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En el presente frabaio se analiza la problematics de ia agresion en ios wegos de video

&
Este estudio hace una exploracion de caracteristicas generales de los jugadores de

video-juagos conswderando adad, sexo, escolaridad, nivel escolar, horas de

cald,

costos, forma de obtancdn del dinero, emociones, actividades combinadas con las

personas aue acuden a las salas de videos
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test de Rosenzweig.

Para ello. g marco tadnco hace referancia a las princingles contnbuciones de otros

biolbgicas v unz exphicacidn detallada del test de Rosenzweig
El presente contiene la metadelogiz ublizada, instrumantos, caracieristicas de las

El Capitule de Resultados comprende el andlieis de frecuencizs

realizadas en donde se pueden obhservar con detenimiento cadz una de las
caracteristicas de ta muestra, asi como las estadisticas al respecto de las relaciones

i 3 1
entre las variables

De acuerdo 2 los resyitados ohierndos, sl

presenie {rabzjc muestra un andlisis v

a1

analisis

En este estudio i2 agresion se orenta ai tipo de respusstas chienidas por ol test

considerando la  clasificacion  da  respuastas  extrapunitvas,  impunitivas e

ERN




intropunitivas, obtentends que no hay relzcidn estadisticaments significatva entre los
contertdos de 108 video-uegos en sy conjunio v ios tipos de respuests del test de

Raosenzwelg

Se recomienda este irabajo a nveshgadores Int

D

resados en la agresidon v su relacidn
v 7



los aspectos socizles, econdmicos y biologicos ngen el comporiamiento en el ser

himana, que coma ser sacia! aprende maedelas v formas de vida pars considerar su

mporiantes gue nfluven en la forma de compaoriarse de Ias sociedades, al grado que la
informacin g2 puede obtener en segundos en iodas partes del mundo
Los mediwos de comunicacidn siempre han sido estudigdos v el impacto que causan en

la sociedad en general es muy alto

| 3 demanda producida desde principios de 1os 90's sobre el uso de videos, \magenes

virtuales, imagenes computanzadas

= s 3

se han canalizado principalmente nara
comercizlizar entretenimignic, an este aaso, una demanda creciente en 10s duegos de

video

El presente trabgo pretende encontrar st los video-uegos Influven en el
comportsmienic de los idvenas adolescentes, va que los video-jue esian disefiados

D

an su mayoria con menszjes de alia agresividad

Los wvideo-juegos utdizen modelos humanos  ¢on  cepsacidades v poderes
extraordinarios con el fin de darrotar 5 un contnincante; combaln &s el objelivo daf juego

€N
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BIESOS T VIRED

A e e W WS e e VO L NS
Considero necesano hablar de los juegos de video, indiscutiblemente el juego es una
parte del desarrollo integrat del ser humano, con él se reproducen papeles socialas v
se desarrollan habilidades como la creatividad, la imaginacion y trenen un componenie

Ortega (1991 considera que el uego es el escenano en dende se produce 12 accion v

=) represemaciéﬂ. del conflictn cogrutivo, la asimilacién de procesos nueves y del

————— 3

ric enftre estructuras antiguss vy novedosas, asi el juegoe como desarrolle

D
2
=3

cogniive implica aprendizaie  astableciendn un escenaric en donde los nifios
k=2 b v 31

reproducen v regraan congcimiantas v esauemas de acoidn del mundo circuiante,
Morr {1681) considera a! juego como:

Funcidn:

Entrenamianto & funciones corporales v espirituales en su penede de maduracion,

=18 = L

adquinendo conciencia de ¢

1

53]

cualidades v posibilidades

Ayudz a elaborar vivencias del medio ambiente y a consegurr una adaptacion

empaicnal donde se disfruta de las imagenas de su propia fantasia v con o

Abre el caming al trabajo por medio de la accion

o]



Reoofas:

Rl

Fomenta iz mcorporacién del individuo & la comunidad v la oporturmdad de luchar por el

grupo v screditarse en el marce de la colechividad,

LI aspecto importante es que el juego es e mundo de los adultos, de sus relaciones,

de sus actividades, tretos, sistemas dg organizacion v comunicacion

Ei jusgo lleva por lo tantc un cddigo discursivo que se establece entre iugadores,
dando sentide a la accién y permitiendo el didlogo, Ia comprensidn mutuz v tedo jeego

implica una comunicacian guiada,

Es importante remarcar que el juego involucra tres grendes dimensiones de la

personalidad de! individug.

El wego se utliza tambiédn come una téenica de la consciencia en los nifios,

nara
conocer sus propies conflictos v ansedades, como una forma social de “deshacerse”

del problama y establecer una relacion propis, asi como para crientarlos o reeducarlos

Ademas el iuego es la crestividad aue se considera comao habilidad para darse cuania
de aue las cosas pueden ser resuelias por diferentas camings, encontrando nuevas

se preocupan por pasar momentos agradahles

ITD



Ern sy hogar son dvenes que ven ielevisidon v que en muchas ocasiones henen sus

propias equinos de video-juegos Parg divertirse utihiza los videos en salas o maquinas

2Q0s
dediczndo menos parte de su tiempo 3 los depeortes v mucho manaos a libros o asuntos

Se ha considerado una afitidén desordenada el estar jugando todo el hempao frente a la

maguing, el abuso puede excluir lz dimensidn socighzador, a vy genarar aislamanio,

Lo cual va en contra del nific gue cuando juega con éstos aparatos esta generalmente

Ademds el juego wmpide comunicandn entre sus padres pargue el nifie se concenira
en el video y no guere saber nada de 1a familia Ne recibe mensa
ellos cast siemore se sienten comodos al considerar a sus hios guetos,
El video s& convierte en unz adiccion y admite una cerla generaiizacion & otros
comportamienios,  se ha considerado que [os wegos ublizados con prudencia son
3anos para los pequefios, va que guita el aburmmienio, les hace madurar desde e

punto de vista visomotriz v amplia su horizonte

w
<

video-tuegos se podrian obtener un rendimientn espléndide st fueran

0
pedagdgicns v aunque hmitadeos serian un buen sopcrie para la educacitn. (Guia

N

Ia anrpqmn en nifios, utilizando na 20103 de video muy agraswvos y menos agresivos

fucieron pareas de nifics que después de

un ivenn ahiertn

SRR L1l L=t A LA L

O QUE 08 NNKoS noremeniang

agresivos después del juego v que las nifias io manifesiaban mas intensamente



Apayando este estudio Anderson y Ford 7986; realizeron un esiudio sobre los efectos

a corto plazo de los juegos de video alfamente agresivos v medianamente agresivas,

<

en los jugadores, analizaron {res factores principales. hostiidad, ansiedad v depresian,

medianie una escals de ad

Encontraron que ambos juegos producian mas hostilidad en {os sujstos: asi como mas

Bl entreterimiento, desarrolio viso-espacis! v la utthzacidn para pragramas de enilenss

bl 7 Lt~

YO otros, ha sidn otrer de

Funk, 1992, describe ios efectns gue los video-iuegas pueden fener en 103 enfermos de

epilepsia. va que en ellos se desarrallan factores de personalidad, incrementando su

aufogstimz v en conjunio con recompensas vy proyecciones que favorecen su

4

Scbre las habliidades wisuales, Pepin v Doval, 1988, estudiaron los efectos de Iz
practica de video-uegos v Iz medicdn de las habilidades espaciales, encontrando que
log wiegos producen no solo un rivel de respuesta més rapido, sinc que ejercitan los

Matthews, Rakaczky, 1987. estudiaron las reacciones estresanias de un grupo de
suetos aficionados 2 los video-duegos. valorando la frecuencia cardiaca, indices de
sudoragion, presidn arterial v tensidn muscutar, comprobaron que se produce un nivel

n 0 res.

de estrés v una reaccidn participativa v desgastante de los jugador

Tambian se han hecho estudios sobre la personzlidad. Winkel, Novak v Hopson 1987:

_______ LD

buscaron los factores de ia personglidad involucrados v los efectos de ios video-juegos

- ]

an la agresdn del adolascente comprobando una vez més que afectan por o menos

'
woun!

temporzimente |a forma de respuesta v comportamiento de los

------ L A YL



Recieniemente Sheila, 71992 administrd un cuestionzrio a 104 varonas y 49 mueres

gue InCluia preguntss sobre video-luegos v éscalas de sutoestima v agresion £l 47%
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______ s nifios ugaban
mas que 1as nifias y sobre todo videos con mas agresién La sutoesima y agresion
fueron correlacionzados positivamente de acuerdo & los punizjes de los maestros, pern

negativamente sobre los punigies de cada uno.

