona un grupo de referencia y de control determinados.
f) Ayuda en la resolucion en problemas.

g) Oftece la validacién de la autoidentidad de cada miembro,

h) Es guia en las conductas de los miembros del sistema.

Muchas de estas funciones se gjercen fundamentalmente en momentos
en que algunos de los miembros de la familia estd en ¢risis, y €s ¢n €80S
momentos cuando parece que se valora la pertenencia a un grupo familiar.

En cambio, Weiss (1975) argumenta que las funciones de la famidia se
reducian a dos dimensiones basicas:




1° El pertenecer a una familia proporciona un sentimiento de seguridad.
2° Ofrece sentimientos de capacidad, autoestima y confianza.

Es evidente, sin embargo, que no todas las familias cumplen estas
necesidades basicas, y que otras fuentes pueden compensar tales necesidades
psicolégicas del ser humano. Aunque esas otras fuentes siempre son limitadas,
y si la familia no es un sistema de apoyo, la probabilidad de que los miembros
sufran problemas en su ajuste psicolégico y social es mas elevada.

De este modo, ur sistema familiar estable y afectivo proporciona a sus
miembros lazos de seguridad y afecto, indispensables para un buen
funcionamiento psicolégico. No asi, aunque sin pretenderlo, los miembros de
la familia que inicien y perpetien el comportamiento indeseable y mal
adaptado de los nifios, como 1o es la excesiva agresividad.

Uno de los factores que influye en el grado de agresividad de los nifios
es precisamente, el modelo de comportamiento de los padres.

Muchas investigaciones han sugerido que los padres que emplean
frecuentemente el castigo fisico no consiguen por este hecho disminuir la
agresion en sus hijos, sino por el contraric aumentarla, tal vez en parte por el
modelo agresivo que se les ha dado.

El castigo fisico es probablemente el recurso disciplinario més
frecuentemente investigado. Numerosos investigadores (Blumberg, 1964;
Erlianger,1974, Stark y McEvory,1970; Roman y Musito,1988) han mostrado
que entre el 84% y el 94% de los padres utilizan el castigo fisico en algin
momento de ia vida del niffo, continuando su aplicacion en gran namero de
ellas a lo largo de la adolescencia.

El castigo fisico a pesar de que es aceptado culturalmente no de ja de ser
violencia, puesto que implica el uso y generalmente el abuso de la fuerza fisica.
En ciertos aspectos tiene las mismas consecuencias que otras formas de
violencia a pesar de que se les disfrace de buenas intenciones.

Son frecuentes los estudios acerca del castigo fisico y muestran que los
padres que lo utilizan para controlar la agresividad de sus hijos estin
incrementando, més que disminuyendo, las tendencias agresivas de los nifios.




McCord y cols. (1976,en: Musito, Roman y Garcia, 1988} concluyeron,
después de cinco afios de estudio, que los nifios agresivos eran educados por
padres que:

a) Rechazaban, castigaban y eran inconscientcs en sus orientaciones.
b) Peleaban entre si y menospreciaban mutuamnente sus valores.

Los datos de este estudio también aparecen en los trabajos de Farmington
(1978) y Musito y cols. (1982, 1983,1984), quienes concluyeron que fos nifios
agresivos tienen padres toscos y frios, proceden de familias infelices, pobres y
MY NUMES0Sas.

Varios estudios correlacionales han intentado mostrar los efectos del
castigo de los padres y la agresién infantil. Hoffman (1960,en: Johnson,1976)
clasifico a un grupo de madres en base a la agresividad de la disciplina que
empleaban y al grado en que afirmaban tener una influencia absoluta sobre sus
hijos. Este autor encoutrdé que Ia practica dc tal influencia absoluta se
correlacionaba significativamente con la hostitidad del hijo hacia otros nifios v
con sus resistencias en la influencia social.

Bandura y Walters {(1974), estudiaron a padres que castigaban y que no
castigaban; y observaron que los hijos de los primeros proyectaban valores mas
antisociales en sus relatos.

En otro estudio realizado por Sears (1961,en: Musito, Roman y
Garcia,1988), se entrevistaron a 379 madres de clase media, intentando
descubrir los correlatos familiares de la conducta agresiva. Los factores
independientes correlacionados con el desarrollo de Ia agresividad son:

a) El uso del castigo fisico.

b) La permisividad patermnal en la expresidn de la agresion.

¢) Los desacuerdos frecuentes entre los padres.

d) La insatisfaccion de la madre por su rol gencral de vida, y especialmente la
baja estima de su esposo.




Este mismo autor llevo a cabo otro estudio en el que midi6 Ia agresividad
en una guarderia infantil y observo otra vez que el castigo fisico, en ¢l hogar, se
presenté como un factor importante correlacionado con la conducta agresiva.

Existen también, ademas del castigo fisico, otros factores relacionados
con la apancion de la conducta agresiva, como son las privaciones.

La restriccion de recompensas tangibles, privacién de privilegios y
retirada de amor, es decir, todas las practicas educativas familiares basadas en
la negacion del afecto y en el poder asertivo, estan relacionadas con la agresion
intrafamitiar. Por ejemplo, Winder y Rav (1962) encontraron correlaciones
significativas entre el uso de privacion de privilegios de los padres y madres, y
agresividad en los niffos de 2° y 3° curso. Sears (1961) halld relaciones
similares con niflos de 10 & 12 afios y autoagresion, asi como una relacion
positiva con nifios de preescolar y agresién hacia los padres. Yarrow y cols,
(1968) encontraron correlaciones negativas entre privacion de privilegios y
agresion en nifios (cit.en: Musito, Roman y Garcla, 1988).

Parece ser que mientras la privacién de privilegios inhibe la agresividad
en nifios de preescolar, la fomenta en nifios de primaria.

Las correlaciones altas y significativas registradas en los anteriores
trabajos, sugieren la existencia de relacion entre el uso de privacion de
privilegios de los padres y agresividad en los hijos. Esta relacién es positiva
para pifios mayores y negativa para nifios de preescolar. De 1gual modo se
sugiere también la existencia de relacion significativa entre el uso de
recompensas tangibles de los padres y conducta agresiva en los nifios.

Otro tipo de privacién, probablemente la mas importante, es la privacion
materna, ya que la madres juega un papel principal dentro del desarrolio del
niffo. La privacién materna es un termino general y abarca diferentes
situaciones o circunstancias (Bowlby,1981):

1. La privacion parcial, en donde la madre o sustituto materno vive con el
pequefio, pero tiene una actitud desfavorable para ¢l mismo.

2. Privacién completa; perder a la madre por enfermedad o muerte.

3. Privacidn completa, es de pasar a manos de extrafios por decreto legal.




La estirulacion temprana adecuada que se le proporciona al nifio es otro
factor determinante en la aparicién de la conducta agresiva. Los padres son,
por lo general, los encargades de que el nifio reciba una buena estimulacion y,
como se mencionaba anteriormente, es la madre, principal y especificamente,
la encargada de ello; es clla quien lo pone ante todo el mundo, le proporciona
seguridad y bienestar. En realidad es toda la familia un factor influyente en el
desarrollo del nifio, ya que después de su nacimiento, éste necesita ser
alimentado, protegido, acomodado y atendido, por lo que el micleo familiar es
el facilitador de todas estas necesidades.

Asi, a medida que el nifio madura y aumenta su capacidad, las relaciones
con sus padres se vuelven mas complejas y sutiles.

Las caracteristicas generales del hogar, como son la cordialidad, la
democracia, la intelectualidad, 1a afectividad, ]a tolerancia o intolerancia, los
castigos y la firmeza de la disciplina, comienzan a cjercer efectos profundos
sobre muchos aspectos del comportamiento y desarrollo de! nifio.

Esto quedd claramente demostrado en los estudios realizados por Diana
Baumrind de Ia Universidad de Californta. Ella concentrd su atencién en la
clase de relacion padre-hijo, en lo referente a competencia, confianza en si
mismo ¢ independencia, en nifios muy pequerios.

Se observaron a los nifios y se les clasifico de acuerdo con escalas de
autocontrol, curiosidad por estimulos nuevos y excitantes, confianza en si
mismos y temperamento general ( satisfaccion y entusiasmo). Se delinearon
tres grupos contrastantes de nifios, los que mas confiaban en si mismos, los que
tenian més control sobres si mismos, eran exploradores y entusiastas; segundo
los niflos descontentos, aparados y desconfiados; y tercero, los menos
confiados en si mismos, menos exploradores y con menos control de si
Mismos.

Las visitas realizadas a los hogares de los nifios y las observaciones de
las interacciones entre padres ¢ hijos proporcionaron los datos principales,
utilizados para evaluar varios aspectos importantes de la crianza de los nifios,
especificamente, el control paterno, las demandas de madurez (presiones
ejercidas sobre los nifios para que se desempefien al nivel de su capacidad y
para que tomen desiciones propias), la claridad decomunicacion y el afecto de
los padres (cordialidad hacia el nifio y participacion con el mismo).




Los resultados mostraron que los tres grupos de nifios experimentanban
patrones de cnanza mfanti]l muy diferentes. Por ejemplo, los padres de los
milos del primer grupo gjercian control y eran exigentes, pero al mismo tiempo
eran cordiales, racionales, comunicativos y receptivos respecto de las
comunicaciones de sus hijos. La investigadora titulé a este patron como
asertivo, el cual supone un equilibrio entrc el carfic y el control, entre
demandas fuertes comunicaciones claras, junto con el estimulo de Ia
exploracion independiente del nifio.

Los padres de los niifos descontentos, apartados y desconfiados del
segundo grupo, eran en si mismos apartados y ejercian control en alto grado,
eran menos cordiales y mas punitivos que los padres de los demas grupos; estos
fueron denominados padres auntoritarios.

Los padres de los niftos del tercer grupo, los que menos confiaban en si
mismos y los que e¢jercian menor autocontrol, eran tolerantes (cordiales,
apoyadores y carifiosos, pero se inclinaban a ser excesivamente protectores y
mantenian una débil disciplina), presentaban pocas demandas a us hijos y
hacian poco por estimular su independencia.

La investigadora refiné y elaboro asi las definiciones de los tres tipos de
crianza (Mussen, 1983):

1. Los padres autoritarios, son aqueloos que intentan conformar y controlar el
comportamiento del mifio, asi como sus actitudes, de acuerdo con una norma
establecida de conducta. Son virtudes importantes de la obediencia, Ia
reverencia a la autoridad y el respeto por ei trabajo y el trabajo. Los medios
punitivos y coercitivos se utilizan para discipiinar al nifio, y no se estimula el
toma y daca verbal.

2. Los padres asertivos, por el contrario, intentan ditigir fa actividad del nifio en
una forma racional, estimulan la comunicacion verbal e informan al nifio del
razonamiento que sutenta sus desiciones. Estimulan la autoexpresion, la
independencia, los intereses individuales y las caracterisbicas singulares de sus
hijos. De aqui que, aunque ejerzan un firme control en ocasiones, no encierran
al niflo con restricciones.

3. 1.0s padres tolcrantes, son antipunitives, accplan los impulsos, los descos y
las acciones de! nifio. Hacen pocas demandas al nifio respecto de sus




responsabilidades o para mantener el orden, permitiendo que el nifio regule sus
propias actividades tanto como sea posible. Evitan controlar al nifio, consultan
con €l acerca de las desiciones y dan explicaciones de las reglas familiares.

Por su parte, Terry (1981,en: Musito, Roman y Garcia, 1988), hace otra
clasificacién de los tipos de padres que hay, y de como serdn de manera
general, sus hijos; ¢l menciona que hay tres tipos de padres:

1) Padres con autoridad: son aquellos que exhiben confianza en si mismos, con
sus hijos son exigentes y amorosos, corrigen explicando las razones y animan
la independencia. Los hijos de esta clase de padres tienden a ser maduros,
explorativos, acertados y autocontrolados.

2) Padres autoritarios: este tipo de padres controlan a sus hijos estableciendo
patrones rigidos de conducta, no toman en cuenta las necesidades de los nifios
de los nifios, usan el castigo fisico sin sentido y no son muy expresivos en
cuanto al amor. Los nifios que provienen de estas familias, percen aislados,
descontentos y aprehensivos, muestran autocontrol y algo de autoconfianza.

3) Los padres permisivos: son inseguros en su rol come padres y por lo mismo
tienen poco control sobre sus hijos, parecen temerosos, y los nifios criados por
este tipo de padres son independientes, inseguros, inmaduros, tienen menor
autoconfianza y autocontrol.

Estas clasificaciones nos sefialan como pueden llegar a ser los hijos de
dichos padres a largo plazo; sin embargo, la influencia de los padres, 0 mejor
dicho las creencias que tienen acerca del desarrolio de su hijo, se refleja tanto a
largo como a corto plazo.

Dentro de los patrones de crianza, es necesario tomar en cuenta el hecho
de si el nifio fue deseado o no, el sexo de éste y el nivel socioecondémico de la
familia, asi como el lugar que ocupa dentro de la misma.

El hecho de si el nifio es deseado o no por los padres, influye para que
éstos le proporcionen atencién y estimulacion; es decir, tal vez no exista una
relacion afectiva méas estrecha en la cual el adulto toque, cargue, alimente v
proteja al nifio para un mejor desarrollo del mismo.




El rol sexual también juega un papel importante en la crianza del nifio.
Desde el momento de su nacimiento, al nifio se le trata dependiendo de su rol
sexuvalmente asignado. A Ia edad de cuatro afios el nifio se inclina por la
agresién fisica y Ia nifia por Ia agresién verbal, y es a partir de esta edad
cuando empieza a haber diferencias en relacion al sexo del nifio (Terry,1981;
en: Musito, Roman y Garcia, 1988). Por ejemplo, Smitt y Green (1975,en:
Papalia, 1990) estudiaron algunas acciones ocurridas en casa-cuna, grupos de
Jjuego y centros de atencién diurna. En sus resultados encontraron que los nifios
son més agresivos que las nifias, 239 incidentes agresives, 114 fueron entre
nifios, 93 entre nifios y nifias y sélo 32 entre nifias.

En el estudio de Power (1981), se encontraron también diferencias de
sexo. Se observé que las madres influian en las actividades exploratorias y
cognoscitivas de sus hijos, mientras que los padres tenian mas influencia en las
areas sexual y social. Los resultados mostraron ademds que las madres eran
mas estrictas con los nifios que con las nifias, y los padres utilizaban juegos de
gran contacto fisico con sus hijos y verbales con sus hijas.

El sexo de cada pesona influye pues, en la aparicién de la conducta
agresiva.

El nivel soctoeconémico de cada pareja es otro factor determinante para
los integrantes de la nueva familia. Mcguillicudy (1982), sefiala que el objetivo
principal de los padres de la clase media es cniar nifios que se valgan por si
mismos y sean capaces de pensar. Los de la clase baja y trabajadora se
intcresan més por la obediencia y ejecucidn de reglas, orden, respeto y
decencia. Para este mismo autor, los padres de bajo nivel valoran la
conformidad y la limpicza, mientras que los de clase media valoran la
autonomiz e independencia. El grupo de padres con educacién € ingresos
superiores, se refirieron a una retroalimentacidén positiva, una estructura
ambiental adecuada, etapas y periodos de desarrollo del nifio e instruccion
directa.

Por ditimo, el lugar que ocupa el nifto dentro de la familia es igualmente
importante para su comportamiento; es decir, los primogenitos tienen ventajas
en varias dreas de desarrollo, principalmente en el area intelectual, ya que
obtienen porcentajes mds altos en pruebas de inteligencia, son més reflexivos,
mas tarde, son frecuentemente impulsivos, tienen necesidades de triunfo y son
miés competitivos (Le Francois,1980). Los seudogénitos segin Lieberman
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(1981), son gruiiones y estan bajo dos paoderes, el de los padres y el del
hermano mayor, que suelen fungir como cuidador del pequeiio.

Dunn por su parte (1986), menciona que el primogénito tras el
nacimiento de un hermano, se comporta rebelde y agresivo con sus padres,
pero mas con su hermano; otras reacciones son que algunos muestran angustia,
mientras que otros se vuelven exigentes.

En general, los patrones de cnanza dependen de cada cultura y de cada
pueblo; tomando en cuenta que la cordialidad, el apoyo y el carifio de los
padres son antecedentes criticos de fa madurez, independencia, confianza en si
mismos, competencia y responsabilidad de los nifios. Cabe sefialar que ef amor,
el apoyo y la confianza tampoco bastan para asegurar ¢l desarrollo de esta
caracteristicas. Otros requisitos previos son ia comunicacion adecuada entre
padres ¢ hijos, el uso de la razén y no el castigo, para obtener el cumplimiento
y el respeto de los padres para la autonomia del nifio . El estimulo de la
independencia, le individvallidad y la resposabilidad; asf como, un control
relativamente firme y demandas apremiantes para observar un comportamiento
maduro y evitar muchos estallidos de agresividad.

MEDIO SOCIAL

Desde e} punto de vista del desarrollo de la personalidad, ¢l aspecto mas
importante del mundo de un nifio es su ambiente social, practicamente todos
los individuos viven en una sociedad, en un grupo interactuante de personas,

La socializacién es el proceso por el cual los individues adquieren, de un
rango de comportamicntos que estan abiertos para cllos desde el nacimicnto,
aquellos patrones conductuales que son habituales y aceptables de acuerdo con
las normas de sus familhias y de los grupos sociales. Dentro de los limites
establecidos por sus dotaciones y capacidades hereditarias, los nifios en una
cultura compleja y variada pueden legar a ser casi cualquier tipo de personas:
agresiva o pasible, competitiva o cooperaliva, camivora o vegelanana,
motivada hacia ¢l logro intelectual o no motivada al respecto, sexualmente
expresiva o inhibida, dependicnte o independicnte, honesta o deshonesta,
politicamente liberal o reaccionaria (Mussen,1983),
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Las posibilidades son casi infinitas, pero comunmente la persona adopta
s6lo el comportamiento que se considera apropiado para sus grupos émicos,
sociales y religiosos. La forma en que ocurre esto constituye el problema
central del estudio del procesos de socializacién.

El problema de socializacién comienza desde el nacimiento mismo del
individuo. Durante los primeros affos, las interacciones sociales de los nifios
estin restringidas principalmente a sus propios circulos familiares, y sus
modelos de identificaciéon son sus padres y sus hermanos. Después de la
familia, la escuela es la més importante agencia socializadora y su mundo se
expande y aumenta en complejidad o intensidad.

Con el ingreso a la escuela, €l nifio entra en un contexto social méas
amplio (maestro, director, compafieros, intendentesetc.) y diferenciado,
ninguna otra institucién ejerce sobre el nifio una influencia por tantas horas y
afios, y por afiadidura & una edad en la que su pesonalidad es aun moldeable.
(Di Georgi, 1981).

Los compafieros se convierten en agentes de socializacion influyentes, ya
que sirven de modelos para Ia imitacidn y la identificacién. Esto da como
resultado que el comportamiento, fas actitudes y las motivaciones dei nifio
sufran cambios importantes, aunque no todos los niffos resultan afectados por
los contactos con los compafieros. Por ejemplo, los nifios timidos y apartados
tienen menos probabilidades de mantener interacciones intensas con otros
nifios y, por lo tanto, son menores 1a posibilidades de que sean influtdos por
ellos. En cambio, los nifios sociables, exploradores y relativamente
independientes probablemente participarin en actividades sociales v,
consecuentemente, serin més suceptibles a la influencia.