Fhiflips y Roils 1985, intentaron cuantificar Ia cantisad de video-ugadores de casa en

Luna poblacion entre 11 y 16 afios, encuastaron 429 hombres y 387 mujeres 77 2% de

fos suetos reperiaron lugar dianamente entre 30 min v 1 hr,

Oire estudio de Ladouceur 1995, expiora 12 prevalencia patoldgica del uegd asociado

egos). Investigaron a 122 suistos que frecuentaban estos lugares, evaluados por las
escalas de Jacob’s Heslth Survey El 107% fusrorn indentdicsdos como po

ugadores paioldgicos

Un estudio muy interesante de Baflard, 1996, Explora los efectos de los video-usgos

M)

gresivos relagionados con la hostiidad v respuaestas cardiovascular, Examing la

jugaron Mk1 o Mk2 fuviercn altas tasas de acividad er comparacion con los qu

D



[

ugaron niligr Los que wigaron Mk2 mostraron mas hostihidad que los que u,marr_)n Mk 1
gue 8 su vez puntian mas alto que los que lugsron biliar,

Roland, 1895, investigs el impacto de los video-jueges violentos en el cemportamiento
Impulsivo v reflavive de los ntfios. Su mvestigacidn ia realizd en nifos de 7 a 8 anos
categonzados por el test de la Famiig, los mifics jugaron videos agresivos ¥ no
agresivos Los resultados indican que los nifios gue juegan videos agrasivas exhiban
significativamente més agresidn durante ef juego llbre vy mas agresidn durante
siuzciones de frustracidn Lo anterior demuesira gue hay un efecio importanta en g

aprendizae del compodamiento del modaio.

ira mvestigacion realizada por Dereck, 1995, Explora la inconsistencia empirica de
las investigaciones que sugieren que jugar videos en salas incrementa 3 agreswvidad
Dereck mdid la agresividad con BusDurkee Hostility-Guitt Inventory and Fysenck

Pe_r.sgnafgi_y Cuestionnar F(}R\ administrade a 117 estudiantes snies v daspués d

—————— c I
jugar un video, No se encontraron patrones ¢ modelos de efectos o cambios sobre 3
luegos con diferente nivel de agresion. El patrdn general fue moderadamente agresivo

pero decrementado segin 1os datos esperados.

Hay investigaciones que han aprovechado los juegos para desarrollar habilidades o

autceshma con gran éxifo como el astudio realizado per Bouchard 1994, quien estudi

==

in

fas habilidasdes de memona distinguiendo entre memoria tamporal v memoria de
retencién a largo plazo  También Farrig. et al en, 1994; analizan el funcionamienta da

fa memoria g targo y corio plazo con 10s video-jueges.

Hablando del efecto de los videos en México. es un tema que sun ng se hg
Jnvestigado v mucho menos menipuiade Dada iz exisiencia de uns gran cantidad de

video-juegos, es necesaric clasificarios en 4 grandes grupos. que son:

=Y
Lad



Paicas

Y gue se caraclenzan por

Paleas: Juegos de pelea entre los dibuios en escenanos que indican vigiencia cor

rmas de todo tipo, ohietivo principal pelesr, indepandientamenta det fin.

Competencia: Juegos de habilidad principaimente de tipo eguipg. bascket ball, Foot

hall, hockey elc

Simuladores: Ef jugador interactia virtusimente en vusios, competencia en

mptoocieta maneo de siomdwl ete

Obstaculos: Ei jugador tiene que lograr atravesar Isberintos, terminar con una serie de

canicas, Impedir ser atacado y lograr alcanzar un objefo elc

Al momento de la investigacidn se encontraron 56 diferentes video-juagos ( Anexo A)
d ma

e los cusdles solo se explican los mas comunes.
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De los cuales solo se describen los dos primeros por mas alta frecuencia
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a MK} y MKIL bos son guegos de pele
para derrofar 2 sus cponentes hastz "matarlos” violentamenie v al final darle una
“fatatidad’ o muete adicional {cashgos ssdicos como congetacion, despedazarios,

decapitacidn en diferentas formas, desmembramiento efc }

Infarvienen seis persenales gue son. Scorpidn, Subzerp. Sunva, Cage. Lui Kan v
Raiden, iodos sllos pueden ser seleccionados por el wpador, pern existen otros

personzies considerados
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aue no puaden ser seleccionados Los personaies mas populares son Scorpide v

Subzero

Cada jugador tiene un mativo para ingresar al tornas por elamplo Sunya, es un agenta

espacial de las fuerzas norigamericanss y entra al formeo porgue persigue a Kano, que
es un cnminal de organizacion “Dragdn Negre”, para arrestario en ef mundo extenor
(i r donda pelean v por esos tienen poderes). 8 un jugador gara con 'os =818

estadios, templos, lugares al are libre etc. Los parsonaies pueden ulitizar armas como

lanzas y cuchillos, otros personaies benen poderes como lanzar fuego, ondas de

chogus, rayos con

2

alantes flamas verdes v 0frog desaparecen y deian su magen

______ ==

inmavil para llegar por airds a otro contnincante,

(Gon todos £stos “poderes” golpean el cuerpo de su oponente, ceda pelea consta de
tres rounds y cada round tiene un iempe aproximado de 80 segundos: se gans con dos
victorias e tres peleas v lo que se gana son puntos, que se dan con relacion a 1a
cantidad de sangre que se registre. El wego termuna cuando e acabs ia sangre del

=4
aponente v el jugador ganador da 1z sefial de victoria

15



En la versidn MK intervienen doce pelesdores gue son Mileens, Baraka

Raiden, Lyu Kan, Kung Lao, Sang Tsung, Kitang, Johnny Ka

Es igual & Is versidon uno en el senfido qua pelgan con cusrpo vy armas, $arn en osia
versitn ademas vhilizan cuchiiios, un abamco corianie ¥y un SOMDISC CON NAYAIBS, DOV
lo tanio es un juego mas sangriento. Aqui va no se dan punigjes, sino simbolos de un

dragdn aue al juntar diez de ellos aparece en la pantalla un simbolo de mayor valor en

L_J

aa round Con respacto a las demas caracteristicas es igual 2 1a varsibn uno
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URBO, efc Es un video mas antiguo gue combate mortal, en &l ia pelaa es

ot
consisie en combaty al contrane ublizando todo el cuerpa, sin armas; perg tienan

e

Ryu v Ken, el obietvo es pelear contra ofre opcnente elegido de entre cuatro palses;
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son dos oponentes de cad
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no neleador de todo el

mundo,

Son tres rounds, ganando dos de tres peleas oblienen puntos gue s

e dan de acuerdo
2 la cantidad de sangre que regisire 'a maguina en I3 parte supenor de la panialia B
ugge terming cuando se aceha la sangre del oponente dando sl ganador i2 sefial de

yicioria,

En lg SFIl aparecen ocho personajes gue se puaden escogar y gue ai ganar con astos
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Es ymporianie hacer nofar que los video wegos antes desanios son los mas agresivos
que actualmente se encuentran en &l mercado con nuevas versiones, recieniementa se
han integrade otros videa-lueges coma Dragdn Ball, Ran Man y nuevas versiones de
Combaie Mortal v Strest Figther axistiendo MK hasta 'a version V. De Street Figther
hay versionss en donda combate con “X. man”, “Marvel” y Streat Figther Zero.

Fatal Fury tiene tres versiones actuaimente con &l mismo esguama y ademis se han
produado pelicuias come fas de Combate Mortal 1 v i, asi como Sfrest Figther

Todos giran an el mismo esquema: palear y demostrar quidn es mas fuerta,

E! capiiulo siguiente revisa los fundamentoes tedricos de la agresion

teorias que traten de explicar la conducta agresiva v su enlace con 1os modeios.

N
|



{.-TEQRIA ETQI DGICA D DEL INETINTO
Los etdlogos estudian la conducta animal en su ambiente natura' la mayor parte de su

trabaio explora los patrones innatos o insbintivos, gue son una respuests 8
determinados estimuios ¢ desencadenanies aminental

=)
generalizsr sus descubrnmientos para explicar conductas hu

Estz teoria esta dirigida principaimente por Konrad Laorenz: e cual sosiiene que iz

continuidad bioldgica del hombre mantiens conductas instintivas universales e

ineviiabies v gue ia agresion es unga de esas conducias

. consigte en una congducta obietivable cuva

intencionalidad puede responder 3 la defensa del terrdorin, a iz lucha por el

mantenimiento o Ia adoulsl(;< cdel dominig | sccia! {Enciclopedia

'
D
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0
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2
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5
le]
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Esta respuesta s cobservada en animales en formz estereotipads va que permite

mantener |a adapiacion v forma de vida de algunas especies.

Lorenz propuso, que en tedos los animales, incluso los seres humanos, 13 agresidon e

L)

instintiva argumentando qus la conducta agresiva &3 una forma de adaptag’r(jn nara los

animales, los cuales evolucionaron con una fendenciz innatas hsaa 13 agresidn
Ohservd que la mayor parte de {os animales iensn “dispositivos intemos de seguridad”

18



Afirma también aus l0s seres humanos son binldgicamenta mas déhiles v que carecen
de disposiivos de segunidad, es decir, que bioldgicamente no pueden detener su
agresividad, al grade de dar muerte 2 los de su misma especie

Su teoria infenta responder, el porgué ef hombre tiene una propensién tan singular a la

agresidn “intraespecifiica”, as decir, agresion dingida hacia otros hembres. Sugiere que

a respuesta vace en el hacho de que los animales, que no noseen ienguae hablado

————— =

mantienen su conducta instintiva, en cambio el hombre coma ser pensanfe v en

L5 Y =

congtante dagarrolln, eobrepasa la evolucidn teriends como resultade las inhihiciones
innatas contra I3 expresion de su agresividad (Fwin | Megarge, 1978)

Loz animales v e hombra encuentran estimuios que descargan la energi ia acumulads

de I3 pulsion, no tienen que esperar pasvaments a que aparezes e estimulo

apromiado, sino que ellos buscan v ain producen los estimulos

El modelo de agresidn de Lorenz, ha sido denominade Modelo Hidraulico, por analogia

con la presidn eiercida por el agua o el vapor scumulados en un recipiente cerrado

m
2
1]
3

modelo se refiere al mecanismo mediante &l cual g2 produce Ia agresion

El mismn autor considers

que el instinto aue funciona nara la spbrevivencia de og
snimales, se ha exagerado nofablemenie en el hombre, convirfidndose en una

smenara mas que en ung ayuda para la schrevivencia



sociaiments constructivas (Rogers N Jonhson, 1876)
Asi mismo, la agresidn puade estar al servicio de |2 sobrevivencia v g estimulacicn gl

razonamento va gue el hombre realiza achividades socisles con fines

h!:’

rOgresivos y

competitivos {Depertes, Investigacongs, Invenciones)

=

Sigmund Freud (Rogers, 1976), enfatizd por oira parie. que |2 agrestdn era una fuerza
biclbgica subyacents entada a la destrucaidn. Al postular sy dicntomiar instinto de
vida (eros) e mstinto de muerte {fanalos) se referiz 3 fendencias del organismo hacia
una pulsidn destructiva propia o externa, que mezclada con la sexuahdzad puede Hegar
a glieraciones de conducia como &l sadismo ¢ masoaquisma

Sin embarge, €l rigmo sefizla que en este procesn actiian también mecanismes de
defensa, oue controlan las partes wnpulsoras instintivas vy regulan las sociales

aprendidas

Cuando éstos macanmsmos actian, controlan los impulsos agresivas v crean formas

1% R

convenientes de libergcion permitiendo *hiberar” [as tensiones v satisfacer los impuisos
internos {desecs) en una forma disfrazada

Cuando el impuise interng no encuenirs una forma dislrazads de Iberacion, tiends 2
ser reprimido v acumulado. llegando a un momeanto critico en et aue los mecanismos se

bloquean v desbordandce un scle o comportamiento agrestvo. & menudae <o

3

I~
]



Freud considerd que la agresion era onginsda por los fraumas infanties, Ios instintos
sexuales v los deseos reprimidos. Considerando una sociedad Vicionana, habriz una
razdn culturat para reprmir los desees, pero Qué sucede cuando la sociedad hene

et

apertura en la comunicactdn, como nuestra época?

Finalmente las criticas a ests teoria se dingen hacia la manera de cantrolar la agresidan.

Otra teoria que intenia expicar los factores de la agresion v obtener medidas exactas

con principios pbservables es la tecria del aprendizale Esta tearfa basa sus pnincipios
n ia psicologia experimential considerando que bay sstimulos v reforzamientos de ia

conducia gue provocan o extinguen a ofras conductas.

Para log psiodlogos del sprendizaje ls agresidn es una conducta aprendids  Albart

Bandura. Miller v Dollar como principaies representantes de esta feoriz, han

demostrado la importancia de la imitacion mfantl, de medelos agresivos, sefiatandg

semgjanzas entre el modo de compartamiienta de los padres v el de los hijos.

El nifio aprendera los comporiamienios agresvos o no agresivos por imitgoidn de

modelos madiante un aprendizaje vicano, es decir de observacion directa (Rosenzwei

Test, 1854).

La tecria de! aprendizae social, par otra parte,

enfatiza fa impentancia entre el instinto v
la frustracién con respecio a la agresion. Las investigaciones se dirigen hacia

condiciones sociales que producen y mantienen la agresividad, como clases scoisles

rigtribiiridn farritnnial normas anciales  reniomantaciion nnliticacenciol  adiracidn
QIsiHpucion eritongl, normas 20fisles, regiamenintion Doiica-social, ecugacio

valores sociales v considera gue el ser humano recibe refuerzos positivos © negativos
por 1z conducta demosirada,



Lo vivido en ia infangia es determinante para responder al munde famiian, 1o aprendido
y experimentado en la adolescenciz es una reguiscidn de la forma de respussta e
interaccidn socal v finaimenis en una etapa adults la aplcacion de conductas

voluntanas y conscientes.

L os niics aprenden la agresion en una forma imitativa de modelos (Padres o adultos
cercanos!. Bandura v Ross (1963} realizaren un estudic en donde ios nifios
observaban un modelo que atacabe un mufeco inflado, mds tarde se les permitio a
elios jugar con el mismo mufieco. Los registros indican que ia imitacion fue directs vy

manejada con estilos muy propios. Posterormente se concluyd que los nifios imitan la

nAumanos filmados en peliculas, videos o personales

Ea por eflo que ef contexio, contentde social, tipe de respuesta, reaccignes fisicas an

os modelos son tan importantes en los nifes, ya gue esta etapa de ‘aprender” como

forma de sobrevivencia g imporiants,

aprobacién verbal o recomnansa materiai, pueda aumentar ! frecuencia de respuestas

agresivas v que la gratificacion de unag Clase de respuesta agresiva puede 1ener como
resultads el iIncrementa de respuestas agresivas y que éste sea fr ansferido a nyevas

experiencias sociales, desplazandose a agrasiones interpersonales (Sanfiago, 1889)

n s un térming mas amplio va gue ;mplsca mas gque ung mimiea

a) La adquisicion de rupvas conductas. como la resolucidn de rompecabezas despues

22



C) Facitando conductas va existentes como reperforio de conducta

Para regutar la agresién, existen adn pocos estudios del comporiemiento agresive, los
datos dispenibles sugieren que el castigo verbal o fisico elercido por ura imagen de
autoridad, tiende a inhibir |z agresidn en presencia de un agente punitvo Pero ello no
garantiza la extincion, por otrg lado, ofras investigaciones tienden a desplegar mucha
agres:on contra objetos diferentes al agente punitivo. (Rosenzwerg, Test, 1954)
Es mas probable que un nific imite un modslo gue ha recibido recompensa nositiva por
sus actos v menos probable cue imite un modelo aue ha sido cashgado en

- A L e

consecuencia. Esic significa gue por Imitacidon es posible modificar 1z conducta
0

castigada,
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Los resultados generales sobre Ios estimulos de gratficacidn directa v madelamento

de 12 agresion; llaman a importantes revisiones sobre el estado de frustracion -

agresion & incluyen todos los princimias del condicionamiento operants (discriminacidn,

La agresién humana, como muachas ofras conductas, tiene su base bioldaica. Es una

conducte que se encuentra controfada por et Encéfalo v el Sistema Nervioso Centra!



NDuranie un cambio agresivo condra ofra parsona, el encéfale envia ordinariamente
sefiales a 1as g!g’a_ndu!as sdrenales para hiberar epingfrinag {también Hamada adrenaling)}
a la corrignie san 1 a, aumentando asl los niveles de excitac On en el ser (Jonhson,

19756)

'

Recientamenta se ha informado gue ia agresvidad puede madificarse cambiands la

e

dal ancédfaln g cenniz f!S!OfCQ‘CE, congidera qua son iNg nNayroiransmitores v las

aminas bisgenas  las gue requian I3 conducts agresiva, va que se encuentran en

u

concentraciones elevadas en el Sistema Limbico {(Jonhson, 19761

£ sisterma Limbico, es denominado algunas veces ‘encéfale anhigug”, porque es el
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racional de {a conducta relacionada con la motivacion vy |

i
v
Y]

Las partes que contempla el sistema Limbico son: ef télamo (epitélamo} el hipotalamo,
el hipocampo, la amigdala, el cingulo v la regién tabicada. Todas estas zonas han side
relacionadas con |2 conducta agresiva v participan de una manera Interrelacionada

E! hipotaiame vy |z amigdala han recihido la maxima atencion de los investigadores

interesados en el sustrato narvioso da ia ggresidn Bl hipotdiamo v |a smigdala estan

inttmamente conectadas v se ha demostrado que la estimulacidn de ellos puede nhibir

& facilitar |2 conducta agresiva Egger v Flynn. 19683
KQin emharao esto no orusha aque (2 e shimulacion hinotalamica sea un centro de

k)
>



La respuesta hipotalamica estimula también g respuesta alimentana v al mismo trempo
predatoria Existen sties hipotatamicos gue provocsn atagues fisicos pero carecen da
conducta almentana, sn importar 12 ntensidad de la estimulacion. (Jonhson, 1976).