Los cambios resultantes de las interacciones con los compafieros, son
muchas veces deseables en tanto que otros son indeseables. En algunos casos la
influencia de los compafieros pueden contrarrestar los  efectos del
adiestramiento ¢ identificacion del hogar. Poe ejempio, un nifio pequefio que
esti muy identificado con su madre puede haber adquirido muchas
caracteristicas femeninas, pero después de asociarse con otros nifios de la
escuela puede cambiarlas en forma sustancial, en una direccion mas
“masculina”.
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Algunos comportamientos, como la bondad, 1a cooperacion y la amistad,
probablemente produciran recompensas de los compafieros, y por ello, quizas
seran repetidas y fortalecidas. En cambio, otros tipos de comportamientos
(egoismo,dependencia e infantilismo, por ejemplo), producirdn la
desaprobacion de los compafieros, asi como su castigo, y estas respuestas
probablemente serdn debilitadas o eliminadas (extinguidas).

Las respuestas agresivas, como el atacar a otros y el infentar apoderarse
de los juguetes de otro o invadir el “territorio” de otro nifio a menudo son
recompensadas en la escuela y, por ello, fortalecidas.

Los nifios que han establecido patrones de agresividad en su
comportamiento, probablemente se hardn mas agresivos cnando asistan a la
escuela, porque ofros nifios pueden recompensar su agresividad al acceder a fos
deseos de los agresores o al retirarse del conflicto; ademas, los nifios que son
relativamente no agresivos inicialmente, también es probable que se vuelvan
mas agresivos. Si bien pueden ser blanco frecuente de agresion al principio,
muchos de esos nifios a la larga contratacardn y se negardn 2 renunciar a las
cosas que quieren conservar. Sus nuevas rcacciones asertivas y agresivas
probablemente obtendran éxito en ocasiones, y con cllo se volverdn mas fuertes
y mas frecoentes (Mussen, 1983).

Otros nifios son tnicialmente mofensivos y al mismo tiempo pasivos y
socialmente apartados; estos nifios probablemente cuando sena blancos de
aprension no responderan al ataque, por lo que no serdn recompensados por su
comportamiento agresivo.

De esta manera, al ingresar a la escuela los nifios pronto se¢ identifican
con otros ¢ Imitan sus acciones, tanto las deseables como las indeseables.

Los nifios imitan con facilidad los patrones agresivos de sus
compafieros. golpean a otros nifios, gritan, patean ,destruyen cosas, etc., y si
observan estos comportamientos repetidas veces pueden llegar a adoptarlos
como propios, especialmente si con ellos pueden lograr alcanzar sus metas.

Asimismo, los niiios pueden imitar comporiamientos prosociales de sus
compafieros, incluyendo actos de canidad, expresiones de simpatia o ayuda a
alguien que lo necesita. La exposicién continua a modelos prosociales puede
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producir en los nifios disposiciones altruistas, en la misma forma ¢n que lo
hace la exposicién repetida a los modelos adultos.

A medida que el nifio crece y pasa el tiempo fuera del hogar, tanto los
compafieros de la escuela como sus amigos fuera de ella, se vuelven cada vez
mas influyentes como maestros y como modelos. A mediados de la nifiez, el
grupo de compafieros y amigos puede ser iiti] en el adiestramiento del nifio para
adaptarse a un mundo social mas amplio y para interactuar con los grupos mas
grandes. Estos también pueden proporcionar una guia y asistencia para
alcanzar un mejor ajuste personal al ensefiar al nifio formas nuevas, y muchas
veces efectivas, de tratar con sentimientos complejos: hostilidad, dominio,
dependencia e independencia, ademas el desarrollo del concepto que de su
propio Yo tiene el nifio resulta afectado directa e indirectamente por las
interacciones con ellos, y su aceptacion en el grupo probablemente aumente la
confianza en sf mismo, en tanto que el rechazo general puede reducir la
autoestimacion.

Muchos investigadores han llegado a reconocer que las amistades
infantiles pueden desempefiar importantes funciones, como por ejemplo, la
basqueda de amor, la aprobacién de los aduitos o simplemente el hecho de
poder compartir con ellos problemas, conflictos y sentimientos.

Los nifios pueden ofrecer a sus compafieros ciertos recursos que no les
proporcionan tan adecuadamente los adultos. Es cierto que los nifios pueden
aprender de las interacciones con sus padres, cdmo han de portarse soctalmente
dentro de una variedad de jerarquias sociales (la familia), pero progresan mas
facilmente hacia un desenvolvimiento positivo entre iguales, en una gama
bastante amplia de situaciones sociales, a partir de las interacciones con otros
nifios de su misma edad.

Existen sobre todo tres aspectos en los que los propios niftos realizan
para otros, funciones caracteristicas:

1. Proporcionar oportunidades para €l aprendizaje de capacidades. El término
destrezas sociales se refiere a un amplic mimero de técnicas destinadas a
establecer y efectuar interacciones y relaciones sociales. Esras destrezas
inciuyen la disposicién para comunicar con éxito, técnicas de estimulacion de
interacciones en ofros, habilidades en el trato social y en la postura frente a los
conflictos.
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2. Facilitar comparaciones de indole social. Las relaciones con los coetédneos
ofrecen también un contexto en el que los niflos mismos pueden compararse
con los demas. Los psicologos y los psiquiatras han argumentado que fa
comparacion social es necesaria para que las personas lleguen a desarrollar un
sentimiento valido de su propia identidad.

3. Fomentar un sentimiento de pertenencia al grupo. Por iltimo, incluso en la
temprana infancia, los nifios presentan ya una necesidad de un sentimiento de
pertenencia al grupo, que tan solo puede ser satisfecha a través de la amistad
con sus coetaneos. Un modo de satisfacer esta necesidad es a través de actos de
exclusividad.

Asi, los nifios se proporcionan mutuamente valiosas ayudas sociales que
no se limitan a reproducir 1as que reciben de sus padres.

Las relaciones con los padres y con los amigos desempeflan papeles
distintos en los nifios. Sullivan (1983) sefiala que una funcién escencial de las
amistades infantiles consiste en corregir algunos de los peculiares y
potencialmente peligrosos puntos de vista acerca de la vida social que pueden
haber adquirido los nifios a partir de su interaccién temprana con los padres.

Unicamente a través de la interaccién con sus iguales, afirma Sullivan
{1983), podri salvarse un nific que haya sido mimado en exceso, de una
inadaptacién social cuando llegue a ser adulto. Lo mismo cabe decir de un niflo
que gobierna a sus padres y del nifio ensafiado a ser absolutamente callado y
décil. Estos no son mas que algunos de los multiples patrones o modelos de
actuacion, que dan origen a deficiencias y negativismo en ia conducta, en
relacion con el uso de autoridad que el hogar permite o impone al nifio.

Todos estos nifios pueden convertirse en elementos intolerables a medida
que se desarroilan dentro de cualquier grupo, a menos que experimenten un
cambio radical en su juventud.

Las amistades infantiles, tanto pueden icner efectos positivos como
negativos. A través de sus mutuas relaciones los nifios no sélo aprenden cémo
han de unirse a los demds, sino como pueden rechazar a otros { por ejemplo:
“tit no puedes jugar con nosotros™), a esteriotiparios (por cjemplo: “aqui estd el
tonto de Luis™) vy a participar en comportamientos antisociales.




El grupo de amistades no sélo da lugar a autoaceptacién, confianza y
comunicacién, sino también a inseguridad, celos y resentimiento. Ademds
cuando la agresién predomina en le grupo, existe una oportunidad muy amplia
para que ¢l nifio adquiera un fuerte hébito agresivo, simplemente siguiendo los
mismos pasos de otro miembro del grupo.

Sin embargo, las relaciones entre los comparieros son muy importantes ¥
muy necesarias, porque ademés de que los nifios son influidos por lo que ven
que hacen otros, una vez que son aceptados por los compafieros, éstos se
convierten en sujetos pasivos de otras muchas formas de mfluencia. Los
compafieros se proporcionan reciprocamentce una enorme cantidad de fuerza
para cierto tipo de conducta, por ejemplo, la firmeza de cardcter y para la
cooperacién (Charlesworth y Hartup, cit. en: Strommen, 1982).

En el transcurso de la interaccion de los grupos, se van desarrollando las
normas de grupo, valores, metas y motivos comunes. En los primeros affos de
escuela, son el perfodo de transicion durante el cual las normas de grupo
empiezan a ser componente muy importante de fas interacciones enire
compaferos.

Con todas estas formas de influencia, podemos damos cuenta de que las
relaciones con los compafieros o amigos, introducen un cambio muy
importanie en la vida de los nifios. Las buenas relaciones con ¢stos pueden
inclusive compensar por algunos efectos que producen en el nifio las relaciones
ineficientes que tienen en su casa, de suerte que se evitan 0 se superan ciertos
procesos que de otra manera desenvocarian en deficiencias sociales o de
personalidad.

Es evidente que la calidad de las relaciones con los compafieros o
amigos estan, de alguna manera, relacionadas con a adaptacion general de los
nifios. La autoestima, la dependencia y la agresién, también se relacionan de
alguna manera, con la aceptacién dentro def grupo.

MEDIOS DE COMUNICACION MASIVA

Se han llevado a cabo muchas investigaciones sobre los efectos de la
violencia en los medios de comunicacién masiva, que en casi cualquier otro
tema dentro del campo de la agresion humana.
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A pesar de haber transcurrido muchos afios de investigacion, existe ain
la controversia y el debate sobre los efectos de las representaciones de la
violencia sobre la conducta agresiva. Sin embargo, algunas investigaciones han
sido bastante coherentes y acreditan algunas sdlidas conclusiones acerca de tos
efectos de los medios de comunicacion sobre la agresividad humana.

La television especialmente, ha recibido casi toda la atencion debido a
que es posiblemente ¢l més imfluyente de estos medios.

Uno de los estudios que ha tenido un impacto fundamental sobre la
teoria e investigaciones posteriores en el area de la agresion en los medios de
comunicacion fué el realizado por Albert Bandura y Richard Walters (1974).
Los resultados de este estudio demostraron que los nifios son capaces de
aprender 1o que ven a pesar de la presencia de recompensas o castigos, también
se observé que los nifios pueden Hegar a imitar la conducta agresiva que ven en
los medios de comunicacion, en tanto el agresor no haya sido castigado por sus
acciones. Finalmente los resultados mostraron ademas, que los nifios pueden
adquirir nusvas formas de conducta en ausencia de recompensas.

Una considerable cantidad de estudios se han llevado a cabo siguiendo
los lineamientos del experimento de Bandura, ia mayoria de los cuales fueron
disefiados a fin de detrerminar si los observadores, fueran éstos nifios 0 adultos,
imitardn la conducta agresiva representada en los medios de comunicacién. A
pesar de algunas excepciones, la mayoria de dichos estudios han demostrado
que la violencia en estos medios es capaz de generar violencia en la vida real.

Abundan los ejemplos de gente que recrea los crimenes televisivos.
Muchas personas han intentado reproducir en la realidad delitos ¢ crimenes
especificos que habian visto en programas televisivos.

En Estados Unidos se llevé a cabo un estudio para catalogar los
contenidos de los programas de television cn las horas de mayor nimero de
telespectadores. Se Hevaron a cabo registros detallados de todos los programas
en las tres pricipales redes de T.V. y se obtuvieron los siguientes datos
(Johnson,1976):

a) La violencia aparecié en 8 de 10 programas.
b) La violencia aparecié en el 93.5% de todas las peliculas de dibujos
animados para nifios.
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¢) Mis de la mitad de los personajes principales eran violentos.

d) Los buenos cometieron tanta violencia como los malos.

¢) Rara vez se muestra el dolor y el sufrimiento que acompafian a la vielencia
f) Por cada personaje que intenté evitar la violencia hubo otro que la apoyé o
la estimul6.

g) Casi la mitad de los asesinos no sufrieron consecuencias por sus actos.

h) La mayoria de los norteamericanos entrevistados seflalarén que hay mucha
violenciaenla T.V.

En otro estudio levado a cabo con 136 nifios y nifias en edades
comprendidas entre 5 y 9 afios, un grupo experimental mird durante tres y
medio minutos parte de una serie popular de T.V. Durante esos tres y medio
minutos vié una persecucion, peleas de pufios, dos tiroteos y un
acuchillamiento. Un grupo control miré durante tres mintrtos y medio una
compiencia de atletismo. Después de ver T.V. se les pidié a los nifios que
participarén en un juego que implicaba oprimir un botén de ayuda ( con lo cual
ayudarian a un nifio invisible a ganar un juego), o un boton de dolor (con lo
cual harian que la manija que estaba tocando ese nifio desconocido se calentara
tanto que le hiciera dafio). Por supuesto, el misterioso nifio no existia; el tinico
nifio que habia en ¢l experimento era el que oprimia los botones. Los nifios que
habian visto la programacién violenta estuvieron més dispuestos a lesionar al
nifio visible, incluso inflingiéndole un dolor mds severo, que aquellos que
habfan visto los programas deportivos neutrales (Liebert, cit. en: Papalia, 1990).

Huston (1979) trabajé con 66 preescolares, los cuales se distribuyeron en
parejas del mismo sexo. Los nifios fueron designados a codiciones combinadas
de T.V. de alta y baja accién, y de alta y baja violencia. Los sujetos fueron
observados en sesiones de juego libre antes y después de los programas
televisivos. Quienes vieron baja accion y baja violencia tuvieron un juego con
mucha imagjnacién, mientras que los que vieron alta vielencia manifestarén
agresi6n €0 su juego.

Eron (1982), realizé dos estudios longitudinales en donde contemplo la
relacion entre 1a T.V., la violencia y la agresion en ambos sexos, considerando
que !a conducta agresiva es aprendida y la T.V. es s6lo un medio para probarlo.
En su primera investigacion utilizd a niflos de 8 afios de ambos sexos de una
raza semirural de Nueva York, en donde encontré una alta relacién entre la
agresién y ver programas agresivos; 10 afios después trabajé con los mismo
sujetos, encontrando que su grado de agresividad se habia incrementado; la
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conducta agresiva se consideré acumulativa, ya que 17 afios después se realizé
un segundo estudio con nifios de entre 6 y 10 afios de una escuela publica, se
examinaron ¢n ¢! saldn de clases y se aplicaron entrevistas a padres de familia
de los nifios, las cuales contenian aspectos como atencién a su hijo, forma de
castigarlo, tipos de programas televisivos que vela y otras. Sus conclusiones y
resultados llegaron a confirmar que el ver programas agresivos genera
agresividad en los nifios.

Se puede notar claramente en estos estudios la importancia de considerar
la influencia televisiva como posible factor determinante de las conductas
agresivas. Asi, la cuestion de si la T.V. influye sobre el desarrollo del nifio y en
qué forma influye, ha venido atrayendo un interés y una preocupacion cada vez
mayores durante los Gltimos afios. Este interés ticne mucha razon de ser, si se
tiene en cuenta la cantidad de tiempo que pasan los nifios viendo televisién.

Hoffman (1987) menciona que al llegar los nifios a los cinco afios ya ven
television por un promedio aproximado de 3 horas diarfas, y la cantidad de
tiempo que pasan viendola va aumentando constantemente durante los afios
escolares,

En un estudio realizado con chicos del Jardin de Nifios se encontré que
su deseo de escoger soluciones agresivas para situaciones de la vida real
aumentaba después de ver programas agresivos {Liefer y Robert; cit. en:
Strommen, 1982).

Existe el fenémeno de la agresion en los medios, que consiste en que los
nifios se conviertan en asiduos clientes de Ia TV, hasta el punto en que dejan
otras actividades por dedicar todo ¢l tiempo posible a ésta. Esta dedicacion tan
desproporcionada a la television con frecuencia esta asociada con pruebas
manifiestas de mala adaptacién personal. Los adictos a los medios de
comunicacién suelen dar muestras de conductas agresivas y también suelen
tener sentimientos intensos de rechazo e inseguridad; todo eflo en grado més
elevado gque los nifios que pasan menos tiempo con dichos medios
(Himmelweit, Oppenheim y Vinco; cit. en:Strommen, 1982).

En muchos estudios se ha demostrado claramente que los nifios normales
actian agresivamente después de ver programas con contenidos violnetos a
través de la television; inclusive ya a principios de los afios 60°s los estudiosos
sobre el aprendizaje social estaban demostrando que los nifios que veian
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modelos agresivos en ésta, tenian una mayor tendencia a actuar agresivamente
en las situaciones subsiguinetes de prueba.

Una gran cantidad de investigadores han dirigido su atencion hacia la
exploracién de por qué mirar especticulos violentos tiene semejantes efectos.
Se han sefialado algunas posibilidades: una, que no es el material violento en si
el que provoca la violencia social, sino el estado de exitacién causado por la
accién que se observa (este estado de exitacion puede vigorizar la conducta).
Otra linea de investigacién indicé que la observacién de la violencia también
produce deshinibicion; esto es, ver como otros cometen un acto antisocial
puede disminuir nuestras inhibiciones para hacer lo mismo. Por ejemplo,
Berkowitz (1973) comprobdé que después de gque estudiantes universitarios
vieron una pelicula en la que el personaje recibia una paliza bien merecida, los
jévenes tuvieron menos inhibiciones para inflingir las famosas descargas
cléctricas a alguien parecido a la victima de la pelicula.

Los modelos presentados en los medics de comunicacién, también
pueden funcionar para inculcar valores morales y esteriotipos culturales,
ademds de provocar una respuesta imitativa especifica. Esto se ilustré en un
estudio de Siegel (1958.en: Johnson,1976) en el cual estudiantes de 2° grado
fueron expuestos a series de dramas radiofénicos acerca de los conductores de
coches de alquiler, con un grupo experimental de nifios que oyeron series en las
cuales los conductores participaban en peleas. Un grupo control oyd relatos
semejantes, pero sin presentarse violencia alguna. Posteriormente, los niffos
fueron examinados acerca de su ciudad y cerca de la mitad del grupo
experimental atribuyé a los conductores conductas altamente agresivas, Dos
terceres partes del grupo control no atribuyeron cualidades agresivas a los
conductores v la tercera parte restante atribuyé solo conductas agresivas
moderadas. La eleccién de los conductores de vehiculos de alquifer en este
estudio fué apropiada, ya que no existe una opinidn general acerca de ellos.

Esto nos conduce a preguntar en qué medida los modelos culturales y
raciales conocidos pueden haber sido creados o perpetuados por procesos de
imitacion por los medios de comunicacion.

Década tras década las peliculas norteameriacanas y los espectéculos de
television han presentado al negro como perezoso, incompetente y mentiroso,
con pocas cualidades compensatorias ademés del buen ntmo. Los roles
esteriotipados tales como el de las sirvientas, choferes, mensajeros y
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limpiadores de zapatos, generalmente eran reservados para los negros. Los
roles de estatus y sofisticacion eran siempre desempeiiadps por los blancos, aiin
en los anuncios comerciales, y lo mismo sucedc en nuestro pafs con nuestros
compatriotas indigenas. Esto hace sugenir la pregunta mas general con relacion
al efecto de la influencia de los medios de comunicacitn masiva en la actitud y
en las actvidades del ser humano.