L a respuasta agrestva puede producirse tambian por reflexion sensonal, por estimulos
externos v por expenencias previas Estos factores interacitian en diferente grado,
dependiendo del tipo de conducta implicada v es probable aue existan sistemas

J

ntegrados de dificil anahisis.

Es concluyente que el encéfaio de los mamiferos posee una organizacidn innata aue
proves z cada individuo del potencial de ataque, sin impartar experiancias previas v
que existen manifestaciones cuslitalivas de Iz conducta agresiva, ya que en el ser

humano no hav una conducta eqterem‘ 0 de g resion (j onhson, 1976}

una clasficacdn de siete tipos de conducta agreswa

infegran fundamentalmerte en sus bases neuronsles vy endocrings, asi como las

condiciones del estimulo gue las provoca Los tpos de agresidn son. Predatorias
na

Inducidas por gl miedo, Irritable, Territorial Maternal e Instrumental. Esta clasificacién
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permue verificar los diferentes motivos por los que se puede agrad
general.

&n el ser humane, e alechol por gjemplo, hace gue algunas personas se vuelvan mas
amistosas y joviates, mianiras que oiras se tornan mas hostiles y agresivas E! efecto
depende de la cantided v tipe de heor que se ingiera asi como de diferancias

individuales v experencias antensras

Otras rlases de deseawbbnios oulmicos en la cormente sanguinea  contribuyen a la
conducta sgresiva incluvende Iz hipoglucemia  (oifra baa

> ly

astupefacientas v quinmcos gue activan 12 comente sanguinea.



Mark v Ervin oresentaron diversos informes climcos detallados de 83 pacentes
1

viclentos del Hospital de Massachusetts v 80 reclusos de unsg pristdn La comparacion

entre eslos pacientes se

e

neonird que cercg de lg mitad mandestsha sintomas de
fenémenos semelantes a la epilepsia v 10 tenfan epilepsia del Idbulo temporal  La
mitad de los prisioneros también mastraba sintomas epilépticos [Estafiol Perez Sifvia

1996). Ellos encontraron que le epilepsia se presentaba 10 veces mas en los

criminales Aunaue las observaciones clinicas que apoyan esta asociacidn aln falta

por mveshgar

Aunaue la teoria del aprendizaie posee bases comprobables en el area axpermental,
scapan de su aleance algunos proceses intarnos aue se consideran de personalidad v

que Influyen en lg conducta agresiva

Desde e! punto de vista tedrico, el englisis psicosocisl de s agresion comanzd cor

3
o

publicacion monoegréfica clasics ds Frustration and Agression { Jonhson, 1976}
ios aufores retoman algunas ideas de Freud. pero inteniaron formuiarias ge uns
manara comprobable, Rechazaren la idea del insbinto de muerte o impulso agresivo y

en cambic, relacionaron la conducts agresiva con antecedentes motivacionales

intarnos, pringipalmants oon las respuestas de frustracion,

m

mendemas Frusiracion como 1z respuesta emocional al blogque

Esta frusiracion hene sus origenes en el medio ambiente externo en forma de barreras

obstrucciones o dentro del indyiduo. Cuando nos referimos

externo, hablamos de situsciones gue involucran personas u obisfos que Impi

&
a
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3
@

logro de Iz meta Cuando hablamos dal origan miamo de [a frustracidn, considaramos



las amenezas directas en la concepaidn del propio individuo o sea. |
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parg su autceshima tendra el logro o fracass de ls meta

Los tipos de frustracidn se pueden clasficar en

Lag frusiracionss ambiantaias - se refizren a lo

gue pueden frustrar drasticamente a través de terremotos, ciclones, sequias,

mundacionas o entomo socisl, regias politicas, arisis econdmicas, corruncidn

La frustracion personal es aquella que surge de una situacidn real o imaginaria en un

aumentar la frustracion (Herndndez 1987).

El término frustracién de conflictn, hace referenciz s individuos que tienan que elegir

entre dos metas o abriger dos sentimientos tanto positivos como negativos, respecto a

una sityacidn en parhoular, Hay cuatro tipos posibles de confiicto:

apetecibles, pero reciprocamente excluventes, comianmente se resuslve prefiriendo

negativas o amenazadoras En esta clase de conflicte I3 gente trata generalmente de

(Y
3
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scape es mposible afronta I3 sfuacidn en una ge vanas maneras,

segln el grado de amenara que represente cada altemativa

3.- Acercamiento - evifaciénm - ocurre cugndo al indneduc lo atras una mets

el

simultaneamente le repugna algo asocado con ellos, tanto mas cerca el ndnaduo a s

meta, tanie mas vigorpsamante le repugnan 1os obietos nagativos ascciades 2 ellos

n

..... onduce principalmente a indecision v una conducta vaciiante (Harndndez,

La frustracidn es uns wvivencia desagradable producida por interruptores  oug

obstaculizan el logro de una meta, por o gue ef indwviduo tiene qus vencer esios

obstaculos de alguns forma, es en este momento cuando particinan los mecanismos

Freud considerd gue estos mecansmos ayudan a ahviar [a oresion debide a que

LUkt Tolls

deflenden al Yo conira la ansiedad. Su hua Ana Freud, continud con las definciones de

ios maecanismaos de defanga a conty
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Racionalizacién.- s €l mas comin se buscan razonas logicas, pero fal
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Represion.- se bioguesn ias senssciones v recuerdos doierosos, es una forma de

olvido v significa exclur los pe

i ez
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samientos desagradzbles de la conciencia Su forma
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Proyeccion.-  un indwiduo descarga la culpa de sus deficiencias, errores

an otros, atnbuye a otros sus impulsos, pensamientos v deses inaceniables,

identificacién.- se considera como In opuesto a la proyeccidn. va que el sueto se

identifica cen aiguna idas
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identificacion pueds propercionar a una perscna 1deales v finalidades Por otrs parte

cuando la identificacion se exanera puade conducir 2 una disocacién de [a vida real

t
m

ustitucion.- es el reemplazo de clerios impulsos no aprobades o macepiables, a

sentimienios de ia misma especie, con ios que son aprobados o aceptados Existen

dos tpos ia sublimacitn que implica sustitulr impuisos de 1z expresion origing! ©
natural 2 impulsos socaimente aceptados y la compensacién gue es e intento de
superar las deficiencias adquiriendo

habilidades o conductas, e individuo se defiende algunas veces de un defecto que ha

emplao de una variacion del mecanismo de Sobre—compensa_.lén”, que es la tendencia
a sobresalr en actividades en que el individuo se siente inferior
Negacion.- es no reconacer unza realidad dolorosa o amenazadora

obstaculos son dificiies de vencer,

5
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Conviene entonces analzar los faciores que se relacionan con ia infensidad de 1g

frustracidon, esto implica el estucho de lg intensidad del obsiaculo v 13 tolerancia 2 1a

frustracién del individua,

Los indmduos difieren considersblemente en sus reacaiones a iz frusiracidn v ia
tensitn. Una persona da pasos consiructivos para superar un obstaculo, mieniras que
ofra simpiemente suena de dia sn el éxito Un individuo se voelve endrgico frente 2 |a

frustracidn, mieniras que ofro reacciona con apstia.

Algunas personas evidentemente tienen poca capacidad para superar aun [a mas trivial

de las frustraciones de la vida, mientras que ofras parece gue tienen una capacdad
virtualmente ilimitada para supersr todos los cobstaculos. El térming iolerancia de Ia
frustracidn se aplica al grado de la duracién de la tension que un individue tolera sin

facilidad peguefias frusiraciones, mientras que ofras veces se reacclona con enoio v

Tipo de barrera
ispon

nibilidad de metas sustituias

)
(=



cuando se mpidé satisfacerio

Tipec de barrera - Si iz satisfaccidn de un motivo es imgedida por una barrera u

obstrucoion que puede ser facimente supsrada, esto hace que la frustracion
probablemente s¢a menos infensa; pero cuando se tiene alguna barrera que no puede
ser superada. la tensidn rasuitante es mas intensa Ademas, st la barrera u obstruccion

ace grbitraria 0 $in razdn, gs probable gue se exparimenten frusiracionas intansas.
Disponibilidad de metas sustifulas.- Si se dispore de metss sustivias de gual © casl
igual atraceién, se expenmenta menos frustracidn que cuando se impide alcanzar una

meia especifica

Experiencia - Cuando se produce un hecho frustrente, que va preceddo de ofro igusat,

Estabilidad personal - se relacionz con ia tolerancia de 1 frustracion, e individue con
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personal es menos probable que soporie los efectos de la
frustractdn gue uno con una historia de buens salud menial, en oiras palabras. ia

persong inestable hiene potenoal para rezccionar a cualguer situaedn de frustracian

con mavor intensidad aug el ndividuo emocionzalmente astable
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Distancia a Ia meta - Cuando mas préximo se encuentra un individuo de termimar una
farea ¢ ltlegar 2 unz meta, mayor es su frustrscion cuando ge ve impostbitade de

nacerio
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que no es la Unica, ya que existen formas no agresivas a ia frustracian

Otros miembros de! grupo Yale (Sears 1841 v Whitting 1949), proponian que la
agresion es la dnica reaccion no aprendida ante ig frustracidn, la frustracion seguia
stendo un antecedente inevitable de la agresidn v supcnia que la frystracion era el

elemento instigador. (Megarge, 1976),

Esto remarca la imperiancia del impuiso interno o motivacion v [a interacciédn con las

situaciones exiernas definitvamente iz participacion de la consciencia ¢ Yo son

elementos claves para gue se presente un acto agresivo. Es mdiscutible que Iz enargia

producida por esta interrsiacidn de factores, requiera unz forma o salgg siendo

Todas las teorigs anteriores enfatizan conceptos v estudios basados en

s

ohsarvaciones v en investigaciones schre el origen de |z agresion & agreswidad, pero

¢ Céma definimos agresién?, ( Es la agresidn un sindnimo de la agresividad?

Agresion es el concepio, Agresividad es el comporiamiento y en mugnas



Aspecto de |z voluntad o de poder, que implica el fratar 2 otros individuns, coma

st fueran simbiemente obistos gue deben ulilizarse para consaeguir la meta (Warran,
71987).
* Tipo de conducta caracianzado mas por la disposicidn a atacar, que por la

tendancig g aludr peligros o dificultades arren, 1987).

*

Hostilidad que mvelucra un alaque real ¢ castigo 2 ofra parspna, El valiente v
snérgice acose 2 ofros parg sus propdsitos, frecusntemente  acostumbrz un

pensamignio negstivo expresande hostiidad v acoiones destructivas Una de las mas
primitivas reaccicnes de conducta oposttiva es ia agreqmn Unz fuerte motivacion, es

una severs frusitracion que predispone a! indwviduo al enajo (Herdenreich 1968}

Acto interesado mediante el cual un sulelo pretende hacer dafo (fisico ¢ morgl}

2 otro. No axiste acuerdc undnime sobre sus causss

0
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3
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utores (Freud, Lorenz)

definen las causas inherentes al suleto. mientras gue

53}
Lo}
=
D

s {Miler, Dollar, Berkpnitz,
Fromm, Bandura) hablan de factores exdgenos, ambientales v sagiales aus

el aprendizaje de ales conductas El térmuno agresividad se emplea en muy diversos
sentidns, el mas comin imphca una manifestacién de  hostilidad
Diccionano de las Ciencias de Ia Educacidn, 1987).

L

*

Otra definicién senala que el cuadro basice de la agresion, es un patrdn
persistente v repetiivo de conducia, caracterizado por el ejercicio de la fuerza con

infengién de causar dano o preluicic a las personas v 2 los bienes, en el que se

destacs ia violacidn de los derechos fundamenisles de los

I:l

emss a las reglas y normas
adecuadas a la edsd |a agcidn viclents fisics o verbal pusde ir dirigids contra uno

mismo (aufoagresiont o conira ofrns. fva gean nereonas. anmales U ghisios)
LR LEr L A= L e Ly - — ke T - famgwe e S 3 o= i =i L SRR B Lov ¥ Lawlia ] _._J_._h_’

LT, iy =

(Diccionario Enciclopédico
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Pers efactos de este trabajo 1z agresion es
Una forma de conducta que se adopta con la intencién da perju

manifiesta, apncubierta y desplazads a un individuo, a sf mismo o 2

A
Motivada por el miadeo, frustracién, dolor, inseguridad e imitacidn, Ef hombre

La definicidgn e hasa en

Z - Manfiests - abieria v directs al objeto o sujeto.
3 - Encubierta - No percibida por el objeto o sujeta.

4.- Desplazada - E! agresor desfoga su encjo con otro suieto U obeto

Al A

Frustracian, Dalor, Ingegundad o lmitacian
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s factores nvolucrados en la agresidn, objeto de

Los estudios de 2 agresién relacionados con lo video-juegos sustentan aue {a agrasidn

puede darse por imitacién del conterudo del video-uegn, sin embargo no todas las

T T

investigacionas al respecto reportan datos consistentes de que los video-ueoos

generen agresion en los jugadores Algunos estudios han encontrado gque en

ocasiones {os

(5]

ugadores desarrollan una mayor habllidad viso-espasial, ast como un

j = v
/ === 3

coerdinacion visomotora més preciss déndole un énfasis positive 2 los video-uegas.
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En este capitule se describe el test de Rosenzweig, test que pretende hacer una

El test de Frustracion - Agresién, también llamado P F.T (Picture Frustraton Test) fue

disefiado por ef Dr. Sadl Rosenzwelig, en 1944 en log Estadas Unidos: esta prueb

5]

es

proyechiva, el obietivo especifico es explorar 13 personalidad en una de sus areas, mide
Fustrante

Para efsctos de este estudic se describirdn las ract
examinara al marco tedrico del mismo nor no eer al ohetivo del prasente entrar en
cuestiones de analisis psicoanalitico.

EL Dr. Rosenzweig, divide la defensa bioldgica en tres esquemas:

El nivel Celular o Inmunoldgico.- que descansa en la accidn de los fagocios, de los

generales Desde e punto de vista psicolégico corresnondan al miedo, dolor v enalo.

Fisiologicamente se reflejan en modificaciones biclagicas como el estrés (o

LHalel

interna).
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a la personziidad contra agresiones

psicolagicas; se refiere esenciaimente a Is feorfz de la frusiracidn En &1 se desarrollan

Dwiste frustracion  cada vez gue un organisma encuentre un obstacuio U obstrucoiér

1 ¥ B

méas o mengs msuperable en af caming 2 yna satisfaccidn. Se denamng esirés 3 la

stuacian estimulo que constituye ¢! ohstaculo
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resencia de obstaculos en 13 via que conduce a

la satisfageidn de la necesidad, esie es el lipg de frustragon ocue analiza el test

El obstaculo o presién puede tener un origen inferno o externo v ser de caraater paswve

¢ achve, por lo tanto, se puede decir gue las frustracones lo son de igual forma

mismo amenazador

Activa.- que ademas de tener ef cardcter de insensibilidad de ta presin pasiva, es
peligrosa por sl misma es una sitiuacion que produce a la vez una insatisfacaidn y un
pehgro

Externa - se refiere a una obstaculo sitluade fuera det indnviduo (imposibilian el acceso

& Iz satisfaccidn)



interna - se reflere at obstaculo dentro de! individuo. {Desecs frusirados)

Incluso existen combinaciones entre ellas, dando complesidad para detectar el origen
de la frustracion,
Roqpn7welo clagifica ias frustraciones fambién en funcion de Iz necesids d, las

reacciones reprasentan una respuesta a la amenaza de
M bl ~

a personalidad. Siendo ésias

las manifestaciones mas importanies para detectar 13 frusiracién

La sigiiiente clasificacion aclara 1a intension de las respuestas

Respuestas de persistencia de la necesidad- Tienen como fin, satisfacer la

J

necesidad especifica frustirada por cualauier medio, su naturaleza Hustra uns

AL W=

subliimacidn o conversidn. En ella se persiste v enfatiza la necesidad

Peraistencta Adantativa- persiste en el fogro de los obietvas s

b=

esar de las

18

Persistencia No  adaptativa- el comportamiento se repite indefinida v

torpemente {Necedad)

Respuestas segan su rectitud - encaran dos exiremaos, las gue se adaotan a la

situacidn frusirante v las que |3 sushiuyean

]
[
N
i
I'D
3
1]
i
i,
-l
=
l)
Q
1
3
5
3]
(D
2
m
2
(o]
3



A medida gue un ndniduo se desarrolla en pensamienta v aprendizage, va adauinendo

cierto grade de tole a ante los diversos hinos de frustracionas (Dre\/er, 1975}_

Esta tolerancia ag la cenacidad del individuo para soporiar la frusiracion, sin caar en
espuesias inadecusdas Se consideran respuesias adecuadas lszs gue logran el

obietive o de aiguna forma lo sunmmen,

E R o : [nd
Es importante mencionar que Ias diferencias mdividuzles wegsn un papel imporiante
va que los umbrales de tolerancia puedsn comprender grados de presdn cue no

afeotan ni distorsionan la personzhidad

El test tiene por ohietivo medir el grada de frustracidn v ef grado de agresion

manifestada en situscl otrdiana n respuastas esort vernazles
ELTEST
E

I test irata de manifestar las reacciores de los sujeios exammados utilizandao los
principios generzles de |3 teoria de g frustracion. Consta de 24 ldminas, cads ung de

ias cuales repregsentan dos personales coiocados en ung situacidn de frustracien de

bpo comun. En cads dibuo, al perscnaie de iz izguierda se le represenia en el

moments de pronunclar palabras que estmuian ¢ refuerzan la frustracdn del otro y &l

ctro dibuje tene un thidlogo sbierto para gus el examinado de su respuesta

Los rasgos v ia mimica de cada dibujo, no son clares para favorecer ia identificacion