Las variables que pueden influir en ¢l efecto de observar y escuchar
actos violentos parecen infinitas: la cantidad de violencia observada o
escuchada, su calidad, el contexro dramatico, las cualidades personales del
agresor, la justificabilidad de la agresion si la respuesta agresiva es éxitosa, si
es recompensada o castigada, la relacion con la agresién previamente
presenciada, el estado emocional del espectador, las oportunidades y propésitos
del mismo acerca de las consecuencias y muchas mas. Parece seguro afirmar
que el problema tiene complejidades auténticas, todas las cuales no se pueden
considerar en unos pocos experimentos “concluyentes”.

Son ya muchas las investigaciones que se han llevado a cabo sobre los
efectos de las representaciones de 1a violencia sobre ta conducta agresiva, y se
ha observado que la exposicién a la violencia de los medios masivos contribuye
efectivamente a un comportamiento agresivo, sobre todo a la television; aungue
ahora no sélo a ésta, sino también a la practica de los juegos de video, tema
que sera tratado en el siguiente capftulo.
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CAPITULO 3

JUEGOS DE VIDEO Y AGRESION: EL PAPEL DEL PSICOLOGO

En las ultimas décadas la tecnologia ha venido desarrollandose a grandes
pasos, uno de esos avances lo constituyen los fuegos de video. Estos surgieron
a mitad de los aftos 70°s y su auge se dié en los 80°s. Empezaron a proliferar
en nuestro pais encontréndose en los aeropucrtos, las farmacias y los centros
comerciales, instaldndose locales de €Hos. En la actualidad se tienen en los
hogares, por medio de un aparato conectado al televisor, Un ejemplo de éstos
seria el “Nintendo, “Atari” o “Family”, o bien, la computadora personal que
utilizan para practicar el juego de video.

Los juegos de video caseros se convirticron en los juegos de mayor
demanda a partir de 1986 cuando la empresa Nintende tuvo la “brillante idea”
de lanzar un juego de video protagonizado por un persongje llamado Mario
Bros.; desde ese momento, se convirti6 en una de las industrias mas
importantes a nivel mundial.

En 1987, se introduce un sistema casero llamdo “Scga Master System”
(Sistema Maestro Sega), brindando una opcion mas a los aficionados a
précticar los juegos de video en Casa.

Ya para 1989, se pensé en otro sistema llamdo “Génesis”, que logré
desbancar a Nintendo. Con la aparicion de este sistema comenzé a visualizarse
un gran futuro para los sistemas caseros; muchas personas, inclusive de bajos
Fecursos, ya contaban con un aparato de juegos de video en su casa.

A finales de los 80’s la empresa Atari janzd al mercado su linea de
computadoras. Estas aparte de contar con las caracteristicas y funciones de una
PC, podian utilizarse como sistemas de juegos de video.

En los afios 90’s, los sistemas de juegos de video se realizaron con la
mas alta tecnologia; por ejemplo, actualmente se conocen varios modelos como
el Super Nintendo, el Sega CD (Disco Compacto), el Panasonic Real 3DO y
Jjaguar de Atari, entre Otros.
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Los juegos de video se consideraron como los herederos de las antiguas
sinfonolas y las méquinas tragamonedas; las primeras versiones electronicas
fueron las pantallas en blanco y negro donde aparecia la imdgen de una pelotita
de ping pong y han evolucionado hasta los cada vez mas complicados juegos
que hoy conocemos (Caballero,1988).

La popularidad de estos juegos se puede atribuir a las diferencias que
tienen con otras tecnologias, como la television, en la que no se exige
determinadas capacidades para su uso, ni constituye reto alguno para el
usuario. Respecto a esto, Marcks (1985) sefiala que al igual que la televisidn
los juegos de video conllevan una enorme accién visual, pero con la
particularidad de que éstos son de caracter interactivo, ya que ysuario tienc una
participacion activa en ¢l juego, desempefia un papel en el desarrollo de éste,
porque en la pantalla no todo est4 enteramente determinado; sino que también
se verd muy influido por las acciones del jugador. Sin embargo, la television
posee dinamismo, en el que no puede intervenir el espectador. Los juegos de
video son el primer medio en €l que se combina el dinamismo visual con una
participacion activa del nifio.

Es importante mencionar el estudio realizado por Mitchel (cit. en:
Marcks,1985), quien informa que los nifios al tener un juego de video en casa,
veian menos tiempo la television. Asi como también dichos juegos vienen
desplazando a los tradicionales, tales como [a rofia, la matatena, el trompo, las
canicas, entre otros.

Valero (1988), comparte también el hecho de que es en los juegos de
video donde se da 1a interactividad. En ellos ¢l usuario puede detener la accion
y recuperarla, pero las desiciones que debe tomar no modifican sélo la
estructura de la historia sino también e! comportamiento de las imagenes y de
los sonidos.

Otro de ios factores que intensifican la popularidad de estos juegos es el
recuento automdtico { que viene siendo un rcforzador inmediato), fos efectos
acusticos, ¢l elemento de azar y la importacia de la rapidez.

Cabe hacer notar que otra de las caracteristicas que hace atractivo a los
Juegos de video es su contenido, por lo que Caballero (1988) menciona que en
ellos se pueden encontrar enemigos emboscados, naves extraterrestres, rayos
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laser, robots, cohetes, bombas nucleares, huchas cuerpo a cuerpo, etc.; lo cual
los hace ruidosos, fascinantes y deslumbrantes.

En un estudio realizado por los doctores Patricia Rodriguez, Rolando
Medina y Héctor Pérez, (cit. en: Caballero,1988) se establecié que los juegos
computarizados le dan al jugador un grado de participacién y parece probable
entonces, que parte de la popularidad de estos juegos proviene del hecho de
que los jévenes encuentran una salida a su ansiedad sin tener que admitir el
solitario mundo que los hostiliza por dentro. Por consiguiente, los medios
masivos de entretenimiento permiten a los jugadores la liberacién de sus
temores y también podrian ser un medio para llevar al individuo al
distanciamiento de la realidad.

Una caracteristica més de los juegos de video es que casi todos tienen
diferentes niveles ajustados a la habilidad del jugador, de este modo, cuando
los niftos se convierten en expertos avanzan de nivel en nivel, en menos tiempo
y gastando menos dinero; es decir, que a mayor practica, menor es el gasto, ya
que los jugadores permanecen méas tiempo jugando y se equivocan menos
debido a la experiencia que adquieren, pues la habilidad para manipular los
botones y la memoria visual que poseen les permite conocer lo que sucederd
mas adelante.

Marcks {1985), menciona que la mayoria de los juegos de video tienen
un contenido violento y agregd que ésto no es necesariamente lo que los hace
atractivos, sino mas bien la accién que se da en ellos y que puede ser utilizada
en temas violentos como no violentos. Esto es un mensaje claro dirigido a los
fabricantes de juegos de video para que desechen el contenido violento, por sus
indeseables consecuencias sociales y que hagan uso de otros temas de accién
sin temor a perder su popularidad.

Respecto a esto el noticiario televisivo “Primer Impacto” (Agosto-1996)
informa que una de las compaiifas japonesas de juegos de video habia decidido
eliminar los juegos clectrénicos que presentan contenidos violentos y
pomnogréficos, por las consecuencias uge ¢stos traen a la poblacién que los
practica.

Todos estos facotres que coniribuyen a dicha popularidad ponen de
mantifiesto el hecho que de 1975 a 1980 se importaron alrededor de més de
1300 maquinas. Y de acuerdo con datos proporcionados por la Camara
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Nacional de la Industria Electrénica y de Comunicaciones Eléctricas, de 1982 a
1986 se produjeron en el pais 1211 aparatos de este tipo; asi como también en
un afio (1981) los juegos de video recaudaron en Estados Unidos 5 billones de
délares, lo cual muestra que para muchos tal pasatiempo se ha convertido en
una obsesion (Caballero,1988).

Resulta sorprendente entrar a uno de los locales y ver a personas de todas
Ias edades absortas ante las méiquinas, las cuales provocan que el jugador se
ausente del mundo para concentrarse en su guerra particular que es la que el
Juego de video le proporciona.

Con respecto al usuario, se ha comprobado que la mayoria de los
asistentes a centros de juegos de video son jévenes cuya edad promedio es de
15 afios, observandose que un 80% son del sexo masculino y una minoria del
sexo femenino. Dicha minoria puede deberse a la tipificacion sexual que se da
en nuestra sociedad, ya que este tipo de juegos es considerado para individuos
del sexo masculino, y si las nifias desean practicarlos inmediatamente se les
reprime porque los lugares en donde se encuentran éstos son s6lo para varones.

YENTAJAS Y DESVENTAJAS DE LOS JUEGOS DE VIDEO.

Se han hecho diversos estudios acerca de la inlfuencia tanto negativa
como positiva que tiene la practica de los juegos de video, sean de contenido
violento, de aventuras, de fantasia o deportivos. Entre los beneficios se ha
encontrado que el jugador desarrolla ciertas cpacidades que lo ayudan en su
maduracion, tal es ¢l caso de algunos procesos cognitivos.

Entre estas capacidades, Caballero (1988) menciona el desarrollo de la
coordinacién visomotriz, mayor cpacidad de memoria visual y un tiempo
menor de reaccién en el acto reflejo. Cada una de ellas son fundamentales en el
desarrolio del nifio y, de acuerdo con la teoria de Piaget, contituyen la base de
estudios posteriores del desarrollo cognitivo.

Respecto a la coordinacion visomotriz, ¢l nifio adquierc la capacidad de
coordinar la vision con los movimientos del cuerpo, en este casec con el
movimiento de sus manos, y como el ser humane esta en constante movimiento
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es importante tomar en consideracién dicha cpacidad y estimularla. En este
caso el pscicologo podria valerse de los juegos de video para apoyar el
desarrollo de la coordinacién visomotriz en los nifios de preescolar, o bien, en
todos aquellos que presentan inmadurez o retraso en esta drea.

La memoria visual, es [a refencion de una imdgen, aiin cuando €sta ya no
este presente. Es importante mencionar, que ¢l recordar dota al nifio de un
archivo de informacién que puede usar en nuevas situaciones en ¢l caso del
Jjuego de video, 1a memonia visual es util para el jugador ya que a medida que
el juego avanza, el jugador recordara los sucesos que siguen al juego y tendré
mayores posibilidades de ganar y con menos errores.

Dicha habilidad es importante no sblo para la practica del juego de
video, sino también en todas las actividades del individuo, pues en el
aprendizaje la memoria juega un pape! muy importante, ya que para aprender
hay que conocer y al mismo tiempo hay que recordar.

El nifio es un individuo que costantemente estd aprendiendo, por
consiguiente es importante estimular ¢l desarrollo de la memoria visual, asi
como también enseflatlo a observar todo lo que le rodea y con ello
proporcionarle un instrumento que le lieve al aprendizaje y a la interaccién con
el medio.

Los reflejos, son aquellos tipos de conducta que ocurren como reaccién
directa a algim estimulo especifico. “En general, los reflejos vienen a ser un
punto de arranque para hacer contacto con los objetos y la gente que hay en el
ambiente que rodea al nifio” (Piaget, cit. en: Newman,1991).

Los seres humanos poseemos muchos reflejos, algunos nos ayudan a
sobrevivir, otros, al parecer ofrecen proteccion. Entre los profectores tenemos
el pupilar, el parpadeo, ¢l bostezar, el toser, ias nauceas y el estornudar. Entre
los reflejos que nos ayudan a sobrevivir, esta el de reaccionar rdpidamente ante
una situacién de peligro, tal es el caso de una caida, en ella se responde
evitandola agarrandose de algo, anteponiendo ias manos, o bien, logrando el
equilibrio. Estas respuestras son parte dc los reflejos que poseemos y que se
pueden medir a partir del tiempo de reaccidn que tardamos en actuar para
evitar dicha caida.
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El psicblogo podrfa emplear los juegos de video para estimular los
reflejos en los niflos, especialmente en aquellos con deficiencia mental, cuyo
tiempo de reaccion es mas lento, asi como también para estimular el desarrollo
de la memoria visual.

Otra de las capacidades que se adquieren mediante la practica de los
Juegos de video es el procesamiento paralelo, que le permite al usuario captar
simult4ncamente informacién procedente de varias fuentes; es decir, el nifio
aprende a asimilar informacién a través de la accion, el proceso y la
transformacion fisica de un programa. Como cjemplo se cita el video juego
“Pac man”, en el que para ser un buen jugador hay que mantenerse
simultineamente informado de la marcha del “pac man”, de los cuatro
monstruos, de la situacion del jugador en el laberinto y de los cuantro
energizadores. Es asi como se da el procesamiento paralelo de la informacién:
todo al mismo tiempo.

En relacién a esto Kahn (1981,en: Marcks,1985) plantea que hay juegos
que requieren que el usuario deduzca las relaciones existentes entre multiples
variables interactuantes, y resulta dificil para muchas personas deducirlas; sin
embargo, aprender a ejecutar este tipo de juegos electronicos lleva al jugador a
adquirir importantes capacidades como flexibilidad y una orientacién hacia
logros independientes.

Lo anterior es importante, porque ensefia al individuo a enfrentarse al
mundo, que no es un sistema sencillo, sino mas bien un conjunto de factores
interactuantes.

Pero, hasta qué punto podemos transferir fo que vemos en los juegos de
video a otros dominios del conocimiento y de la vida. Tal vez, lo que suceda en
la pantalla sea similar en nuestra vida diania, pero no podemos actuar al 100%
de la misma manera como sucede en el juego, por que en el caso del juego de
video con contenido violento podemos amquilar a los personajes para
sobrevivir, en cambio, en la realidad no podemos aniquilar a los demas para
sobrevivir. Tal vez, estos juegos sean utiles para cnsefiarnos a ser més
independientes, a tuchar por uno mismo, a buscar diversas alternativas ante una
determinada situacién, pero sin llegar a la destruccion del ser humano; aspecto,
que consideramos dificil de controlar cuando este tipo de juegos tiene como
consigna la agresion y la muerte.
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En nuestra sociedad es comin que se acepie la fuerza fisica como un
medio para resolver un conflicto; ademas, ésta es considerada necesaria y
apropiada para cambiar 1a conducta de otras personas. Por consiguiente, la
continua exposicion a la violencia aumenta la conducta agresiva, asi como
también pone al alcance de los padres un repertorio de medidas de violencia
que emplean para disciplinar a sus hijos.

Musito y cols. (1988), afirman que el nifio que es castipado fisicamente
o que observa el castigo, utilizar posteriormente, la agresion como una técnica
de control de la conducta de otros, ademds, el nivel de agresi6n es mas elevado
en los nifios cuyos padres los castigan fisicamente.

Como se puede observar los juegos de video violentos no son el ainco
medio que influyen en la apancién de conductas agresivas en los nifios, sino
también esta la influencia de la televisién y las técnicas disciplinarias (castigo
fisico) que algunos padres emplean para corregir a sus hijos.

Por tal motivo, fa tarea del psicélogo serfa informar a los padres respecto
a las consecuencias que trac ¢l castigo fisico en sus hijos, asi como la
importancia que tiene el educarlos de modo diferente, buscando una solucién al
conflicto sin que sea necesario utilizar la agresién para resolverle. Por otro
lado, es dificil evitar que los nifios observen los programas de television; sin
embargo, los padres deberian comunicarles  que no todo lo que observan en
ésta puede o debe ser llevado a la préctica en la vida real, como en el caso de la
agresion a otros. En cuanto a esto, €l psicologo podria orientar a los padres
para que éstos ilegaran a tener un acercamiento mas satisfactorio con sus hijos,
lograr una mejor comunicacién y asi, la disminucién en el nivel de la agresion.
Los nifios que ven programas televisivos con cotenido violento, generalmente
tienden a imitar lo que ven.

En lo que se refiere a los juegos de video, el psicblogo también
desempefia un papel importante, ya que por medio de éf se podria dar a conocer
la influencia que éstos juegos electronicos ticnen en quienes los practican;
particularmente aquellos con temas violentos, asimismo, puede informar sobre
los tipos de juegos existentes y, con ello, educar a los padres para que tengan
una eleccion adecuada del juego de video que se practicara dentro del hogar. Si
se practican en un lugar piblico, mantenerse al tanto dc cuales son los juegos
de video que sus hijos prefieren y enseflarles que no todo se soluciona con la
violencia.
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‘También se podria orientar a los padres a que ensefien a sus hijos a
tomar sélo el aspecto positivo que el juego pucda poporcionarles, como puede
ser la tenacidad que presenta el personaje para salir adelante en una situacion
dificil, la busqueda de alternativas para la solucion de los conflictos, entre otras
€OS4s.

Retomando nuevamente los beneficios de dichos juegos electrénicos,
Stivern (1986) refiere que en una galeria de juegos de video se puede
proporcionar a los nifios una mezcla intercsante de lo que Piaget denominé
“juegos de préctica, juegos ssmbdlicos y juegos con regfas”, éstos pueden dar a
los miios, ademds de practicas de coordinacion de 0jos y manos, la facilidad en
las interacciones sociales y el desarrolio de sus habilidades, inlcuyendo
patrones y generacion de reglas, pruebas de hipotesis y generalizacién.

El juego es el lugar donde se expenmenta la vida, es el punto donde se
une la realidad interna del nifio con la realidad externa que comparten todos;
puede ser tambi€n el espacio simbolico donde sc recrean los conflictos, donde
el nifio efabora y da un sentido distinto a fo que le provoca sentimiento o
miedo. El juego, puede considerarse como un texto donde se puede leer ese
mundo interno del nifio; es decir, lo que sientc y piensa (Programa de
Educacién Preescolar, 1992).

Desde €] punto de visia psicoamalitico, el juego es una respuesta
caracteristica que reduce la tension psiquica y otorga al nifio dominio sobre
experiencias agobiantes.

La teoria congnitiva, considera al jucgo como una forma de aprender
acerca de los nuevos y complejos objetos con los que se encuentra dia a dia el
individuo. Permitiendo al nifio consclidar y amphar sus conceplos y
habitidades, asi como la manera de integrar su pensamiento con sus acciones;
cuando desarrolla su funcion simbolica el nifio pude integrar simbolos en su
proceso de pensamiento, pueden en consccuencia, participar €n jucgos que
tienen reglas y metas bien definidas (Papalia, 1990).

El juego simbolico ayuda a un mejor funcionamicnto social
cognoscitivo; por lo tanto, las habilidades cognoscitivas y las socioemocionales
se¢ mejoran con el entrenamiento en el jucgo simbolico.  En el caso de los
jucgos con reglas, éstas son las coacciones de la reatidad que el jugador acepta
tener, y serian las gue estructuren el juego y aumenten ¢f reto {Newman,1991).
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Si ¢l juego ¢s un modo muy comodo de establecer relaciones sociales, y
tanlo nifios como adultos 10 usan para reunirse con otras pesonas, ¢l psicélogo
podria valerse del juego de video para motivar a aquellos nifios que ticnen
dificultad para relacionarse con otras personas; es decir, en el area de la
socializacion.