= 2 i

0
64]



Situaciones de obstaculo del Superve {superege-blocking) se tratan de aquelias

situaciones en 13s que &l sueto es obje

Wwzgado por otra persona 2.5 7, 10,16, 17,18, 21,

iy !"\‘\F“H'Q“':’ '\(‘lf"‘t\! DEl TERT

La prueba estd destinada a los adulios v adolescentes, puede aplicarse desde los 14

.l = Jes

2fos en adelante v aplicarse en forma colectiva o mdwidual
La evaluacidn de lzs respuestas se bas la hipdtesis de asts identficacidn v pueds
considerarse come 2 exprasion de la pers idad del axamnado

es conveniente gue el examinador tome el

tiempo como una referencia, se le pide al examinado que observe cada dibuio v que

El examinador puede escribir la respuesta verbal v si el material fue aplicado

L= segunda fass de Iz aplicacion se refiere al inferrogatorio Se le pide al examinado

anotando particularidades inflexiones de voz,
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lugidar la intension de iz respuesia seqin &l



St un examinado no sabe leer 0 81 es incapaz de concentrarse, se le pueden lear ies
dwversas situaciones y escnbirlas 2 su dictado, pero alin en 4st0s ¢A508 S8 8c 0rsels

eacribir las rasplestas g fin de estimular 1a Droyeccion

La notacion tiene por fin expresar en forma de simbolos los diversos conceptos gue se

han expueste. Cada respuasta se evalia bajo dos aspecios esencia

1.- Respl_esta extrapuritivg - g agrasion se dirige bacia el exterior v se simbolizg con

e
0
o
(72
)
)
i
n
0
o)
3
)

3.- Respuesta impunitiva- |z agresién se evita v la siuacdn fusirante se describe

come carente de importancia, comeo sin ne fuera de nadie el error o como susceptible

de mejorarse contentédndose con esperar v se defing con Iz letrg “ M 7,

S
&)



TiPO DE RESPUEST

A) - Predominancia del chstaculo - ef examinado menciona ol obstaculo como caus

n
(o}
5

Is frustracion en forma de una comentarng sobre su sevendad, da una interpret

w
%3
ol
-

representandolo como favorable o coma poco importante. { Q-D)

B) - Defensa del Yo.- el Yo del individup comprends ia parte mas importante ds I

respuesta v del examinado o blen proyects s falta contra algdn ofro o bien acenta la

responsabilidad o declara que Iz respongabilidad por ig stuacion no le incumbe 2

P P = ™
fgoie { o - L)

C}- Persistencia de Iz Necesidad - La tendencta de la respuesta e havs dingida bhacia
la solucién del problema inherente a la situacion frustrante v la reaccidn consiste en

pedir ayuda a ofra persona para coninbuir 8 I3 solugién, an colocar  al examinado

misme en la o
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ue el iempo

Lz combinacion de esas seis categorias produce nueve factores posibles de notacion

(a los cusles es necasario sumar dos varianies simbofizadas por £ 1 ). Las letras F, | M

se emplean para indicar las direcciones exirapunitivas, antropunitlvas e mpunsti\;gs de

Los fipos de defensa de Yo, se sefialan con las letras mayisculas empleadas solas v

ra indhicer las respuestas de persistencia de Iz necesidad se ubiizan los simbolos

5e ha adoptado ia convencton de imprimir primero el dominio del obstaculo, despuds ia

defensa del Yo y por fin l2 persistencia de la necesidad en una disposicidn de fres

41



La definicién de los 11 factores incluyendo las dos vanantes son

E’- La persistenca del obstaculo frustrante estd subrayads con meistenaia

' - B! obstdeulo frustrante se haya indicado como no frutante o como favorable de
alguna manera, 0 en algunos casos, ef examinado sefiala cuanto siente estar implicade
en una stuacion gue frustra a2 ofra person

T

M.~ Bl cbstéculo frustrante se minimiza hasta tal punto que el examinado lfega cas 3

: reproche, eto. se dirigen conira una persona u obieto del medio

E.- El examinado niega en forma agresiva ser responsable de una falta de la que se le

- El reproche, iz culpabilidad, efc los refleis el examinado sobre si mismo.

- El examinado admite su culpabilidad, pero niega gue ésia culpabilidad sea totai

________ oblema, por lo gereral con
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un sentimienio de culnabilidad

e

m.- Ef examinado expresa lz esperanzs de que el hempc U ofras circunstanc

‘{‘J

normales traeran ura solucdn al problema La paciencia v l2 sumisidn son las

caracteristicas de este bipo de respuestss.

e

a3 respuesias de cads suieto son evaluadas de acuerdo 2 éste ssouems. se tzbulan
de acuerdo 2 las direcclones y tipo de respuesia v se prorratean de acuerdo af test,

5

Los resultadas en conunio evalian iz infensidad de |a frustracion v la imensidad de ia

I
]



Respecto e su confiabilidad v valdez, e avtor hace una tipificacion del test an una

poblacidn Argentinz en 1954 con 290 pruetas aplicadas g 155 mu v 135 varones

S R PR 2 ¥

con edades entre 15 v 35, el grupo comprandia diferente nivel cullural v de nivales
escolares de primaria haste leenciatura. tomendo en cusnia diversos niveles sociales v
econdmicos Para efectos del presente trabaw. se respetar los resultades estadisticos

y los puntaies  obtenidos por el autor
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JUSTIFICACION
£n lgs (lhimas fachas los medios de comunicacién han propagado noficias sgbre todo

orovenientes de Estados Unidos, en donde los protagenisias son adolescentes que

asiste los colegios portando en sus maochilas armas de 2iio poder, con lgs cuales
han cometido asesmatas brutales se podria decir gue imitando escenas ge peliculas v
programas de televisidn donde 1z viclencia v 1s agresidn & uenira e3anies

De acusrdo con Bandura (1963), e imdacién &3 un modelo de anprendizaje con &l que
se adauieren nuevas conducias y se hz demostrado en zlgunas personas ss

encuentran reacciones emocionales semeisnies 3 les de un modelo v no sole

experimentan la mismsa emocign, sin que p:_!_eden
Estucios scbre la agresidn relacionada con 10s video-jusgos, sustentan gue 13 agresian
pusde darse por imgacidn de! contenido del video-juego

investigaciones a! respecto reportan resultados coniradictorio. aigunos autores come

Ballard 19968, Roiand 1895, afirman que los contepidos de los  wvideo-iuegos

A
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Desafortunadamente en México, a3 nveshgaciones scerca de este temz son

practicamante nulas, se ha habiado de aue los video-uegos influyen en forma dacigiva

en la conducta de los gadores v es asi que en algunas delegacionas de! DF come Iz

Venustizno Carranza (nolictero de Hechos, T. V. Azteca, 16 mave 1899} las
autoridades implantaton un dispositivo especial con @! fin de clausurar 10s negocios
{liendas, farmacias, papelerias efc) que fuvieran “magunas’ y que se enconfraran
cercanas a escuelas, por considersrias nocivas para los menares (paro sin mngln

fundamento gue a
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Por lo tanto resulia de sumz importangia re
permifan tener un mayor conccimiento acerca de éste tema vy para lo cual se plantean

log sigulentes cuestionamientos.
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frecuencia los jugadores de video-iuagoes?

sExistrd slguna diferenciz significativa entre los tipos

Rosenzweig?




Le asociecion que se establece ente los contenidos de los video-juegos v el
nivel de frustracion (GCR) es directamente proporconat de igusl manera se relacionan
ios contenidos de pelea y competencia con 1as respuestas extrapunitivas, difiriendo de

los contanidos de obstaculos v simuladores, a

»

mismo. 3¢ asperaria que emthieran una
mayor cantidad de respuestas exirapunitivas a diferencta de las impunitivas e

intropunifivas,

H:.- Existe una relacion estadisticamente significative entre el grado de
frustracidn {GCR) y &l canterudo da los video-ueqos,
Ho - No existe una relacidon estadisticamente significativa enfre al grado de

frusiracion {GER) vy of contenido de los video-juegos.