Ahora bien, el juego es un modo de cxpresién altamente desarrollado,
que, como ¢l denguaje sirve para multiples funciones y va tomando distintas
tormas a través de la vida (Brune, Jolly y Silva,1976; en: Newman, 1991},

Mediante el juego el nifio aprende a usar sus musculos, a coordinar lo
que ve con Jo que hace, descubre como es ¢ mundo y como es €l, adquiere
habilidades nuevas y aprende a usarlas, y se enfrenta con emociones complejas
y conflictivas que le presenta la vida real.

El psicologo James Johnson (1975,en: Papalia, 1990) argumenta, que el
juego es un vehiculo para acelerar el desarrollo de Jas capacidades
cognoscitivas, puesto que incluye el uso de imagenes y representaciones, que
SOn necesarias para pensar y razonar.

Con todo o mencionado anteriormente, cs importante que el psicélogo
tome en consideracién el hecho de inlcuir los juegos de video como un
instrumento mas para estimular el desarrollo cognoscitivo de los nifios, asi
cormo proporcionar mediante el juego de video una relacion social adecuada.

Drew (1986), llevd a cabo una investigacion con antiguos residentes de
una casa-hogar. El objetivo de esta investigacion c¢ra mejorar la destreza
manual, la coordinaciébn 0jo-mano, el tiempo de reaccion y otras habilidades
motoras perceptuales en dichos residentes. [.a edad de los sujctos era de 10 a
78 afios, quienes lvieron un entrenamiento de 2 horas dianas durante una
scmana. Los resultados obtenidos demostraron progresos muy significativos, ya
que los sujetos experimentales reportaron una mejor coordimacion, mejor
mangjo de habitos y menos accidentes cn casa. Con csto se pucde concluir que
los juegos de video son importantes en la adquisicion de las habilidades
anteriormente  mencionadas, ya que, como Birren menciond (1974.en:
Papalia, 1990) el factor mas importante en las altas tasas de accidentes de las
personas mayores ¢s su lentitud ¢en el proceso de informacion por parte del
sistema nervioso central, pues las personas ancianas requicren de mas tiempo
para cvaluar su ambienle, tener en cuenta todos los hechos pertinenles y tomar
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desiciones con la suticiente rapidez con el fin dc realizar la accidon adecuada.
‘Tal lentitud ¢n el proceso de informacion se revela en todos los aspecios de la
vida de dichas personas, que hace que obtengan puntuaciones mas bajas en las
pruebas de inteligencia, interfiriendo con su capacidad para aprender nueva
informacién y para recobrar la informacion que ya han memorizado Junto con
la menor eficiencia en la coordinacién motora y los tiempos de reaccién mas
lentos, las personas mayores tienen implicaciones importantes cuando se trata
de conducir vehiculos, pues los individuos mayores de 65 aftos tienen una
cantidad desproporcionada de accidentes automovilisticos.

Por consiguiente, los juegos de video pueden ser empieados por el
psicologo en casas-hogar, en clubes para personas de la tercera edad, para
ayudar a los ancianos a mejorar sus movimientos cosporaies, su acto reflejo, su
coordinacion, fanto visual como manual, y de este modo evitar muchos
accidentes; entre ellos se pueden mencionar, las caidas, los pinchazos con
agujas, las quemaduras, eic.

En cuanto a los accidentes automovilisticos, no se trata de desanimar a
las personas a que dejen de conducir, sino que es necesario establecer medidas
que las protejan y otras que habiliten a aquellas que pueden continuar
manefando para que lo hagan. Tales medidas incluirian la verificacién regular
de la vision, asi como de la coordinacion y ¢l tiempo de reaccion de los
conductores ancianos.

Respecto a lo anterior, en la estacion radiofonica “Radio Joya™ se
comento en septiembre de 1996 que se habia disefiado un programa para
computadora en donde se observaba y media el tiempo de reaccién de un
individuo de edad avanzada que conducia un automdvil. El conductor debia
cnfrentarse a diversos obstaculos que tenia que esquivar para evitar un
accidente. Al final de la trayectoria se le asignaba una puntuacion y
dependiendo de ella, el anciano podria o no, scguir conduciendo un automévil,

Es importante mencionar que dicho programa cucnla con las
caracteristicas que se requieren para conducir un auto real; es decir, frenos,
cambios de velocidades, direccionales,cic.

Liste nuevo invento, al igual que los juegos de video que tienen como
lematica la de conducir un automovil, pucden ser empleados por ¢l psicdlogo
mas que para calificar como apta 0 1neficiente @ una persona para conducrr,
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para proporcionar a Jos ancianos la capacidad para volver a conducir y
disminuir el indice de accidentes.

Con la adquisicion y mejoramiento de estas habilidades (coordinacién
gjo-mano y acto reflejo) vy Ja disminucion de accidentes, el psicologo
prporcionaria un estimulo para elevar la autoestima del anciane al hacerlos
sentir atiles y capaces de lograr la coordinacion corporal. El hecho de que los
ancianos posean una autoestima alta es un aspecto muy importante, ya que la
forma en que las personas se observan a si mismas constituye el factor basico
en su felicidad v en su ajuste a la vida. 1.a autoestima se desarrolla por una
cotinua interaccion entre el individuo y el ambiente. I.as personas se siente bien
demostrando su competencia. Una persona s¢ siente competente cuando ejerce
control sobre su propia vida, mientras mas opciones tenga, mayor control
gjerce y podra ser mas saludable (Schwartz, 1975, en: Papalia, 1990).

El control que los ancianos ejercen sobre su propio cuerpo les ayuda a
disminuir accidentes, a sentirse mas seguros de si mismos, a darse cuenta de
sus propias capacidades y con ello a no depender de los demas, logrando asi
elevar su autoestima.

Es importante que la sociedad se de cuenta de la lentitud y los cambios
que convella la edad y se redisefien ambientes que ofrezcan més apoyo a los
adultos ancianos, ayudandoles a manejar sus vidas en forma segura vy
confortable. Una de las tareas del psicologo seria la de infromar sobre esos
cambios y sugerir, la practica de los juegos de video como una alternativa para
el mejoramiento de las destrezas psicomotoras de los ancianos.

Otros beneficios que proporcionan los juegos de video son las
capacidades espaciales, destrezas manuales y la coordinacién de informacion
visual procedente de miltiples perspectivas. Estos, ayudan y oncntan al
Jjugador para ubicar mas rapido ¢l lugar que ocupa un objelo determinado, o
inclusive, el lugar gue ¢l mismo ocupa; lo mismo, a tener una percepeion visual
Mmayor.

La relacion espacial s la capacidad que desarrolla el miffo para ubicarse
en el espacio, los objetos y las personas con referencita a si mismo y a los
demas, por consiguiente, $i los juegos de video proporcionan o estimulan dicha
capacidad, ¢l psicdlogo deberia introducirlos en ¢l campo cducativo y asi
ofrecer a los educados una alternativa mds para adquinit mayor capacidad, de




manera mas amena y divertida. También pucden emplearse para ayudar a los
nifios que presentan confusién en el aspecto de lateralidad, ya que mediante el
Juego de video el nifioc puede practicar al observar qué posicién y qué lado
ocupan cada uno de los personajes. La relacidén espacial juega un papel
importante en la actividad fisica, ya que nos permite dingir nuestros
movimientos y desplazamientos en una direccidn y sentido especifico.

En la relacién espacial utlilizamos una memoria de los espacios donde
nos desenvolvemes, y esto nos permite saber la posicidén que ocupamos dentro
del entorno en que nos movemos, no s6lo en una ocasion, sino en cada instante
de nuestra vida.

El psicélogo deberia tomar en consideracidn la capacidad espacial que se
adquiere a través de la practica del juego de video, y sugerir a los expertos
productores de estos juegos que disefien algunos de ellos con caracteristicas
fisicas similares a las de las casas-hogar para ancianos, con la finalidad de que
se ubiquen y sepan cudl es la posicidn que ocupan dentro del entorno en el que
se mueven ¢ identifiquen las 4reas que posiblemente pueden ocasionarles algin
accidente. De este modo, se estaria proporcionando una gran ayuda a las
personas que viven ahi y que pueden tener problemas para lograr una relacién
espacial satisfactoria.

Debido a los multiples beneficios que proporcionan los juegos de video,
es importante aprovechar este desarrollo tecnologico, independientemente de
cual sea la temética de éstos, ya que parece ser que dichos juegos son el punto
de entrada al mundo de os ordenadores. Al respecto, la maestra Gomez Mount
(cit.en: Caballero,1988) menciona que el juego de video puede ser un paso
intermedio para llegar a 1a computadora en la que se van aprendiendo, méas o
menos, 10 que es el control de botones,el manejo de varios elementos en la
pantafia y se adquiere destreza marual, entre otras habilidades.

Granillo {1986), refiere que es importante que la nifiez se inicie en el
conocimiento de la computaciéon, y la mejor forma a cdad temprana, son los
juegos electrénicos. Mediante éstos los nifios deben considerar a la
computadora como un instramento de gran utilidad para el futuro y al mismo
tiempo les permite desarrollar ciertas habilidades como son la coordinacion
ojo-mano, la rapidez en el acto reflejo v 1a percepcion visual, entre otras, que
son fundamentales en su desarrollo posterior,
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A continuacién se descnbiran los diferentes tipos de juegos de video que
hay, sus ventajas y desventajas, asi como el papel del psicélogo.

TIPOS DE JUEGOS DE VIDEO:
JUEGOS DE FANTASIA.

Hasta hace poco este tipo de juegos sélo existian en programas para
ordenadores personales; sin embargo, hoy en dia se dispone de ellos en los
locales correspondientes.

Las caracteristicas de estos juegos fueron descritas por Marcks (1985),
¢l menciona que los juegos de fantasia presentan personajes complejos de
ambientes medievales, que parten juntos a emprender aventuras tropezando con
una gran variedad de circunstancias y obstaculos.  Un rasgo que los distingue
de los otros tipos de juegos de video es que en ellos existen mas
acontecimientos y personajes. Otra interesante peculiaridad es que los
personajes son creados por el jugador; es decir, dentro de ciertas limitaciones el
usuario podrd elegir las cualidades que desee tenga el personaje.

Las ventajas que proporciona el juego de fantasia, es que estimula el
pensamiento creativo del usuario, permite la adquisicion de habilidades en la
coordinacién motora, la memoria visual y la destreza mental. Por consiguiente,
este es un medio a través del cual el nifio aprende a ser creative ¥ a conocer
algunas cualidades tales como: la fuerza, la inteligencia, la agilidad, vitalidad y
piedad que los personajes del juego poseen, y que se asemejan mucho a la vida
cotwdiana,

La creatividad es la habilidad para darse cuenta dc las cosas bajo un
punto de vista nuevo y desusuaal, para detectar problemas que guiza nadie haya
sabido que existian y para enfrentar esos problemas con soluciones nuevas,
desacostumbradas y efectivas. La persona que es creativa intenta buscar para
cada problema tantos caminos como sea posible, para encontrar nuevas
alternativas (Papalia, 1990).
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La creatividad es el proceso por el cual el nifio manifiesta su existencia
produciendo nuevos elementos nacidos de su imaginacién y habilidad para
relacionarse y transformar el medio ambiente,

Wanner (1982,en: Marcks,1985) opina que los juegos de video podrian
ser mucho mas interesantes si se facilitase una creaciéon mayor, vy los juegos de
fantasia la poseen, lo cual podria ocasionar que pasaran & ocupar un lugar
primordiat en comparaci6n con los otros juegos de video.

Cabe hacer notar que en los lugares pablicos dedicados a los juegos de
video, el ntmero de usuarios va disminuyendo en las zonas de alto poder
adquisitivo, debido a que muchos jugadores tienen ordenadores personales o
computadoras en casa, y los juegos de video (en lugares publicos), van pasando
hacia los barrios de menores recursos. Por lo tanto, resulta Jamentable que este
tipo de juegos (de fantasia), que son mas imaginativos y creativos, no estén a
disposicién del poblico en general, pues al parecer, lejos de perder interés en
ellos o buscar juegos que exijan menos esfucrze intefectual, los nifios desean
aquellos que supongan un reto a sus capacidades. Y respecto a la poblacion de
escazos recursos, es comin observar gue el tipo de juegos que estin a su
alcance es de contenido violento, que aunque también offezcan ciertas
ventajas, no dejan de ser una influencia negativa para quienes los practican.

La creatividad es un aspecto importante en el desarrollo del nifio, ya que
hace alusién a la realizacién de una nueva investigacion; por consiguiente, el
psicologo podria dar a conocer este otro aspecio de los juegos de videa 'y
procurar que estos juegos de fantasia estén al alcance de todos, y no sélo de las
zonas que poseen un estatus socioecondmico alto, ya que los individuos
creativos se encuentran en todos los estratos sociales, y sélo se requiere
estimular ¢l interés y la cpacidad de crear.

El psicdlogo podria informar y sugerir la practica de estos jucgos de
fantasia y los posibles beneficios que trae consigo la gjecucion de los mismos;
de tal manera que pasen a ocupar un primer lugar, procurando que los juegos
con temadtica violenta queden en Gltimo término.




JUEGOS DIDACTICOS.

En lo que se refiere a éstos, se dice que las caracteristicas motivacionales
que poseen los juegos de video estin comenzando a aplicarse a un uso mas
. explicitamente educativo, utilizando un formato de ensefianza mediante el cual
el jugador aprende a partir del juego. Tal es el caso de “Green Globs™, en donde
el jugador adquiere el conocimiento de los ecuaciones, al escribir éstas,
tratando de acertar a unos globos que estdn situados al azar, y desplazéndose de
un lugar a otro por medio de una linea punteada, procurando encontrar asi el
resultado més préximo al real y logrando con esto progresos en geometria
analitica.

Chattin, Maxwell y Thompson (1983,en: Marcks,1985) mencicnan que
en Espafia exosten juegos con temética similar, en donde el jugador trata de
escribir ecuaciones aritméticas para conducir un coche al resultado mas exacto.

Levin y Karev (1980,en: Marcks,1985) indican que ¢l juego de video
crean su propia representacion sintética y sefialan que los disefiadores de
juegos pueden estracturar tales caracteristicas para que reflejen conocimientos
que se espera adquieran los juegadores. Asi, por gjemplo, describen una
“Aventura Quimica”, un juego que podria utilizarse para ensefar la tabla
peniddica de los elementos: “Supongamos que en un mundo de un juego
caracterizamos a los elementos como personas que poseen peculiaridades
andlogas a sus elementos homonimos. Asi tendriamos los musculosos Cromo,
Manganeso y Hierro; los atractivos Cloro, Flour y Yodo; los casanovas Litio,
Sodio y Potasio y los super ricos Platino, Oro, Plata y Cobre. Una finalidad de
este juego podria ser, por ejemplo, la de rescatar a Plata, mantenida como
rehén por ¢! sugestivo Cloro... el jugador podria utilizar unos polvos migicos
(eléctrones libres) para echarfos sobre Plata y reducir su atraccion hacia Cloro,
de forma que quedase libre... A lo largo de su camino, el jugador tendria que
evitar a los peligrosos Arsénico con Galio o bian utilizar a Plomo como escudo
contra los rayos de Plutonio. Este esquema de una “Aventura Quimica” sefiala
como un programa de un juego de ordenador podria contener aquellos aspectos
que hacen entretenidas las narraciones corrientes de aventuras, pero ensefiando
al mismo tiempo conocimientos abstractos™.

En esta propuesta de programa para ¢l juego de video, los autores al
hablar del mundo dentro del jucgo, se reficren a una sociedad humana, en

84




donde los elementos de la tabla penidédica personifican a dicha sociedad. Si esta
propuesta se llevara a cabo, el aprendizaje de los elementos quimicos seria mas
ameno y quizé los nifios mostrarian mayor perscverancia en el estudio de esta
area.

Se han realizado estudios con nifios con prablemas de aprendizaje
hallando que los juegos de video constituyen, de miltiples modos, mejores
instrumentos educativos para estos nifios gque los juegos didacticos o la
educacion en general, pues los nifios que rehuian la ensefianza durante fa clase
de lectura, se presentaban gustosos a ser instruidos por medio de los
ordenadores. Asimismo, algunos nifios que rechazaban concentrarse en tareas
de aprendizaje prestaban gran atencién a los juegos de video, encontrndose
constancia y realizando grandes progresos en el esfudio y el aprendizaje,
respectivamente.

Las multiples ventajas que se obtienen de los juegos didéacticos son: el
interés y perseverancia en el estudio, la adquisiciéon de conocimiento abstracto
y la eliminacién de obstdculos que impiden el progreso en eigunas dreas de la
educacién.

Urquiza {1979,en: Marcks,1985), planteca que los juegos de video,
independientemente de su femdtica, poseen un valor didactico, ya que éstos
ensefian al jugador c6mo reaccionar ante una situacion dada, cémo lograr
determinados objetivos y los ensefia a observar y a actuar rdpidamente. Si los
gobiernos y las umiversidades captardn su potencial educativo y lo
aprovecharan al maximo, llevandolo a toda la poblacion, los juegos de video
tendrian un verdadero auge al mismo tiempo que se les estarfa dando un uso
verdaderamente (til.

Si los juegos de video pueden ser utilizados como instrumentos
educativos y sobre todo e¢n donde se tienen problemas de aprendizaje, el
psicélogo podria valerse de ellos y sugerir que sean empleados para instruir a
quienes presenten problemas en el drea escolar, proporcionando asi un método
mas ameno y divertido para lograr avances cn el aprendizaje de aquellos que
presentan dificultades en dicho aspecto.

Entre las desventajas de €s10s juegos de video (que 1o son propiamente
det juego) se puede decir, que los programas de este tipo de juego son quizds
muy €scazos, y los que se tienen estan en manos de pequefios grupos y no en




toda la poblacién en general, lo cual constituiria un gran beneficio en Ia
adquisicion de grandes logros, en lo que se refiere al terreno de la educacion,

JUEGOS DE SIMULACION DEPORTIVA.

La revista “Todo Sega™ (1993), presenta respecto a estos juegos una gran
variedad de deportes como los siguientes:

1. FUTBOL SOCCER. Del cual se tiene la version rapida y la tradicional El
programa de dicho juego permite al usuario elegir el campo, 1as condiciones
atmosféricas, los juegadores, ia fuerza y direccion del viento y se puede optar
también por jugar un partido amistoso o bien la prestigiosa copa del mundo.

2. JUEGOS OLIMPICOS. Estos poseen una altisima calidad grafica y una
definicién de los movimientos de los atletas, de las que transmiten auténtica
sensacion de realismo. Dentro de este grupo encontramos ¢l ciclismo, el salto
de altura, el salto con pértiga, tiro con arco, piraguismo o remo, hipica, vallas y
jabalina. _

3. OTROS DEPORTES. La revista “Nintendo” {1993), da a conocer otros
juegos como es el caso del Box, Futbol Americano, Lucha Libre y Basquetbol;
en este 0ltimo se puede escoger a los 27 equipos de la NBA, cada uno con dos
de sus mdés brillantes jugadores. Los movimientos de cada jugador han sido
digitalizados y cada uno de ellos conserva sus jugadas especiales.

La revista “Todo Sega” (1993), argumenta que los lecotres (los
Jjugadores), por medio de estos juegos de video pueden convertirse en los
mejores deportistas, entrenando con los juegos deportivos que €l elija;
sugiriendo asi, que con la ejecuci6n del juego de video el nifio estd practicando
alglin deporte, es decir, que el jugador estA haciendo deporte con sdlo
ejecutarlo a través del juego de video y sin reatizarlo fisicarnente.

En una investigacion levada a cabo por Granillo (1986), cuyo objetivo
era el conocer qué otro tipo de juegos practicaban los nifios, ademas de los
Juegos de video, se encontr6 lo siguiente: se traba)é con 70 sujetos de ambos
sexos, de edades entre 7 y 14 afios. La mnvestigacién se realizé en el Distrito
Federal y los resultados obtenidos mostraron que de los 70 nifios solo 14
practicaban zlgin deporte como el beisbol, basquetbol, tenis vy ciclismo, y
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solamente Ssalian a jugar a la calle o al parque. Asi, se llego a la conclusion de
que la practica del deportc no es de gran interés para los nifios, por
consiguiente, realizan menos ejercicio fisico y se conforman con ser los
mejores competidores deportivos ante la pantalla del juego de video.

Este tipo de juegos de video con tematica deportiva tiene puntos fuertes
y débiles, ventajas e inconvenientes; por un lado, las ventajas son que por
medio de ellos 1os nifies conocen alpunos de los deportes que cxisten; asi como
también, debido a la accién que poseen, pueden fomentar en los nifios
capacidades de procesamiento paralelo y un tiempo de reaccién rapida. Por
otro lado, y de acuerdo con 1a investigacion hecha por Granillo, se puede decir
que una de las desventajas de este tipo de juegos es que, en lugar de impulsar a
los nifios al deporte, los motive a tener menor actividad fisica, debido a que el
jugador puede conformarse y preferir practicar algtin deporte a través del juego
de video y no lievarlo a cabo fisicamente.

OTROS JUEGOS.

Existe un juego de video que no €s comun su publicacién en las revistas
aluscivas a éstos, por el contenido pornografico que los caracteriza. Sin
embargo, en algunos locales hay este tipo de juegos, y resulta sorprendente
observar la gran cantidad de mifios gque estdn colocados alrededor de la
méquina, y no precisamente para jugar, sino tan sélo para observar.

El programa del juego de video con tematica pornografica permite al
usuario elegir a la chica para desnudarla por medio de un simbolo {+), que
representa e] sexo masculino y cuya funcién es delincar la parte del cuerpo que
el jugador desea descubrir primero. Dicho simbolo tiene que esquivar ¢l ataque
de unos personajes en forma de orugas, quienes evitaran que €l jugador logre
su objetivo. Si no logra esquivarlos, entonces perdera su oportunidad y se
cancelara el juego. Ademas de escoger a la chica, también se presenta en la
pantalla el rostro de algunos actores famosos del cine, que el jugador puede
elegir para que sea €l que desnude a la chica.

Las ventajas de este juego, y por las caracteristicas similares en cuanto al
manejo, con los otros juegos de temdtica diferente, son: la adquisicién de




habilidades en la coordinacién motora, el procesamiento paralelo, la répidez en
¢l acto reflejo y la memoria visual, entre otras.

La mayor parte de la pornogrdfia puede dividirse en dos categorias:
visual vy literaria. La mayor parte de la pornografia consiste en fotografias,
todas iguales basicamente, pues muestran mujeres desnudas con énfasis en los
senos y los 6rganos genitales.

La siguiente categoria de la pornografia visual son hombres y mujeres
efectuando el coito. Estas fotografia enfatizan el hecho de que ¢l pene y la
vagina s¢ juntan en alguna formageste grado de fotografia consta de 96
posiciones distintas. Respecto a la pornogafia literaria, se hacen descripciones
de un pene enorme gque desciende a una vagina, de hombres con vigor sexual
flimitado que sirven sin descanso a mujeres insaciables. Este tipo de
pornografia tiene dificultad para sostener la atencién del lector, pues pierde el
interés en ella por su mérito literario (Reuben,1991).

Las nuevas actitudes permisivas respecto al sexo han permitido la
proliferacion de una serie de revistas erdticas y de peliculas pornograficas,
estas tltimas, se caracterizan porque sus escenas amorosas no son simuladas,
sino reales. Y a pesar de la limitaciones derivadas del bajo nivel artistico de
esas cintas, su salida comercial es considerable, sobre todo, durante los fines de
semana (Enciclopedia de Sexualidad, 1993).

Reuben (1991), informa que el propasito de la pomografia es,
primordialmente, un sustituto para la actividad sexual, ya que los que no
pueden © no quieren realizar actividades sexuales con otros, recurren a ésta. Y
cuando menos un 99% de la pornografia se emplea como preludio de la
masturbacion, pues produce exitacion sexual. L.os hombres son los principales
observadores de ésta, pero las mujeres también estan involucradas. El otro 1%
es utilizada de modo heterosexual, como preludio para el coito.

La pornografia tal vez no sea buena para los nifios, pero tampoco tiene
que ser mala. Si todo su conocimiento del sexo proviene de las narraciones
bastante exageradas de los pornogrifos, si van a tener dificultades, pero si
poseen una adecuada educacién sexual, la pornografia no puede hacerles
ningin dafio (Reuben, 1991).




La ilustractén y la guia sexual continuas, por padres comprensivos y
conscientes, es la forma ideal de educacion sexual,

Sin embargo, la educacion acerca del sexo continua siendo un probiema
para la mayor parte de los padres y jovenes. Estos ,por lo general, desean poder
hablar libremente con sus padres sobre su comportamiento sexual y sus
problemas, pero no lo hacen por muchas razones;, entre ellas, porque
consideran que no pueden abrirse confiadamente a sus padres pues éstos a su
vez no 1o hacen con ellos, porque los puntos de vista de sus progenitores son
tan diferentes que no podrian entenderlos y porque temen su desaprobacién,
sus regafios y castigos.

La falta de informacion veraz y adecuada a la edad y la comprension del
nifio es uno de los problemas que pueden dar Jugar a que los jovenes se sientan
culpables e inseguros por todo lo que se relaciona con sus deseos sexuales.

La Enciclopedia de Ia Sexualidad (1993}, hace mencitén de un cicuito
universal que informa sobre sexualidad, ¢ste actia transmitiendo errores,
tables, desinformacién o informacion deficiente que va a marcar la pauta y el
modelo sexual de cada persona, Tal circuito se encuentra contiteido por:

A) Los amigos: que son los principales informadores en materia sexual, y en
general solo transmiten sobre el coito; asi como toda la mitologia sobre
tamafios de pene, posibilidades orgésmicas, métodos anticonceptivos, ¢ic. La
mayor parte de esta informacién €s errénea, y lo mas lamentable es que, los
amigos son [os (nicos que proporcionan todo este tipo de informacion,

B) La escuela: aunque deberia transmitir informacion adecuada, hace todo lo
contrario. Por una parte, los maestros eluden mencionar el tema por temor a la
reaccion de los padres, la direccion o las autoridades escolares; y por otro lado,
las anatomias presentadas en los textos son totalmente asexuales y los temas
sobre reproduccion oculian la objetividad de tos hechos.

C) Los padres: que deberian ser la principal fuente de informacidn sexual, lo
que suelen inculcar son tables y miedos. No sc educa en Ia higiene sexual, ya
que, se ingnoran los genitales y se considera la masturbacion como algo sucio,
indigno y enfermizo.
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D) Los medios de comunicacién: en éstos se encuentra Jo gque no es
proporcionado ni por los padres ni por los educadores y el resultado es una
informacién totalmente irreal y llena de esteriotipos y mitos.

E) El poder estatal: el papel del gobiemo puede significar un papel vilido y
ajustado de los necesidades de la sociedad o, por el contrario, ejercer de
represor ¢ imponer un modelo que pueda ser ¢! causante de la desinformacién
que se ¢jerce sobre los nifios,

Las consecuencias de esta transmision distorcionada o nula de los

conocimientos sobre sexualidad dan lugar a errores que se manifistan a lo largo
del desarrollo del nifto:

EN LA INFANCIA;

1) Deficits y distorciones en el aprendizaje del esquema ¢ imégenes corporales.

2} Distorciones en los aprendizajes de la identidad sexual y del rol masculino y
femenino.

EN LA ADOLESCENCIA:

1) Distorciones a nivel de identidad, imagen y esquema corporal.
2) Distorciones en el aprendizaje de los roles.

3) Distorciones en la complementacion del sexo; es decir, la mujer es vista
como un objeto sexual.

4) Conocimiento de la sexualidad coital, con la ignorancia de otras formas de
expresion de la sexualidad.

5) Identificacién del sexo con la reproduccion; es decir, la actividad sexual s6lo
tiene cono objetivo la procreacion.

6) Desconocimiento de las enfermedades de transmision sexual.
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La informacién sexual que se imparte sera diferente dependiendo del
sexo, y s6lo se proporciona una serie de creeencias sobre la sexualidad, por
ejemplo:

LOS HOMBRES:

1) Se preocupan obsesivamente por el tamafio del pene.

2) La relacién sexual la identifican Gnicamente con el coito.

3) Desconocen la importancia de la fase de excitacion en la sexualidad de la
mujer.

4) Desconocen o no te toman interés a las enfermedades de transmision sexual.
5) Se despreocupan o tienen errores sobre los métodos anticonceptivos.

6) Tienen Ia creencia de que su potencia sexual es mayor bajo la influencia de
determinadas drogas.

7) Creen que la mujer es objeto de placer para satisfacer solo sus necesidades.
8) Falta de comprensién hacia la homosexualidad y bisexualidad.

LAS MUJERES:

1) Creen y ven la virginidad desde el punto de vista himenal.

2) Presentan graves errores en las técnicas anticonceptivas, y creen que en su
primera relacion sexual no se puede dar el embarazo.

3) Desconocen el orgasmo sin coito.

4) Ignorancia respecto a las enfermedades transmitidas por via sexual.

5) Asocian la sexualidad con la procreacion.

La tinica forma que hay para poder cortar de raiz ese circuito que no
informa, sino que més bien malinforma, es conseguir y proporcionar una buena
educacién sexual a todos los niveles: padres ¢ hijos.

Volviendo a los juegos de video, se pucde decir que las desventajas de
aquellos que presentan temas pronograficos s¢ deben a que son observados y
gjecutados por una sociedad a la que no se le ha proporcionado una educacién
sexual amplia y adecuada. Por consiguiente, el papel del psicélogo seria educar
a los padres en esta 4rea de la sexualidad para que efios, 2 su vez, eduquen
satisfactoriamente a sus hijos.

Se dice que la edad mas adecuada para empezar la educacion sexual cn
los nifios es, tal vez, desde 10s 6 afios y hasta los 17. Se sugiere ademas que el
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programa sea progresivo y adaptado a la edad de los jdvenes, asi como también
debe ser paralelo a sus conocimientos escolares y a su capacidad de
comprension.

En el &rea escolar, el psicologo también juega un papel muy importante,
ya que podria sugerir introducir la sexualidad como una asignatura mas, que
puede ser ensefiada de forma natural en muchos momenies. Con ello se podria
evitar que se trace una frontera entre lo que es la sexualidad y las demés facetas
de la vida.

Avila (citen: Enciclopedia de la sexualidad,!993), especialista en la
educacidn sexual menciona que, al ser la sexualidad un componente mas de la
personalidad, la educacion sexual ha de abarcar cnire sus objetivos, el
desarrollar fas capacidades de intetrelacién del sujeto, fomentar las habilidades
sociales, favorecer la comunicacion del afecto y la expresiéon de emociones y
sentimientos.

Para que la educacién sexual sea efectiva ¢s importante que no se hmite
solo al terreno preventivo y a transmitir conocimientos con los que se aprenda a
evitar el abuso sexual, el embarazo no deseado, las enfermedades de
transmision sexual, etc., sino que sea capaz de legitimar ¢l sexo como un factor
de la personalidad, asi como, ayudar a obtener un espintu critico que a la vez
no cree inadaptados a la sociedad en la que se va a desarvollar el nifio.

Para educar es necesario, a veces, cerrar los 0jos y trastadarse a la propia
mfancia o adolescencia y sentir, en la medida que Ia memona nos lo permita,
las interrogantes surgidas ante determinadas actividades de nuestros mayores, y
con ellos evitar proporcionar a nuestros hijos las mismas respuestas que a
nosotros nos dieron y que fueron tan erroneas y confusas.

Es importante mencionar que la educacion sexual previene, pero lo
fundamental es lograr que no se estropee la expresién de ternura y respeto.
JUEGOS AGRESIVOS Y VIOLENTOS.

En este grupo destacan los juegos de agresion fisica, como son los de

lucha cuerpo a cuerpo, los atague adreos y maritimos, y las agresiones con
armas de fuego.
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Con respecto a estos juegos, Caballero (1988) plantea que el objetivo del
jugador es sobrevivir y para ello hahria que matar. Aun en los juegos que no
tratan directamente femas de guerra, el nucleo central sigue siendo la muerte y
el fin de la operacion, la supervivencia.

LLa maestra Goémez Mount (cit.en: Caballero,1988; pag.57) investigadora
del departamento de comunicacion de la Universidad Tberoamericana y
especialista en nuevas tecnologias comenta: “La evolucion del juegos de video
estd estrechamente ligada a todo lo que es la industria militar, tanto por la
evolucion técnica; es decir, la capacidad de trazar jucgos en los
microprocesadores, como en su temdtica ahiertamente militar: tiros de
presicion, persecuciones armadas y hasta la “Guerra de las Galaxias”. Toda
esta tecnologia de los juegos de video guerra se dertva de una tecnologia
militar, sus programas podrian ser una derivacion de programas de ataque
hechos por computadora que no se utilizaron o que han sido superados por
tecnologias mas complejas. Son desechos de la industria militar, que se envian
al mercado masivo para que puecdan obtener un rendimiento econdmico
atractivo”.

Respecto a lo anterior, se puede poner como ejemplo un ataque aéreo; en
éste, hay presicion en ¢l bombardeo y en el deslizamiento de la nave, ademas,
todo lo que compone a este ataque estd cuidadosamente estudiado, tal y como
podria ser un ataque real en donde no se permiten fallas y sélo se busca la
eliminacion del enemigo. Y como todo cambia, también las estrategias
militares; por consiguiente, €stas son superadas y ¢s necesario cambiarlas por
otras, mientras tanto, aquellas que ya no se utilizaran seran comercializadas por
medio del juego para sacarles provecho.

En lo que se refiere a las desventgjas de este tipo de juegos, se ha
demostrado que los juegos eléctronicos violentos tienden a desensibilizar a los
nifios ante la violencia y la agresion en general, y les ensefia ademas, como lo
menciona Diorfman (1982en: Caballero,1988;pag.57) a “ser sospechosos,
apurarse, engendrar buenos reflejos, golpear rapido, confiar en uno mismo,
devorar a sus semejantes y asi poder sobrevivir”,

Por lo tanto, estos juegos ensefian a los nifios a ser mas individualistas, a
pensar en si mismos antes que en los demas v a aceptar la violencia como algo
natural e inherente a sus vidas, dejando a un lado el vivir en colectividad y el
estar siempre a la espectativa creyendo que por todos lados y cualquier persona
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los va a atacar. Tentendo en mente que sélo importa €1, vy si es necesario, hay
que agredir para lograr sobrevivir a dichos ataques.

Es innegable que estos juegos reflejan violencia y ensefian a los nifios a
pensar y a actuar de acuerdo a modelos agresivos, ya que muchas veces dentro
de sus juegos, adoptan roles extraidos de sus juegos de video preferidos;
ademds, los personajes con los que se identifican son siempre activos, luchan,
compiten, tienen mucha fuerza y, por supuesto, siempre ganan. Jamas se
identifican con la victima ni con los perdedores, no entienden lo que cs el
sufrimiento ni los sentimientos en general. De esta manera, se estan formando
individuos crueles con problemas de adaptacion social, debido a la agresividad
y frivolidad con que se comportan, 0 bien, por sus conductas contrarias a la
escala de valores; pues a parte de la fuerza y agresividad, no rescatan otro tipo
de valores como la solidaridad con el amigo en peligro o la ayuda
desinteresada, asi como el vivir en armonia con quienes le rodean.

Hasta aquf se ha hablado sobre los tipos de juegos de video que hay, de
sus ventajas y desventajas, ahora es importante mencionar que la tecnologia
esta tan avanzada que no sdlo podemos “disfrutar” de los juegos de video
agresivos y violentos manipulados por medio de unas palancas y botones, sino
que ya se han inventado técnicas que permiten ver y escuchar mundos
virtuales; esto es, la realidad virtual, es una simulacion flevada a los limites, y
se trata de trasladar el mayor mimero posible de los sentidos de una persona a
otro espacio sensorial simulado, aislado del mundo real. Evidentemente,,
cuantos mas sentidos queden “al otro Iado”, mas intensa serd la experiencia
virtual. Esta realidad virtual se experimenta colocandose un casco que tiene
una pantalla, altavoces y sensores de posicién.

Otro aparato qua ha sido disefiado para sentir los juegos de video es un
chaleco de realidad virtual de pombre Imteractor. Cuando s¢ coloca este
artefacto se sienten los golpes, punta piés, sambullidas violentas, explosiones y
mas. “El Interactor analiza los sonidos del sistema de juegos y los convierte en
vibraciones corporales, utilizando la misma tecnologia avanzada de los
accionadores magnéticos desarrollada por Aura Systerns para las fuerzas
armadas de los Estados Unidos” (Nintendo, 1994).

Los sistemas de juegos de video estén cada vez més avanzados, y debido
a su tecnologia tan atractiva, se van agregando mas aficionados y fanaticos a
estos juegos. Ya no solo podemos gozar de escenas agresivas y violentas en el
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video, sino también participar en ellas como parte de los personajes y ademas
sentir el dolor causado a éstos.

Por lo anteriormente sefialado, es importante que el psicologo
proporcione informacion para evitar que los juegos de video influyan de
manera tan negativa en aquellos que los practican. Puede ser orientando a los
padres para que ensefien a sus hijos que la agresividad no trae consecuencias
favorables, que es mas satisfactorio vivir en colectividad y en armonia, que es
bueno pensar en uno mismo sin olvidar que hay otros que nos rodean, que el
uso de a fuerza no es indispensable para conseguir lo que se pretende, entre
otras cosas. Ademés es fundamental proporcionar educaciéon sexual a los
padres.

Meharabian y Wixen (1986), llevaron a cabo una investigacién cuyo
objetivo era conocer los impactos emocionales que producia la practica de 22
juegos de video y cudles eran las conductas cosecuentes a dicha practica. En la
investigacion sc trabaj6 con 38 hombres y 20 mujeres, todos cllos, estudiantes
de preparatoria. Los sujetos fueron asignados a ejecutar ¢l juego de video para
calificar sus impactos emocionales mediante las sifuientes categorias:
desagradable, agradable y emocionante. Los resuitados obtenidos mostraron lo
siguiente: el impacto emocional que predomino fue de desagrado, y en segundo
termino, emocionante. La actividad postenior al juego observada cn jos sujetos,
fué agresiva y hostil; concluyendo asi, que los juegos de video son
emocionantes y agradables, pero también influyen en la reaccién de los sujetos,
ya que ésta es agresiva.