- Bwste relacion estadishcamente significativa entre el contenido del video-
uego v Ios tres tinos de respuesta del test Rogsenzweig
Ho - No ewiste rejacion estadisticaments ficativa enfre el conterudo del

Ho - No existen diferencias estadisticamante sigrificativas entre log tres tinos de

45




Variabie Independients

Contenido de las video-iuegos

Yariable Atributiva

Edad enire 12 a2 18

Yariable Denendiante

El grado de frustracidn ~ Agresibn (GCR), Respuestas extrapunitivas, impunitivas e
ntropuniiivas del test

Ung forma de conductz que se adopta con iz intencion de ,Oer,:udicar en forma

por et miedo, frustracion, dolor, msegundad e miacion. £l hombre tlens la capacidad

innata de ser agresive, mas no, de mostrar conductas agresivas innatas
nreestablecidas, (Digna G Martinez)
RESPUESTAS

Respuesia Dxirapunitiva - agresion dirigide al exierior.
Reaspuessts m’rfop_m fiva. - ggremgn dirigida a y & mismo

Respuesis Impunidiva - Disimula Iz agresidn, reprime



Respuestzss al cuestionana v los puntsies del Grado de Frugtracion ohtenide dal tast de
Rosenzweig

Juegos

Peleas Juegos de palea enfre ios dibuios en ascenarnios aue indican viglencia con

armas de tado Lipo, ohistivo princinal pelear, independiantemeante dal fin.

Competencia Juegos de habilidad principalmenta de tino aguipo, bascket ball, Foot

bali, hockey ete

Simulzdores: B! jugador interacta virtuaimente en vuelos, competencia en motocicleta,

= I i v

mznes de sutomovil etc.

ugador hene que lograr atravesar Iaherntos, terminar con una serg de

canicas. impadir ser 2iacado v lograr alcanzar un objeto eic,

SUIETOS

La muesira fue de adolescentes de ambos sexos, con edad enire 12 v
enconiraban en lugares donde habiz video o] i

aswdio
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Estudio de campo, exploratorte descripftvo, cuasi-expermental por estar dimgido a
descubrir ias posibles relaciones e inferrelzciones enfre las varizbles Cuasi-
expanmental ya que no existe un control absoluto de Ias variablas

Digefo

Cuasi-expenmental de una sola medicion con una cucta de 100 sujetos.

Se utilizaron dos ingtrumentas, una encussta tin no cuestionario v el tasl de Frustracion

Agresion de Rosenzwei

Siendo una nvestigacion de campo que tiene por interés recopilar datos para
analizados con el propasiio de determinar relacionas enire las variables, se elaboro
una encuesta  tino cuestionario gue consta de 21 pregunias ahiertas dwididas en
cuatro seqciones (ANEXDO “B7}

1 - Datos Generzles

I
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= {

proyectiva, el objetivo espacifico es explorar ia personaghdad en una de sus dreas, la

respuesta de tolerancia o inwierancia frente @ una situacidn frustrante

Ei test de Rosenzwaig consta de 24 laminas de figuras difu ersgnas en &l a
de frustrar & piras para indicar ¢ tipo de resnuesta de Lz persona frustrada Y avaluada

Se huscaron locales de video-iuegos v previa auforizacion de fos encargados se les

pidio 2 1os suietos que colaboraran parg responder un cuestionano y unos dibuos de

iercicios varios, dando fa indicacitn de cue se estaba haciendo un estudio en

Se visitargn 5 centros de video-usgos ubicados en la Delegacion Gustave A Madero
de Iz Cd. De México, se les solcitzba a los locatarios su permiso para hacer tal

mvestigacidon. En algunos centros como Plaza Lindavista, se negd e permiso e
&

nrefendié  guitar los cueshonarios y test a la invesigadora, ya que segun

[

no se puede hager myestigacidn alguna sin faner yn permiso oftcial

En aauelios centroz 8 los se fuvo acceso los encargados sohcitaron leer el cuastionaric

y el test. Ya gue ninguna pregunia tenia influenciz o critica drrecta 2 su negocio

A los suetos se les eniregd primero el cueshionano y se les indico que ias respuesias

erzn iotalmente confidenciales y que Ios dafos se manegrian en forma grupsl

congervands su anorimate La mveastigadora
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duda y ohearvar algunos gestos a comentarios de (98 sujeros.
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También ewvitaba la mnterrupoidn de otros v se aseguraba gua s entgndieran

i
n

instrucciones

Postenor al cuestionanc se les entragd el test de Rosenzweig, remarcando las

instrucciones v checands que los primeros ejercicios fueran corractos, se mosiraron
ias lAminag de una por ung, para faciliar (3 aplicacdn individual y controlar cualguiar
duda ¢ comentario de los sujetos. Durants Ia aplicacidn hubo ohservaciones que los
suretos hacian vz Que habiz dibujos que no entendian v sin nfluir en el tino de
respuesia se les idartificaban obletos o 1a entonacion especifica.

Cuando los sujetos devolvian el cuestionario v test se les agradecia sy participacion y

3191_; nos hacian mas preguntas scbre |a mu«:qhgar*n pero para evitar influencia en Ing

otros suetos no se les gtorgd mas informagién.

L_as respuestas obtenidas se anslizaron utlizando el SPSS

analisis de frecuencias, medidas de tendencia central v analisis correlacicnal

Los resuliades se exponen en Graficas v {ablas para una mejor comprension de los

mismos
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PN I e PR B MBS N
En este capitulo se presentan los resuliados obienidos de ia wvashgacidn. En primer
térming se describen las caracteristicas de la muestra, se encontrd que las mas altas
fracuencizs de edad esta entre 14 v 15 afos, pudiéndose observar en la grafica 1. Ei

promedic de edad es d 14 2857,

GRAFICA 1 :

FRECUENCIA DE EDADES EN LOS JUGADORES DE VIDEQJUEGQCS !
307 _ '

L OREMHEOMBD ™

Con respecto al sexc se enconird que el 85% de iz muesira es de sexo masculing,
como se observa enia ﬂraf ica 72 Se chserva gue es 23casa la pgblacg{)n femening con
una particinacién gel 5 ./.:.

GRAFICA 2
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i 37%

PREPARATORIA

I el de escolandad la secundaria tiene mayor norcentae 5
p

reparaionia en un 37% v con menor porceniae 1% el nive

1%

SECUNDARIA

ig} e ista 12 horas. Asi como tambign que la mayor parte
juega enfre 1y 2 horas, sjando un tempo promedto de 3hrs 1 min 12 segq.
GRAFICAZ "
IRLEUENCIA DISTRIBUCION DE HORAS DF JUEGS
14 1
RIEE]
29
&
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b
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ather v Morig) Komogr Comg Se puede opservar en ia grafica 5

frecuencis Street Flm. o7y agra
Estos jueges son de peteas con figuras humanas, 18 temancs es de combatr con
noderes, 1 omel 2 contrincante e INGiusive dansg

armas, fuego, ec; con el oplelive oe enmingr g
e sarcastica’

los wegos fueron clasificados en 4 tipps dependiende det contervdo’ De peleas,
compeatenclas, s fmu!adores obstaculos. Se encontrd que el 51% de los encuestados
prefiere los uegos de pe,ie;_s, 23% prefiere los de competengia, 18% vrefiere los

simulgdor

res
también hacen

compinacionas de iuvegos. Ver r‘raﬂ(‘ﬂ 6 v iabla 1

i i
FoMpeTEN CIEE

I
y en menor oorcentaie 8%, prefiere los jusgos de obstaculos, s$'n embarga
en




25 combinaciones de mayor frecuencia son aguelios

de naleas, como o indica ig Tabla 1-

{

00 W

prasentan

uegos

En la encuesta se explord que emociones manifestaban al estar jugando, el 77%
expresd ssiisfaccidn dentro de estas se incluian expresionas como “muy padre” “bien”

“chido” y un 4% mencicno sentir insatisfaccidn manifest

Ui ; LU

"gache”, como lo indica la grafica 7.

INSATISFACTORIA

Q
&
»

! SATISFACTORIA

ado en expresiones como “mal”
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GRAFICAZ

Al preguntarles la emocion S
manifiesia satisfacoidn haclendo com
‘contento” v & 27% demuestra i
si prercdo”, \./er grafica Q.