Sin embargo, no todo el panorama de estos juegos de video con
contenido violento es negative, también tienen sus ventajas, pues por medio de
ellos el jugador adquiere buenos reflejos, memoria visual, cooordinacion ojo-
mano, capacidades en el procesamiento paralelo, habilidades espactales, etc.

LOS JUEGOS DE VIDEO Y LA AGRESION.

Existen diferentes factores que influyen en la aparicion de la conducta
agresiva, como ya se expuso en el capitulo 2, en donde se hizo referencia al
ambiente familiar (patrones de ¢rianza, tipo de relacién afectiva con los padres,
etc.), el ambiente social (las amistades, especificamente), Ia influencia de los
medios de comunicacién masiva (la televisién, por ejemiplo), los juguetes
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(riffes, pistolas y tanques de guerra de plastico, soldados, luchadores, etc.) que
ensefian a los nifios a matar por medio del juego, y actualmente, la influencia
de los juegos de video, los de violecia especificamente.

Anteriormente, los juegos tradicionalcs como: la matatena, los palillos
chinos, el trompo, las canicas, la rofia, etc., ensefiaban a los nifios a
relacionarse, a vivir en colectividad y a ser cooperativos mediante la diversion
y ef entretenimiento. Hoy en dia, dichos jucgos estan pasande a formar parte de
la historia, pues los nifios prefieren los juegos de guerra o bien, los juegos de
video.

Para ilustrar lo anterior, mencionaremos la investigacion que Granilio
(1986) llevé a cabo con el objetivo de descubrir algunos aspectos sobre
computacién, y la forma en que los nifios se relacionan con ella La
investigacion se realizé con 70 nifios de 7 a 14 afios de edad; de éstos, 47 eran
nifios y 23 nifias, todos ellos radicados en el D.F. Dicho estudio mostré que a
todos los sujetos les encantaban los juegos de video, argumentando que estos
juegos son divertidos; 35 de los nifios poseen un aparato conectado al televisor
que les sirve para practicar el juego de video en casa, 31 los practican en casa
de sus amigos y los restantes en otras partes, como locales o comercios. Los
sujetos conocian la amplia variedad de juegos, ya que al preguntarles que
Jjuegos conocian, dieron 63 opiniones; de €stas, 13 commesponden a juegos de
video de guerra, 13 de deportes y 26 de aventuras. En opinion de los sujetos,
este tipo de diversion les proporciona entretenimiento y creen gue les ayuda a
desarrollar su inteligencia. Se investigd también, qué otro tipo de juegos
realizaban y se encontré que llevan a cabo algunos de los juegos tradicionales
(palillos chinos, damas chinas, trompo, canicas, etc.), algunes practican un
deporte o salen al parque a pasear. El resuitado obtenido mostrd que en
realidad no les agrada tanto llevar a cabo el gjercicio flsico, pues prefieren el
Juego de video, 10 que llevé a la conclusion de que los nifios presentan un gran
apego a la pantalla, ya que 30 de ellos pasan hasta dos horas y media
practicando el juego, y 32 de 3 a 6 horas, lo cual indica que estos nifios les dan
un uso excesivo, tomando en consideracion el tiempo que le dedican al juego
de video.

Por consiguiente, se puede decir que los juegos de video si estan
inifuyendo de manera negativa en la poblacion infantil, independientemente de
los multiples beneficios que trae consigo la préctica de ¢éstos, pues ademas, los
hace apaticos respecto a lo que sucede a su alrededor.
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Varios son los autores que han investigado las ventajas y las desventajas
que trac al nifio la practica de los juegos de video, las primeras ya han sido
mencionadas a lo Iargo de la exposicién de este tema, asi como también
lagunas de las desventajas. A continuacion se¢ mencionard una de las
principales desventajas, y que en lo parttcular nos interesa, como es la
aparicién de la conducta agresiva que el juego puede transmitir al nifio que lo
practica.

Chambers y Ascione (1987) llevaron a cabo una investigacion, cuyo
obejtivo era conocer 1a influencia de l1a practica de dos juegos de video en el
comportamiento de 160 nifios al ejecutar un juego de video agresivo y uno
prosocial. La edad de los nifios era de 9 a 14 afios; los sujetos se dividieron en
dos grupos de 80 niitos cada uno. Uno de los grupos realizé un juego con
contenido prosocial y el otro, un juego con tematica agresiva. Posteriormente se
les observd en una actividad de juego libre. fos resultados obtenidos
demostraron que en los sujetos que jugaron un juege de video agresivo, la
conducta prosocial disminuyo considerablemente, y en los sujetos que
realizarén el juego de video prosocial, su conducta no se modifico. La
conclusion a la que se llegd es que los juegos de video prosociales no aumentan
esta respuesta en el jugador. Mientras que los juegos de video agresivos tienden
a suprimir ¢l desarrollo prosocial y acelerar las respuestas agresivas.

Shutte y cols. {1983), observaron a dos grupos de nifios con la finalidad
de descubrir de qué manera influyen los juegos de video en su conducta
posterior al juego, segin la temética de éstos. La investigacidn se llevo a cabo
con 31 nifios de 5 a 7 afios de edad, que fueron asignados a ejecutar un juego
de video violento {Karate) y uno no violento {Aventura en la selva),
observandolos posteriommente en una sotuacion de juego libre. En los
resultados arrojados se encontré que los nifios que habian usado el juegos de
video no violento jugaron después con juguctes relativos al tema de dicho
juego. Sin embargo, los nifios que usaron el juego de video violento mostraron
conductas agresivas en el juego libre. La conclusion que se obtiene de esta
investigacion refiere que los nifios pequefios que practican los juegos de video
tienden a actuar mas adelante de manera similar al personaje del juego.

A esta edad los nifios imitan con frecuencia lo que ven, ya sea en la
television ¢ bien, en los juegos de video, por tal motivo, es importante
seleccionar los programas televisivos y los juegos que ellos veran para evitar
mas adelante conductas negativas.
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Anderson y Ford (1986), realizar6n una investigacion para examinar los
efectos de jugar varios tipos de juegos de video en una condicién de juego
libre, posterior a la practica del juego de video. Este estudio consté de dos
experimentos, en el primero se trabajé con 55 estudiantes que jugaron juegos
de video con temdtica diferente, observandose preferencias por algunos de
ellos. De estas preferencias se seleccionaron dos juegos para utilizarse en el
segundo experimento. Las caracteristicas que los dos juegos
seleccionados presentban fuerén: uno, con mayor contenido agresivo y el otro,
aungue también contenia agresividad, ésta era menor.

En el segundo experimento se trabajé con 60 sujetos, cada uno de ellos
ejecutaron el juego de video y también fucron asignados a una condicién de
control de no juego; es decir, que se les observd en la situacion de juego libre
después de ejecutar el juego de video y también se les di6 la condicién de que
no lo jugaran para observar su comportamiento ante estas dos situaciones (la de
juego y la de no juego de video), utilizando esta Gltima condicién como grupo
control.

Los resultados obtenidos mostraron que el efecto que se did después de
la préctica de los juegos de video fueron la hostilidad y la ansiedad, asi como
también la hostilidad aumento en el grupo que si realizo6 el juego de video. Se
pudo observar que los jugadores del video méas agresive eran
significativamente mds ansiosos que los que jugaron el otro juego.

Con esta investigacién llegamos a la conclusion de que los juegos de
video con contenido violento, no sélo provocan que los jugadores presenten
conductas agresivas, sino que también, crea en ellos odio, enemistad y les
altera su estado de &nimo.

Lo anterior nos Heva a pensar que la influencia de estos juegos es alta y
negativa; ademds, existen datos que muestran que los juegos de video de
contenido violneto fomentan el comportamicnio agresivo en quienes los
practican, af igual que lo hacen los espacios televisivos con contenidos de
violencia. Tal esel caso de “Los invasores del espacio”, que han sido creados
para elevar el nivel de juego agresivo y disminuir el juego prosocial en los
nifios de 5 afios de edad (Williams, cit.en: Marcks, 1983).

Este mismo grupo de investigadores descubrieron ademés que los juegos
de video con temdtica agresiva, en donde interactian dos personas, ya fueran
cooperativos o competitivos, reducen el nivel de agresividad en el juego
infantil.
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En tanto Marcks (1985), sefiala que un juego agresivo realizado por dos
participantes, parece producir un ¢fecto catartico o reflejante, mientras que un
Juego individual puede estimular una gresividad posterior.

Cabe sefialar al respecto, que muchos de los juegos de video con temas
de agresion estdn programados para jugar con otro compaiiero; sin embargo, el
nifio prefiere jugarlo solo, lo cual impide que se de el efecto catartico al que se
refierc Marcks, y con esta situacién la relajacién po sc presentaria,
estimulandose asi la conducta agresiva.

Hull (1985), sugiere que los juegos de video son un artefacto cultural, ef
cual provee al hombre adolescente con un tipo particular de experiencia
fransitoria que le es 1til para neutralizar primitivos impulsos agresivos.
Asimismo, sefiala que la mayoria de los juegos de video giran alrededor del
tema de la agresion y solo en algunos de elos, la agresion es casi nula, tal es el
caso de los juegos de béisbol.

Dominick (1984), realizé un estudio cuyo objetivo era investigar qué
relacion habia entre practicar juegos de video y ver programas violentos en la
television con la presencia de conductas agresivas. El estudio se realizé con
110 hombre y 140 mujeres del décimo y del onceavo grado. Los sujetos fueron
asignados a practicar juegos de video agresivos y a observar programas
televisivos con contenido violento. La investigacion tuvo un seguimiento en el
cual se observé y registré la conducta de los sujetos. Los resultados arrojados
mostraron que los sujetos que vieron mds violencia en programas de television,
dedicaban mds tiempo a los juegos de video con temas agresivos, y la
manifestacién de la agresion fisica se refaciond significativamente con el ver
programas violentos en la television. En conclusion, se dice que los juegos de
video 10 son la amenaza que muchos criticos piensan, ya que afecta mas el ver
programas televisivos con contenido violento que el practicar los juegos de
video con tematica similar. Aunque no por cllo dejan de tener consecuencias
negativas en los juegadores.

Todas las investigaciones hechas hasta el momento, resultan utiles en
muchos campos de estudio, como el de la psicolgia, debido a la adqusicién de
muiltipies habifidades que forman parte del desarroflo congnitivo.

Si los juegos de video se han convertido en los medios eléctronicos que
mas han fascinado a los niflos, jovenes ¢ incluso adultos, ¢l psicdlogo podria
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aprovechar este desarrollo tecnologico para favorecer el desarrollo cognitivo
del individuo, y sugerir que se modifique el contenido de algunos de ellos (los
viclentos, por ejemplo), asi como poner al alcance de todos, aquellos que
ayuden a superar los problemas de aprendizaje, los problemas de coordinacion,
etc.

Por tal motivo, es importante hacer otros varios estudios sobre la
influencia de estos juegos, y poder observar cudles son los beneficios que se
pueden obetener de ellos y cudles los prejuicios de éstos en la poblacion
infantil, para que de este modo, se empleen de forma méas constructiva en
quienes los practican, que en su gran mayoria son niffos, ya que las
inflcuencias y la educacién que reciben son de gran importancia para la
constitucion de su personalidad adulta.

A continuacién, en el capitulo 4 se describe la metodologia que presenta
los métodos y técnicas utilizados para la realizacion de esta investigacion sobre
Ios juegos de video.
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CAPITULO 4

METODOLOGIA

SUJETOS. La muestra consto de 40 alumnos de ambos sexos; 35 nifios y §
nifias, con un rango de edad de 7 a 12 afios, pertenectentes a los grupos de
2°,3°,4° 5° y 6° aifo de la escucla primaria “Filiberto Gémez Diaz” de Tultitlan,
Estado de México.

El muestreo se llevd a cabo mediante el procedimiento de seleccion
aleatoria (muestreo probabilistico). Primero, se paso a cada uno de los grupos y
se les preguntd a los nifios quiénes practicaban regularmente los juegos de
video, y segundo se seleccionaron a 8 niflos de cada grupo de la sigutente
manera; todos los nifios de los diferentes grupos sacaban de una umna un papel,
de entre varios, que estaban marcados con las letras “P” que significaba
“Participar” 0 “A” que significaba “Anulado” de la investigacion.

ESCENARIQ. El lugar donde se realiz6 el estudio fue en un iocal de juegos de
video, ubicado en Avenida San Antonio s/n de Tultitlan, Estado de México.

TIPO DE DISENQ. El disefio que se utilizo para ¢! estudio fue el
observacional de campo, ya que este permite obtener informacion del
comportamiento del sujeto tal y como ocurre en su medio ambiente; ademas
con este tipo de disefio se puede corroborar la informacién obtenida de los
cuestionarios aplicados a fos nifios seleccionados, a los padres de éstos y a sus
profesores.

MATERIALES E INSTRUMENTOS. Papel v lapiz, registros de Ocurrencia
continua los cuales incluyen las categorias de las conductas agresivas mas
frecuentes observadas en los jugadores; como son: golpear la magquma con los
pies o con las manos, agresion verbal a la misma o a los compafieros y la
agresion fisica a éstos (ver anexo 1). Se utilizaron también cuestionarioes para
los nifios seleccionados, los cuales incluyeron preguntas retacionadas con ef
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tiempo que dedican a los juegos de video, qué tipo de juegos de video
preficren, qué otros juegos practican, asi como también si conocen o compran
las revistas sobre los diferentes juegos de video que existen y si los juegos que
practican son similares a los juegos de video, etc. (ver anexo 2). Se aplicd un
segundo cuestionario para los padres de los nifios ¢ incluy®é preguntas
referentes al comportamiento de su hijo (a) dentro del hogar, el tiempo
aproximado que ellos calculan que sus hijos practican los juegos de video, qué
otro tipo de juegos practican en su casa, como es la relacion con sus hermanos
y con ellos y su opinién sobre los juegos de video, etc. (ver anexo 3). Por
ultimo, se aplicé otro cuestionario para los profesores de cada uno de los
grupos, con el cual se recabo informacion sobre €l comportamiento de los nifios
dentro y fuera del salén de clases, también la opinién que tienen los profesores
sobre los beneficios o no de los juegos de video y si consideran que este tipo de
Jjuegos influyen en el comportamiento agresivo que presentan fos alumnos que
los practican, etc. (ver anexo 4)
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PROCEDIMIENTO

La investigacion se llevé a cabo de la siguiente manera:

a) Se acudi6 a los salones de los diferentes grados (2°,3°,4°5° y 6°) y se
explico a los profesores en que consistiria la investigacion.

b) Se hizo la presentacion con los nifios de cada grupo y se les explicé la
importancia de su participacion; y,

c) Se Hevé a cabo la seleccién de los nifios de cada grado mediante ef muestreo
aleatorio.

Una vez hecho esto se procedio al desarrollo de las siguientes fases:

Fase 1. Se acudio al local comrespondiente “Tultitlan-Chispas™ y s¢ observo el
comportamienio que los nifios presentaron ante los juegos de video, esto se
hizo con e prop6sito de obtener las principales conductas agresivas con las que
se elaboraron los registros de ccurrencia continua mencionados anteriormente,

Fase 2. Se llevé a cabo Ia elaboracion de los tres cuestionarios con las
caracteristicas mencionadas en €l apartado de materiales e instrumentos.

Fase 3. En esta fase se realizaron las siguientes actividades:

a) Se aplicé un cuestionario a los nifios seleccionados para conocer el tiempo
que dedican a la practica de los juegos de video, para identificar el tipo de
video de su preferencia y los juegos que practican ademas de los de video,
entre otras.

b) Se aplicod otro cuestionario a los padres dc familia de los nifios partictpantes
para corroborar y complementar {a informacién obtenida a partir de los datos
arrojados por éstos sobre el tiempo que practican juegos de video y las
conductas agresivas gque presentan en su hogar.
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¢) Finalmente se aplicé un tercer cuestionario a los profesores de los nifios de

cada grupo, con €l propésito de conocer la conducta de éstos en el dmbito
escolar.

Fase 4. Por ultimo, se¢ acudid nuevamente al local de juegos de video
“Tultitlan-Chispas™ para observar y registrar las conductas agresivas que
presentaron los ocho nifios seleccionados de cada grupo durante el juego de
video. Cada juego de video se jugo en pareja.

Posteriormente, una vez terminada la sesion del juego de video con cada
grupo se observo so comportamiento fuera del local de los juegos de video.
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CAPITULO 5

RESULTADOQOS

Conductas agresivas preseniadas durante la practica de los juegos de video __’

En la practica de los juegos de video ios nifios mostraron una alta
frecuencia de conductas agresivas contra la maquina de video. Entre las
principales que se observaron se encuentran las siguientes: (ver fig.1).

* Critar, con una frecuencia (125) que cquivale al 28% del total de las
conductas agresivas que presentaron; esta conducta s¢ presentaba cada vez que
los nifios fallaban en el juego o lo iban ganando.

* Decir palabras altisonantes contra la maquina {P.A C M) con una frecuencia
(101) que representa e} 25% del total, y;

* Golpear la maquina con una frecuencia (81), que cs ¢l 18% del total de las
conductas agresivas.




RA)GRITAR
BBPACM.

G CIOOLP.MAQ.
LID)EMPUJAR
ME)JAGR.VERE.
WF)PAT.MAG
EO}3OLPEAR
WHNAL.COMP.
BNEMP.NAG.
WJ/PATEAR
DK)JAL,CAB.
OL)RASGURAR
mM)MORDER
MNJPELLIZCAR

Fig. 1. Frecuencia de conductas agresivas que presentaron los nifios ante los juegos de video.

Nota. Algunos de los nombres de las conductas agresivas, que se observan en el lado derecho de la fig. ], han sido abreviados y son los signientes:
Palabras Altisonantes Contra la Maguina (P.A.C.M.}, Golpear la Maquina (GOLP MAQ ), Agredir Verbalmente (AGR.VERB.), Patear Ia Méquina

(PAT MAQ.), Jalar al Compasiero (JAL. COMP.), Empujar la Miquina (EMP.MAQ.) y Jalar el Cabello (JAL.CAB.),
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El promedio de conductas agresivas que presentaron los mfios de cada
uno de los grupos ante los juegos de video fue: (ver fig.2).

* ¢l grupo de 5° grado mostré un promedio total de 15 7 conductas agresivas
durante Ia practica del juego de vadeo, y,

* los nifios de 2° grado tuvieron un menor promedioc de frecuencia (14.6) de
conductas agresivas ante estos juegos .

No obstante, los niftos del 3° grado dirigieron su comporlamiento
agresivo contra la maquina del juego video, mientras que los del 2° grado se
comportaron agresivamente contra su compatiero de juego.

Ambos grupos manifestaron mas conductas agresivas ante los juegos de
video que los nifios de los otros tres grados (3°,4° y 6°).

Es mmportante mencionar, la reaccion que s¢ observé en los nifios
después de salir del local de juegos de video; ya que, mostraron conductas
agresivas similares a las de los personajes del juego de video que habian
practicado.

Los nifios utilizaban las técnicas de ataque y defensa de los personajes
del juego de video con sus comparieros y el nombre de su personaje favorito.

fém—ducws agresivas presentadas después de lahpractibaici-éli()s jueg—o?(_ie video. ]

Las conductas agresivas que imitaban y mostraban con mayor frecuencia
al terminar el juego de video eran: patear a su compafiero o compafieros,
golpearlo con ¢l pufio, aventarlo o aventarse sobre ¢l cuando estaba tirado en el
piso y agredirlo verbalmente con palabras altisonantcs. Cabe aclarar, que no
todos los nifios de los diferentes grupos reaccionaron de fa misma manera;
hubo niflos que terminando el juego s¢ marcharon a sus casas sin mostrar la
menor reaccion agresiva contra ninguno de sus amigos o comparieros de juego.
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Fig. 2. Promedio de conductas agresivas de cada uno de los grupos ante
los juegos de video.
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[?’}eferéncias de los niftos sobre los _tipos“ de"j u:gos de video.

En la figura 3 se muestran los datos respecto a la preferencia de los nifios
sobre los diferentes tipos de juegos de video. Cabe sefialar que todos los nifios
prefirieron varios juegos de video; por gjemplo, a algunos les gustaban mas los
juegos de luchas y los de guerra, a otros los de carreras y los de luchas, y asi
sucesivamente;, por lo tanto, se tomaron en cuenta por separado sus
preferencias.

Aunque hay una enorme variedad de juegos de video, los datos
obtenidos de los cuestionarios aplicados a los nifios (ver anexo 2) demuestran
que sus juegos favoritos son los que presentan mayor contenido agresivo y
violento; entre ellos se encuentran los juegos de luchas, los de guerra y los de
aventuras:

* E1 53.5% del total de los nifios prefirieron los juegos de guerra.

* El 16% los juegos de aventuras y los de puerra.

* Los juegos didacticos, los juegos de tableros, los simuladores de vuelo, los de
laberintos, los deportivos, etc., no estuvicron cntre las preferencias de los nifios.

Al recabar los datos sobre las preferencias de los nifios en cuanto a los
juegos de video, obtuvimos varias opiniones de porqué los juegos de tipo
agresivo y violento eran sus favoritos; entre ellas podemos mencionar las
siguientes:

1° los juegos de este tipo son mas divertidos porgue hay mucha accion.
2° son mas emocionantes porque tienes que luchar y matar para sobrevivir; y,
3° porque uno escoge a su personaje favorito o tas armas de combate,

Ademas se observo que los rifios sc 1dentifican con un determinado
personaje por las caracteristicas que presenta, por ¢jemplo, mencionaban que
son muy fuertes, audaces y activos, y sobre todo, siempre estan compitiendo
para ganar; ademas, admiran aquellos personajcs que son mas rudos y crueles
con sus adversarios.




BANUEGOS DE LUCHAS
N B)JUEGOS DE QUERRA

B CHUEAOS DE AVENTURAS
B D)8IM. DE CARRERAS
QENUEOOS DE TABLERO
CIF)SIM. DE VUELO

W GJUEGOS DIDACTICOS

@ H)SiM. DEPORTIVOS

Fig. 3. Tipos de juegos de video quc los nifios prefieren.




En la Tabla 1, se puede ver el promedio de horas que dedican los niffos a
la prictica de los juegos de video en un dia y en un fin de semana, ya sean
publicos o caseros (homevideo), asi como el dinero que invierten en ellos.

GRUPOS

Tabla 1. Promedio del tiempo que los niftos dedican a la practica de los juegos de los
Jjuegos de video en un dia entre semana, en un fin de semana y el dinero que
invierten en ellos.

Los nifios que participaron €n esta investigacion son de escasos recursos;
sin embargo, se las ingeniaban para conseguir o juntar dinero suficiente para
los juegos de video. Muchos de ellos, que no lograban obtenerlo, se iban al
local de maquinitas y le pedian a algin jugador que les dejara “una vida™ es
decir, el personaje del juego de video tiene por lo menos cinco oportunidades
para sobrevivir ante el oponente y lo que los nifios hacian era pedir una de
elias.

Se pudo observar la habilidad que mostraban los nifios para conseguir un
juego en la maquinita y aunque no lo obtuvieran se divertian observando.

Todos los niftos, excepto las nifias porque no les dan permiso sus padres,
manifestaron que gustan tanto de estos juegos, que casi todos los dias al salir
de la escuela se dirigen al local donde se cncuentran; algunos de ellos nos
mencionaron incluso que han llegado a “transar” (engafiar o robar) el dinero de
Sus papds, amigos y otras personas para wse a jugar los juegos de video.
Muchas veces también se quedan sin comer a la hora del recreo para pastarse el
dinero del desayuno en éstos.
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La Tabla 2, muestra el tiempo y los dias que dedican cada uno de los
nifios a los juegos de video. Estos datos indican que solamente 18 nifios los
practicaban diariamente, pero hubo 2 nifias de 5° grado que los jugaban de 5 a
6 dias a la semana y mas tiempo que otros nifios, aunque no en los locales de
maquinitas, sino en su hogar con el sistema casero Nintendo.

Tabla 2. Tiempo total y dias a la semana que los nifios dedican a la prictica de los
juegos de video.

En ia figura 4, se observa que los grupos de 4° y 5° grado dedican el
promedio mayor de horas a la semana a la practica dc los juegos de video:

* Los nifios de 4° afio dedican un promedio de 11 horas a la semana a los
juegos de video.

* 1os de 5° afio un promedio de 10.2 horas a la semana.

* | os nifios de 6° y 2° afio un promedio de horas de 9.8 y 9.7 respectivamente.

Estos datos nos sefialan claramente que los nifios de 5° grado ocupan el
primer lugar de los que dedican mas ticmpo a la practica de los juegos de
video; ademas de que son los que muestran mayor numero de conductas
agresivas ante éstos
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Fig. 4. Promedio del tiempo que dedican los nifios a la practica de los
Jjuegos de video.
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f Promedio de conductas agresivas presentadas en la escuela. ]

En la fig. 5 se puede observar que los grupos que tuvieron el promedio
maés alto de conductas agresivas en el medio escolar fueron los siguientes:

* El grupo de 4° afio mostr6 un promedio de 6.2 conductas agresivas en la
escuela.

* Los nifios del 5° afio un promedio de 5.3.

* Los de 2° y 6° afio presentaron un promedio de 3.8 y 3.6 respectivamente.,

El grupo de 4° grado, que muestra un promedio de conductas agresivas
mayor en la escuela, fue considerado por los profesores como el més
problemitico de todos los grupos de ese mismo nivel. En él se concentraron
ademaés, a todos 1os nifios con mas problemas de conducta y de aprendizaje. En
ambos grupos (4° v5°), incluyendo al 2° grado, se puede ver que las agresivas
son ejercidas regularmente, tanto en los juegos de video como en [a escuela.

Los nifios del grupo de 3° grado son, de acuerdo con estos resultados, los
que han presentado el menor promedio de conductas agresivas ante los juegos
de video (7.7), el menor tiempo a la practica de éstos (6.6) y el menor
promedio de conductas agresivas €n el medio escolar; sin embargo, no fueron
los que tuvieron el promedio més bajo de conductas agresivas en ¢l hogar (ver
fig.8);aunque si fue el segundo grupo de los que lo obtuvicron.

[14
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Fig.5. Promedio de conductas agresivas de los nifios de cada uno de los grupos en el dmbito escolar.
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Erewencia de conductas agresivas presentadas en la escuela. J

De acuerdo con la informacion obtenida de los cuestionarios aplicados a
los profesores se pudo observar que las conductas agresivas que presentaron 10s
nifios con mayor frecuencia fueron las siguientes: (ver fig. 6)

* La conducta de empujar se presento con mayor frecuencia (33).

* Las conductas de gritar y agredir verbalmente tuvieron una frecuencia de 27
cada una.

* La otra conducta que tuvo también una frecuencia muy elevada fue [a de
golpear con 26.

Todas estas conductas son las que regularmente s¢ observan entre los
niflos dentro de un salon de clases; ademas, se pude notar quc €stos tienen su
propio micleo de amistades, las cuales muestran las mismas conductas
agresivas que ellos en sus juegos. Se observo también que los nifios aprueban
tales demostraciones de agresividad en sus compafieros de juego.
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Fig. 6. Frecuencia de las conductas agresivas presentadas por los nifios en el Ambito escolar




Erecuencia de conductas agresivas presentadas en el hogar. J

Con la informacién obtenida de los cuestionarios aplicados a los padres,
se observé que las conductas que se presentaron con mayor frecuencia fueron:
(ver fig.7)

* (ritar, con una frecuencia de 31.
* Golpear, que tuvo una frecuencia de 21; y,
* Empujar, con una frecuencia de 20.

Como se puede notar, la conducta de gritar se presentd con una
frecuencia elevada, tanto en el hogar como en la practica de los juegos de video
(ver fig. 1); y en 1a escuela se ubicd en el segundo lugar de mayor frecuencia.

[Pmmedio de conductas agresivas presentadas en el hogar. ]

En cuanto al promedio de las conductas agresivas que muestran los nifios
en el hogar se obtuvo 1o siguiente: (ver fig.8)

* El grupo de 4° grado tuvo el promedio mas aito con 4.8,
* El de 5° grado mostré un promedio total de conductas agresivas de 4.3.
* El grupo de 6° grado un promedio de 3.1 conductas agresivas.

Como se puede observar, de acuerdo a estos datos los grupos de 4° y 5°
grado tuvieron el mayor promedio de las conductas agresivas en el hogar y
también en la escuela (ver fig. 5); pero fue solo ¢l grupo de 5° grado el que
mostré un promedio alte de agresividad en todas las situaciones; esto es, en la
practica de los juegos de video.en la escuela y cn el hogar; asi como también cn
el tiempo que dedican a practicarios.

[18
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Fig. 7. Frecuencia de las conductas agresivas que presentaron los nifios en el hogar.
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Fig.8 Promedio de conductas agresivas que presentaron los niftos de cada uno de los grupas en el hogar.
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E)pinibn de los padres sobre 1a influencia de los jucgos de video en sus hijos. J

Respecto a la opinion que tuvieron los padres sobre la influencia de los

juegos de video en el comportamiento agresivo de sus hijos se observé que:
(ver fig. 9)

* 39 de los padres sefialaron que sus hijos si son mfluenciados negativamente
por este tipo de jucgos.

* 25 opinaron que los juegos de video no tienen ninguna influencia sobre el
comportamiento agresivo de sus hijos; y,

* 16 no manifestaron su opinion al respecto.

[ Opini6n de los padres sobre los juegos de video. __]

La opinidn gue tuvieron los padres sobre los juegos de video fue la
siguiente: (ver fig 10)

* 30 padres opinaron que los juegos de video son malos para los nifios.
* 23 no tuvieron ninguna opinidn sobre €stos.

* 22 sefjalaron que son buenos y malos.

* 5 dijeron que los juegos de video son buenos para los nifios (ver fig. 10).
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Fig. 8. Opini6n de los padres respecto a la influencia de los juegos de video
en ¢l comportamiento agresivo de sus hijos.
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Fig. 10. Opinion de los padres respecto a los Juegos de video.




El andlisis de todos estos datos se hizo a partir de 1a prueba estadistica de
correlacion “r de Pearson”, para determinar si existia relacion entre el tiempo
que dedican los nifios a la practica de los juegos de video y el comportamiento
agresivo que presentan ante €stos. Ademss se realizaron otros dos anglisis de
comrelacion para observar si también existia relacion entre el tiempo de practica
a los juegos de video y las conductas agresivas observadas en los nifios en el
medio familiar y escolar. Asi, los datos estadisticos mostraron lo siguiente:

(Tiempo de practica a los juegos de video y conductas agresivas ante €stos. &

Los nifios mostraron que enfre el tiempo que dedican a los juegos de
video y las conductas agresivas que presentan ante éstos hubo un coeficiente de
correlaciéon moderadamente bajo, pero estadisticamente significativo (r= 0.39,
P<0.05).

Tiempo de préctica a log juegos de video y conductas agresivas en el mﬂ
escolar.

Se observd que entre el tiempo que dedican los nifios a la practica de los
juegos de video y el comportamiento agresivo gue presentan en cl hogar hube
un coeficiente de correlacion moderadamente bajo y estadisticamente
significativo (= 0.34, P<0.05).

Tiempo de practica a los juegos de video y conductas agresivas en ¢l medio
familiar.

Finalmente, el andlisis de correlacion obtenido entre el tiempo que
practican los nifios juegos de video y las conductas agresivas que presentan en
su hogar no fue significativo (r= 0.07, P>0.05}.
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CONCLUSIONES

El medio en el cual nacemos y nos desarrollamos esta impregnado de
violencia, por ello, cotidianamente enfrentamos escenas de agresividad y
muertte, esto aunado a lo que escuchamos y observamos a través de los medios
de comumicacion (T.V., radio, periddicos, ctc.), ademas de practicarla en los
juegos de video hace que la agresion se convierta en algo normal de la vida de
cualquier ser hurmano.

A lo largo de esta investigacion se analizo si los juegos de video son un
factor determinante para que se presente la conducta agresiva en quienes los
practican regularmente; sin embargo, es importante sefialar, que aparecieron un
sin nimero de vaniables (tipos de crianza, ambiente familiar y escolar hostil,
amistades, ctc.) que no se pueden llegar a generahizar a cualquier situacion y
tampoco a saber cudl, especificamente, es la que determina que la conducta
agresiva se presente.

Los resultados que se obtuvieron muestran que los nifios que practican
mucho tiempo los juegos de video con contenidos de tipo agresivo y violento si
presentan conductas agresivas durante y después del juego con sus compaiieros
0 amigos ¥ en la escuela; aunque no fue ast en el medio famitiar. Esto significa
que el objetivo principal de esta investigacion se cumplid; pues los juegos de
video si tienen influencia negativa en sus aficionados, aunque no son
determinantes en la aparici6n de fos comportamientos agresivos y violentos,

Hay que mencionar el papel de la imitacién en las conductas de tipo
agresivo. Por gjemplo, durante la investigacion se pudo observar que los nifios
imifaban las conductas agresivas de los personajes de los jucgos de video asi
como las de sus compafieros de juego o amigos. Por lo tanto, los nifios
aprenden cualquier tipo de conducta por ohservacion ¢ imitacidn. La simple
observacién de modelos agresivos es suficiente para estimular una conducta
agresiva imitativa en los nifios.

Los juegos de video cuyos contenidos son de tipo agresivo y violento se
encuentran, sobre todo, en primer lugar de las preferencias de los nifios de
nuestra investigacion. Muchos de ellos sefialuron que estos juegos son los mas
divertidos y emocionantes porque sus personajes saben pelear, matar y destruir
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a sus enemigos y ademas admiran a aquellos que son mas rudos v crueles con
sus adversarios.

Los juegos de video con contenidos agresivos transmiten mensajes de
este tipo a los nifios que los practican.

Varios autores han realizado estudios donde se corroboran los efectos
negativos que tienen los juegos de video en quienes los practican, sobre todo en
los nifios. Por ejemplo, Shutte y cols. {1985) observaron a dos grupos de niffos
con la finalidad de descubrir de qué manera influyen los juegos de video en su
conducta posterior al juego segin la tematica de éstos. Los nifios eran de
edades de entre 5 y 7 afios. Un grupo fue asignado a ejecutar un juego de video
violento (karate), y el otro uno no violento (aventuras en la selva).
Posteriormente se les observd en una situacién de juego libre y se encontr6 en
los resultados que los niffos que habian usado el juego de video violento,
mostraron conductas agresivas en el juego libre; en cambio, los gue habian
usado ¢l juego de video no violento jugaron después con juguetes relativos al
tema de dicho juego.

Los juegos de video son buenos o malos de acuerdo a sus contenidos,
inchiso se ha encontrado que hay muchos juegos donde el jugador desarrolia
ciertas capacidades que le ayudan en su maduracién, por ejemplo: una
coordinacién visomotriz, mayor capacidad de memoria visual, tiempo menor
de reaccion en el acto reflejo, entre otras. Asimismo, como sefiala Marcks
(1985), los juegos de video son muy populares porque los usuarios lienen una
participaciéon activa en el juego;, en éstos es importante la rapidez y las
decisiones que el jugador toma porque de eso depende el que gane o pierda
puntos.

El otro de los factores que contribuye para que la conducta agresiva se
presenie y prevalezca en los nifios son las amistades, sobre tode las de la
escuela. Los compafieros se convierten en modelos para la imitacion y las
interacciones con éstos pueden ser deseables o indeseables, aunque
desafortunadamente, las respuestas agresivas (atacar a otros, aprovecharse de
ellos, invadir su territorio, etc.) a menudo son recompensadas en la escuela y
por ello, fortalecidas. Los nifios imitan con facilidad los patrones agresivos de
sus amigos y, repetidas veces, Hlegan a adoptarlos como propios si con ellos
fogran alcanzar sus metas.
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En esta investigacién, se observé que los nifios de cada uno de los
grados con los que se trabajo (2°,3°,4°5° y 6°) tenian su propio grupo de
amistades, las cuales mostraban las mismas conductas agresivas que ellos en
sus juegos; ademds se noto que ios nifios aprobaban tales demostraciones de
agresividad en sus compafieros.

Cuando la agresion predomina en el grupo de amistades, existe una
amplia oportunidad para que el nifio adquiera un comportamiento agresivo,
simplemente siguiendo los mismos pasos de otro miembro del grupo. En
cambio, st la agresién estd relativamente ausente en el grupo de amistades, los
modelos de comportamiento que el nifio imita no son agresivos y la tendencia a
agredir permanece baja.

El grupo de compafieros es muy importante porque ayuda al niffo a
adaptarse al medio social, aunque también puede orientarlo de manera negativa
ensefidndole conductas inadecuadas (agresivas o violentas) y socialmente
reprobables.

Las relaciones entre compafieros son, de cualquier manera, muy
necesarias porque se proporcionan reciprocamente un aprendizaje de sus
experiencias personales y asimismo, se refuerzan otro tipo de conductas como
la cooperacion y el altruismo.

Otro de los factores que influyen en Ia aparicion y mantenimiento de la
conducta agresiva en los niffos son los medios de comunicacidn masiva,
especialmente la T.V. El hecho de ver programas agresivos puede generar
agresividad en los nifios. Los programas con contenidos agresivos propician
que éstos se vuelvan insensibles y apéticos ante la violencia que se observa y se
vive cotidianamente; ademés, ocasionan que reproduzcan en sus juegos
conductas y actitudes belicosas.

En un estudio que llevo a cabo Huston (1979), trabajé con preescolares
que fueron distribindos a condiciones combinadas de T.V., de alta y baja
accién y de alta y haja violencia. Los nifios fueron observados en sesiones de
juego libre, antes y después de los programas televisivos. Los resultados
obtenidos mostraron que quienes vieron baja accion y baja viclencia tuvieron
un juego con mucha imaginacién y sin violencia, mientras que los que vieron
alta violencia manifestaron agresion en su juego.
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Tanto los medios de comunicacion, en este caso la T.V., como los juegos
de video pueden ejercer mucha influencia negativa sobre los nifios si la
tematica de sus programas © de sus juegos son de indole agresivo y violento, y
si los nifios estan mucho tiempo expuestos a ellos.

En muchas de las opiniones que manifestaron los padres sobre la
influencia negativa de los juegos de video y la T.V ., se sefialé que, tanto el ver
programas televisivos agresivos y el practicar juegos de video con contenidos
del mismo tipo ocasionaba que los nifios se comportaran de manera agresiva;
aunque la mayoria opin6é que los juegos de video definitivamente eran los
causantes de las conductas agresivas que presentaban sus hijos. Sin embargo,
hubieron muchos padres que opinaron lo contrario, y otros, que no tuvieron
ninguna opinion al respecto.

Aqui podriamos mencionar que el otro factor que también tiene mucha
influencia en el comportamiento agresivo de los nifios es el medio familiar en
el que se desarrollan. La educaci6n que cada individuo recibe en su hogar tiene
un gran efecto en sus comportamientos o conductas, en sus actitudes, en sus
emociones,etc., en pocas palabras, en toda su vida.

Los padres proporcionan al nifio, durante sus primeros afios, las normas
y valores establecidos en el hogar y son quienes regulan y modifican
continuamente su comportamiento.

En muchas investigaciones que se han llevade a cabo sobre el tipo de
crianza de los hijos, se ha observado gue los padres emplean como forma
disciplinaria el castiga fisico y verbal, consiguiendo asi que haya un aumento
de agresividad en los nifios.

Por ejemplo, Bandura y Walters (1974), realizaron un estudio en el que
s¢ midio la agresividad en una guarderia infantil, obteniendo como resultado
que el castigo fisico en el hogar se presentaba como un factor importante
correlacionado con la conducta agresiva.

Por su parte, Trotter (cit.en: Papatia, 1990) y un equipo de cientificos
llevaron a cabo, por 10 afios, un estudio con cerca de 2000 nifios de Ia ciudad
de Nueva York y con sus padres. Este grupo de mvestigadores encontré que lo
padres que castigaban a los hijos golpeandolos frecuentemente con correa o
con palo y les retiraban privilegios; asi como agquellos que demostraba poco
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afecto a sus hijos, tendian a formar nifios mas ansiosos, que peleaban mucho,
que no se llevaban bien con los padres y que ademds llegaban a ser
delincuentes. Padres excitables, negativistas, nerviosos y enfermos, forman
nifios que comparten dichos problemas de conducta.

De acuerdo al modelo de comportamiento de los padres sera el
comportamiento de los hijos. De este modo, es posible derivar que padres
agresivos tengan hijos agresivos. La agresion puede transmitirse de generacion
en generacion por medio de la imitacién de las conductas de los padres.

Ahora bien, en nuestra investigacién, los resultados obtenidos mostraron
que no existia una correlacion entre el tiempo de practica a los juegos de video
y el comportamiento agresivo de los nifios en cl hogar, lo cual quiere decir que,
a pesar de que muchos padres opinaron que los juegos de video son los
responsables de las conductas agresivas de sus hijos, existen otros aspectos,
como podrian ser algunos de los mencionados anteriormente, que tienen mas
influencia en la aparicién y mantenimiento de las conductas agresivas de los
nifios.

De alguna forma, cada uno de los factores seiialados v estudiados en esta
investigacion (medio familiar, escolar y medios masivos de comunicacion), asi
como la variable estudiada (juegos de video) pueden influir de manera negativa
en ¢l comportamiento de fos niffos; por consiguiente, sena importante tomar en
cuenta que:

5 \ientras no se les de a los Juegos de video y a los diversos medios de
comunicacién un uso apropiado, refiriéndonos a los creadores de los programas
para estos juegos, a los empresarios de las televisoras y a las autoridades
encargadas de sansionarlos, para que transmitan programas mas educativos y
provechosos, en horarios accesibles, los nifios continuaran recibiendo los
efectos nocivos de éstos. Es también muy importante que los padres se
preocupen por las actividades que realizan sus hijos fuera del hogar, quiénes
son sus amistades y qué tipo de lugares frecuentan.

Es necesanio que controlen el tiempo que sus hijos pasan viendo
television o practicando los juegos de video, tampoco se trata de que les
prohiban o los restrinjan, sino de encontrar el equilibrio o el punto medio,
ofreciendo a sus hijos alternativas de juego més creativas.
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Realmente estamos conscientes de que no se puede eliminar la violencia
y agresividad de nuestro medio, pero si creemos que se puede brindar una
orientaciéon a los padres para que ensefien a sus hijos que este tipo de
comportamientos no traen consecuencias favorables y que ¢l uso de la fuerza
no es indispensable en todo momento para conseguir lo que se pretende.

Resulta necesario levar a cabo, en el ambito académico, investigaciones
que permitan fortalecer argumentos para una toma de consciencia de quienes
mancjan los contenidos y mensajes tefevisivos y de los juegos de video.

Es importante que los aduitos comprueben si el conienido de los
programas de T.V. y de los juegos de video es el adecuado, o rechazarlo si
fomenta valores negativos como la violencia; o bien, entablar una
comunicacion entre el nifio y el adulto que permita aclarar el contenido del
programa para rescatar los valores: pensar, reflexionar y decidir
favorablemente.

Hay que tomar en cuenta que el juego es fundamental para el desarrollo
de los nifios por tratarse de la forma en que aprenden a desarrollar sus
habilidades, a convivir con otros nifios, es decir, a socializarse, a tomar
decistones y a buscar alternativas de solucién ante cualquier tipo de problema.

El jucgo de video también puede proporcionar esc tipo de habilidades,
por lo que tampoco es recomendable prohibirio totalmente a los nifios, sino mas
bien estar pendiente de los contenidos que éstos presentan y asi ser conscientes
de los que pueden ofrecer a sus hijos; por lo tanto se sugiere lo siguiente:

1° Si usted tiene un aparato casero para jucgos de video y va adquirir algin
Juego debe verificar su contenido. No compre a ciegas, llevése el juego de
video mas adecuado y el més conveniente para sus hijos.

2° Si sus hijos practican el juego de video en los locales de “méquinitas”, esté
al tanto del tipo de juego que prefieren, y en caso necesario, debe brindarle una
orientacion adecuada para evitar comportamientos negativos extraidos de los
personajes de dicho juego.

3° Al adquirir un juego de video para practicarlo en casa, seleccione de
preferencia aquellos que ofrezcan varias opciones al jugador y que le permitan
pensar, reflexionar y decidir. Seria conveniente, si va a jugar con su hijo {hijos)




que cscoja 105 que contienen ternas educalivos y que se caracterizan por
motivar al nifio el deseo de descubrir y aprender jugando, también se
recomiendan los que presentan valores positivos que pueden rescatarse.

4° Evite fos juegos de video individuales y procure elegir alguno que ofrezca la
posibitidad de jugar al mismo ticmpo con otra persona. En caso de que s¢
practique en un local de “maquinitas™ sugiera y motive a su hijo a compartir el
Juego con ofra persona.

5° Es recomendable que se practiquen los juegos de video que tengan un
objetivo final concreto e incluso los que ofrezcan metas parciales para
diferentes niveles, pues de otro modo el aficionado, al no obtener logro alguno,
puede presentar sentimientos negativos y descargar su  enojo  con
comportamientos agresivos.

6° Es conveniente acordar con el nifio el tiempo maximo de uso del juego de
video, con el propdsito de evitar que esta actividad impida que los nifios
desarrollen otro tipo de actividades necesarias para su sano crecimiento (fisico,
social, moral, intelectual, etc.).

7° Finalmente, no olvide que es muy importante y provechoso conversar con el
nifio y procure analizar con €l lo que piensa de determinado juego, qué cs lo
que le parece divertido y qué no le gusta; estimulelo a que disfrute otro tipo de
Juegos y platique sobre sus ventajas y desventajas.

La comunicacion entre padres ¢ hijos es necesaria e indispensable; ya
que, ¢n nuestra sociedad, van en aumento los actos de violencia y agresividad
motivados y reforzados por cada uno de los factores aqui seftalados.
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ANEXQ 1

Registro de Ocurrencia Continua:

CONDUCTAS

'NOMBRE DEL NINQ (A):

Golpear

Patear

Gritar

Empujar

Agredit
Verbalmente

Jalar el
cabello

Rasgufiar

Morder

Jalar al
Compariero

Pellizcar

Golpear la
@équima

|

Patear la
maquina

Empujar la
maguina

Usar palabras
altisonantes contra
|la maquina

137




ANEXQ 2

Cuestionario numero 1:

t

Instrucciones: contesta claramente las siguientes preguntas.
Nombre:
Edad: Grado:
Domicilio.

1. Ordena las siguientes actividades de acuerdo a la frecuencia con que las realizas;

a) Estudiar

b) Ver television
¢) Practicar juepos de video “méquinitas™
d) Practicar algin deportts

¢) Reunirte con amigos

f) Otras (especifica)

— N

L

2 ;,Con cuanto dinero cuentas a la semana? Escnbe la letra que corresponda a la
respuesta adecuada en el paréntesis:

a)de 0 a$5.00 ()
b)Y de $5.00 2 10.00

c)de $10.00a §15.00

d) de $15.00 a $20.00

e) de $20.00 a $25.00

f) de $25.00 a $30.00

g) de $30.00 2 $35.00

h) de $35.00 a $40.00

i} de $40.00 a $45.00

1) de $45.00 a $50.00

k) Mds de $50.00 (especifica cuanto)




3. ;Como obticnes el dinero? Marca con una “X” la respuesta correcta:

a) Me 1o dan mis padres

b) Lo obtengo trabajando
¢) Me lo dan mis hermanos
d) Me lo dan nis abuelos
€) Me lo dan mis tios

f) Otros {especifica)

A
——r N Yt et

4, ;En qué gastas el dinero?

5. ;Cuanto pastas a la semana en los juegos de video “maquinitas™

6. ;Tienes consola de video con la que juegas en tu casa?

7. ;Qué tipo de consola ticnes? Subraya la respuesta adecuada.

a) Nintendo

b) Nintendo Nes
¢) Nintendo Gameboy
d) Sega Mepa Drive
e} Sega Game Gear
f) Super Nintendo
) Mec Turbografx
h) Family

1) Otra (especifica)

8. ;Cuanto gastas a la semanalmente en el alquiler o compra de cariuchos para tu
consola?

9. ,Con qué frecuencia practicas los juegos de video 0 “mdguinitas™? Escribe la
letra que corresponda en el paréntesis.

a) Diario ()
b} De dos a cuatro veces por semana

¢} Una vez a la semana

d} Dos veces al mes

e} Otra {especifica)
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10. ;Qué dias practicas mas los juegos de video “maquinitas?

1. jA qué horas acostumbras jugar “méquinitas” entre semana?

12. ;Cuanto tiempo juegas generalmente en un dia entre semana? Subraya la
respuesta adecuada.

a} De media hora & 1 hora

b) De 1 hora a 1 hora y media

c¢) De 1 hora y media a 2 horas

d) De 2 horas a 2 horas y media

¢) De 2 horas y media a 3 horas

f) De 3 horas a 3 horas y media

g) De 3 horas y media a 4 horas

h) Més de 4 horas (especifica el tiempo}

13, (Cuanto tiempo juegas en un fin de semana (sabado y domingo)?

14. ¢{En ddnde juegas “maquinitas™? Marca con un “X” la respuesta adecuada en el
paréntesis que le corresponde.

a) En casa de algin amigo ()
b) En casa de algiin familiar ()
¢) En tu propia casa ()
d) En un lugar pablico )
) Otro (especifica) . B

15. ;Cuantos jugadores requiere el juego de video de la “maquinita” que mds
practicas?

16. ;Con quién acostumbras jugar més en las “méquinitas™ Ordena de mayora
menor empezando con el niimero 1:

a) Con nadic (yo solo}

b) Con un (unos) amigo (0s)
c) Con un familiar

d) Otro {especifica)
Menciona por qué




7. ;En presencia de quién te gusta mas jugar “maquinitas™? Ordena tus preferencias
empezando con el nimero 1:

a) De nadie

b) De una o mas personas desconocidas
c) De uno o mds amigos

d) De uno o mas familiares

18. ;Qué tipo de “maquinita” acostumbras jugar més? Escribe en el peréntesis la
letra correspondiente.

a) Juegos de tablero (ajedrez, damas, etc.) ()
b) Simuladores de vuelo

c) Juegos de aventuras

d) Juegos de pensar (rompecabezas)

e) Simuladores deportivos

f) Juepos de estrategia bélica

£) Juegos de luchas

k) Simuladores de carreras (autos o motocicletas)

1) Otros (espectfica)

Escribe por qué prefieres jugar dicho juego:

19. ;Qué otros juegos practicas ademds de jugar “maquinitas™ Marca con un “X”
los juegos que practicas?

a) Jugar canicas

b) Pasear en bicicleta
¢) Jugar futbol

d}) Juegos de mesa (ajedrez, damas chinas, turista, etc.)
¢) Encantados

f) Jugar Beisbol

g) Otros {especifica)
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20. ;Por qué juegas “méquinitas™? Escribe en el paréntesis la letra correspondiente:

&} por desafio ()
b) por diversién

) por entretenimiento

d} por distraccién

¢} por que no tengo otra cosa que hacer

f) Otra {especifica)

21, ;Qué personaje o personajes de los juepos de video te gustaria ser y por qué?

22. ;Imitas a algin personaje de los juegos de video en tus juegos diarios?
23. ;Saben tus padres que practicas o juegas “maquinitas™?
24_ ;Tienes o haz tenido algin problema con tus padres porque juepgas “maquinitas™?

Si { ) No { ) ¢Cusles?

25, ;Qué opinidn tienes acerca de [a Guerra? Contesta de manera breve y clara esta
pregunta,
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ANEXO 3

Cuestionario npumero 2:

Instrucciones: Conteste claramente las siguientes preguntas.

Nombre: N .
Edad:  Escolaridad: _ o o
Ocupacion: Teléfono:

Ingreso MENSUAL:

1. ;Cuintos son en total los miembros de la familia?

2. Marque con una “X”" como se comporta su hijo dentro del hogar. Puede sefiglar
varias opciones.

a) Golpea
b} Patea
c) Grita
d}Empuja
e) Rasgufia
fy Muerde
£) Avienta objetos
h) Jala el cabello
i) Agrede verbalmente
JyOtras {especifique)

4, ;Como se Heva Ud. Con sus hijos? Describalo brevemente.

5. (Como describiria Ud. la relacién que lleva con su hijo (a)? (Porqué?




—

6. (Dedica Ud. un tiempo especial para convivir con su familia?
Si { ) No{( ) iPorqué?

7. Queé actividades realiza en sus tiempos libres con su familia?

8 ;Esta Ud. Informado de cudles son las actividades de su hijo {a) fuera del hogar?
Mencionelas.

9. ¢ Tienc o ha tenido Ud. Alguna queja de su hijo (a) por parte del profesor u otras
personas por las actividades que éste reatiza?

St { ) No ( ) ;Porqué?

10. ;Sabe Ud. si su hijo (a} practica los juegos de video?

11, ;Sabe Ud. cuanto tiempo aproximadamente dedica su hijo (a) dianamente a los
juegos de video?

S8 ( )} (Cuédnto? . No ()
12. ;Le proporciona Ud. dinero a su hijo (a) para los juegos de video?

St () No ( ) (Porgué?

13 ;Cuiles de las siguientes actividades prefiere Ud. que realice su hijo (a)?
Subraye Jas que mas le parezcan a Ud. y mencione por qué.

a} Practicar juegos de video ("maquinitas™)
b) Pasear ¢n bicicleta

¢} Jugar canicas

d) Jugar Beisbol

¢) Jugar futbol

f) Reunirsc con sus amigos (as)
) Otras {especifigue)
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14. ;Qué opinion tiene Ud. acerca de los juegos de video?

15. ;Considera Ud. que los juegos de video influyen de alguna manera en el
comportamiento de su hijo (a)?

Si () No ( ) (Porqué?

16. ;En los juegos que Ud. observa que realiza su hijo (a), considera que imita a
algin personaje de los juegos de video?
Mencione las caracteristicas de dicho personaje:

17. Cuando su hijo (a) juega alguno de sus juegos cotidianos qué conducta presenta;
{describa cada una de las que elija).

a) Tranquilo o pasivo:
b) Sumiso:

<) Autoritano:
d) Responsable:
e) Agresivo:
) de Liderazgo:
g) Otras (especifique)

Describalas:

18. ;Conoce Ud. los amigos con los que su hijo (a) convive regularmente?

Si { ) No ( ) (Porque?

19. ;Sabe UJd. si la (s) conducta (as) que observa en su hijo (a) son las mismas que
presentan sus amigos en el juepo?




20. ;Esta Ud. de acuerdo con las amistades de su hijo {a)?

Si { ) No ( ) jPorqué?

21. ;Sabe Ud. si el comportamiento que observa en su hijo (a) dentro del hogar es
el mismo que presenta en la escuela?

22. ;Considera Ud. que los amigos de su hijo {a) influyen en el comportamiento que
éste presenta?

Si { ) No ( ) (Porqud?
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ANEXO 4

Cuestionaric nimero 3:

Instrucciones,. Conteste claramente fas siguientes preguntas.

Nombre.
tdad, Ocupacion.

1. Debajo det nombre de sus alumnos sefiale com una “X” las conductas que
presentan cada uno de ellos.

CONDUCTAS NOMBRE DE LOS ALUMNOS

—1

Golpear
Patear
Gritar
Empujar
Agredir |
verbalmente |
Jalar ¢l —;
i
[

cabello
Rasgilar
Morder
Aventar
objetos

Jalar al
compaiiero
Otras
(especifigue)

SR i ]

2. ;Sabe usted si las conductas anteriormente mencionadas que observa cn sus
alumnos son las mismas que presentan en su hogar?
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3. ,Cree usted que el grupo de amigos con el que interactuan sus alumnos influyen
de alguna manera en el comportamiento que presentan?

Si( ) No ( ) iPor qué?

4. ;Considera usted que ]a practica de los juegos de video influye de alguna manera
en ¢l comportamiento negativo de sus alumnos?

Si() No ( ) i Por qué?

5. ;Ha observado st &l alumno imita o se compoerta como alguno de los personajes
del juego de video?

6. Si imita a algin personaje, mencione las caracteristicas de este:

7. De las siguientes opciones indigue en cuales podrian influir los juegos de video
para el desarrollo de sus alumnos:

a) Habilidades para resolver problemas de logica
b) Facilidad para seguir instrucciones

¢) Habilidade manuales

d) Resolver acertijos

¢) Habilidad en la coordinacién ojo-mana

f) Saltar

g) Correr

f} Otras (especifique)

L e e T
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8. ; Considera que los jucgos de video influyen para que el aprovechamiento de sus
zlumnos sea bajo?

Si( ) No ( ) (Porqué?

9. ¢ Qué considera usted que es mas facil para el alurnne, manejar un juego de video
o entender una clase y por qué?

10. De las siguientes opciones sefizle qué opinidn ticne usted de los juegos de video
y mencione por qué,

a) Divertidos

b) Perjudiciales

¢) Educativos

d) Enajenantes

&) Otros {especifique)

o —,
Nt e vt ot

11. ;Qué haria usted si observa que sus alumnos estdn influenciados por la préctica
de los juegos de videa?

149




	Portada
	Índice
	Resumen
	Introducción
	Capítulo 1. Definiciones y Teorías de la Agresión
	Capítulo 2. Factores que Determinan la Conducta Agresiva
	Capítulo 3. Juegos de Video y Agresión: El Papel del Psicólogo
	Capítulo 4. Metodología
	Capítulo 5. Resultados
	Conclusiones
	Bibliografía
	Anexos