¥al
o

ndiferencia “nada” “ig normal”, sole

fenten cuando han termina
wentarios come “bien padre’ "a g
=)

ey
(]
12
1

Q

Zlo‘._.

ar el

T2%

" “satisfecho”

ascribin ‘mal

CRAFI @

EMocioNn E,‘!.PEESADA CUANDD SDANAN

NINGUNA EMOCION
27 %

1%

SATISFACTORIA




Cuando se invashgd sobre el ndmerc de fichas que compran, enconframos que el 27%
vy el 8% adquierg una cantidad mayor, cercanag a 30 fichas. Hay un
puede juger mucho tiempo sin comprar muchas fichas (log mas

10Y 14

adquiere 10 f:r‘"a as y
porcentaie minimo gue
experios) Ver grafica

0% - 7
25%-

20%

| 1% 1

5%

! a%-l”

9 08 o7 1 OTROS
COSTOS EN PESOS
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Se las nreguntd a los wigadores, f tenian nintendo u otro ena de wideo en caes, el
83% reportd tener video-juegos en su casa v solo el 37% no nane video-iwegos Grafica
12

' S GRAFICA I B S o

| COMPARACION DELOS JUGADORES QUE TIENEN VYIDEOJUEGC $

j EN CASA

|

i !
Tamgign se les preguntd a 108 gue tenian Nintendo en casa, nor aué mobvo acudian
a esios centros de video. La mayoria 61% respandid q ue le es siractiva g pantalia, el
bpo de jueqo, e sonido v 1a varnedad de los juegos solc el 38% reponrtd que acudia por

el ambienta v los am ufgoc: Ver nraﬂr‘a 13.
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la grafica 14 nps muesira que el A7% de los encuesiados r‘f:mpnté conocer 2 s
=

REALIZAS ALGuivA ©

40% comentd que acudir a2 otras | !
ascuela, fuegos de foot ball v el 50% no reportd ninguna  Grafica

fa

Del 87% de ios ou conocan, se pregunto g
=

m
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por io que esﬁonarros cuar’fo th Do d ,ntiguedad tenianjugando wdeo—juegos

')romedm en anns &g C‘e 5 5

A los encuestados se les preguntd como obtenian el dinero para asistir 3 |as salas de
vidao-juegos. Las raspuestas mostradas en la grafica 17 indican que al 58% les dan o
s

dinarg su p adres cuando les dan para el recreo, el 40% reportd trabalar o ha

GRAFICA 17
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COMO OBTIENEN EL DINERD PARA JUGAR
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L= grafica 18, demuasirg que e 84% de los padres no les dicen n

2 &
wigadores los regaian porque les dicen gue solo les quitan el tiempo

nada
E T T — - ) - - _i
! GRAFICA 18 :
| QUIE | ES DICEN SUS PADRES Al RESPECTO DE JUGAR '
| B ——— —
|
1

WDEGIUEGDS

También se les preguntd si habian expenmeniado glgdn cambic en su formas de ser.
Los encuestados manifestaron en un B0% no experimentar ningdn cambio en su
mangra de ser. Sglo un 8% menifesté sentir cambios, principslmente en sus
hgolidades manuaies, ser mas ramdnq “ar ﬁmf:rﬂ 19,

! GRAFICA 18
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HAS HABIL
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Tratando de explorar si deiaban de hacer algunas actividades, para jugar en estos
ceniros, enconiramos que la mayoria cumple con fareas, quehaceres vy ofr

3
diversiones. cansiderando 1a vigia er estos centros como una mas de las actividade
cobidianas. Ver grafica 20

s

L0

' S RAFICA 28

! - — - N omm P ”~ o -~ o

) ACTIVIDADES QUE COMBINAN COHN LOS VIDEG -
JUESGOS

0 % 5% 0% 15 % 20% 25 % 20 %

A confinuacian se muesira @ correlandn antre las respuestas del test, tipo de video-
weago, puntuaciones G.C R en la mairiz de correlacion se encleniran remarcados con
nagrilias aquellas relacicnes que resultaron estadisticamente significativas al .005.

62



- G455
COMPETENCIA Sig 651
jaEry 33148
DB3TACULGS Sig 443 Sig 062
o0 0166 - 0493
SIMULADCRES C Sig 889 | Sig G20
- 0is% G341 1995
EXTRAFPUNITIVAS Sig 110 Sig 858 | Sig 688 ] Sig.158
- 1354 - 0251 1228 5334 -2276
INTROPUNITIVAS Sig 116 Sig 782 | Sig 155§ Sig.698 | Sig 002
- 3861 0181 - 0058 -.4080 ~ 4750 - 1637
IMPUNITIVAS Sig 313 Sig 850 | Sig 809 Sig.202 | Sig .000 Siy 026
- 0556 0051 - (553 06839 2888 | 1088 -~2581
GCR Sig 486 Sig 952 | Sig 5181 &g .455 | Sig .004 Sig 138 Sig .000
- 0367 0275 - Q787 - 0369 (1893 1085 2268 | 9321
CALIFICACIONES T Sig @8t Sig 758 1 S 3971 Sy 680 | Sig 012 Sy 154 Sig .00¢ | Sig .00C
2 ]
£ 2 g : £ 2
& 3 8 ] 5 2
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w = 7 = = = 3 o
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Lz relacion entre conterudos v G C.R. no exste relagion estadisticemente significativa,
por el contrario observamos que su relacdn es nula, aceptamos por lo tanto I

hinétesis Nula

En cuanto g l1a relacidn del tino de respuesta con el contenido del videoqjuego

encontramos también una relacidon nula a

Larelacid

!"D

nire [0 tipos de respussias v &l GO R se encuentran relaciones antre las

respuestas extrapunitivas e |

"O

unitivas Con las resnuesias extrapunitivas hay una

=1

o

elacion positiva. conformea éstas se incrementan también se incrementa el G.C R

En cambie conforme las respuestas impunilivas crecen, el G.C.R disminuve,

s}

e procedio a comparar el fipo de respuesta utilizandc un analisis de varisnza

Friedman la cual arrpja una X2 en la gue enconiramas que ia media mas sliz esta en



las respuestas de tpo exirapumitivas, exstiendo diferencras  estadisticamente
gnificativas entre las respuestas por 1o que se 8cepts la hipdtesis alterna
ANAL IGIG T VAT AT :
ANALISIO WD VARIANLA H
TIEQ DE RESPUESTA MEDIA DESV. ESTANDAR x2 SICNIF
= "T"DADE H\IETI\IAC.‘ O 74 A BT Ao R ann
EXTRAPUNITIVAS 874 457 48858 008
IMPUNITIVAS g24 4.00
INTRAD il“!"s\fL\Q £ 10 A14
INTROPUNITIVAS 510 314
Encontramos que migntras Ias respuestas wmpunitivas aumentan, disminuven Iss
respuestas intropunitivas por lo que los mecanismos de defensa que intervienen para

defensa del yo, se orientan mas hacia la indferencia que hacia la culpabiidad internsa.

Los datos obtanidos 0

nos llevan a geeptar

diferencias estadishicemanie slomf.\,aﬂvgs

m
a
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A partir de fos resuliados oblenidos v basados en el marco tedrico se describen

2

V]

caracieristicas de los jugadores de video-juegos, s refacidn entre los contenidos de

ios juegos v los puntajes obtentdos por ef Test de Rosenzweig.

La muestra de jugadores de videc-juegos, fue elegida entre 12 v 18 afios, siendo el

tienen mas control sobre

oW

promegdio de edad de 14 afios, se considera que los padres

!

nifios v se considerza que los de mavor edad tenden a2 realizar

Otro dsio importante es que se pueden enconfrar con mayor frecuencia 95%

ralmente existen diferencias

[AY]
2
1D
0
=3

adolescentas del sexp mascyling, se considar

en actividades cotidianas v de diversion, por lo que es menos frecuents (5%) ancontrar

muyeres en estos centros. Phifling, Rolls, 1995 también encontraron que habia menor

A

El rwvel acadéemico mas comin es secundaria v preparatonia, dificilmenie se

encueniran jugadores de nival hesnoiatura, posthlementie por limitaciones de tiampo,

por perdida de inierés en ios video-jueges ¢ quiza porgue a los 18 afios gran parte de

a poblacidn apenas ingrass 3 ase nivel

£l promedio de horas da Juego es de 3 horas 1 minuin 12 segundos, se observa que es
un promedio alio en comparacion con ofras actividades como los deportes o la

mp
television. En e! estudio de Phillins {1985_) encontrd un rango de ego entre 30



minutos v 1 hora En este mismo estudio se clasficd a los swetos como adictos cuanda

lugaban mas de éste tiampo

De acuerdo a lo enconfrado, hay aprobacidn de los padres pars que sus hijos

practiguen esta actividad, {al vez porque ne la consideran nociva para sus hios,

Es importante menctonar que a pesar de que 653% de los wvideo-ugadores tienen

nintendo v ofro equipo de juego en sus casas, asisten a estos centros por la novedad o

2! d'sefio de 1as pantallas, que por su tamafio causa un efecto mas directo Phillips v
Rolls, 1895 habisn sondeado en un estudio Ia cantidad de video-ugadores oue hienen
vigdeo- -yegos encasay en su e studio el 77 2% de lo uietos tenian video en su casa,

sin embargp tambign asistian a salas de wego

Pepin v Doval 1988 estudiaron los efaectos de la practica de video-juego

o

y 2 medicidn
de las hebilidades espadiales, gnconirande gue 108 jiegos predusen no $oi0 un nivel
de respuesta mas rapido, sino gue gjercitan los procesos visuales. Funk, 1892 también

enconird una meiora de las habilidades viso- espaciales utbzando unz muesira de

epilepticos En éste estudio, se les pregunté a los sustos si habian cbservade algin

cambio en ellos mismos, sbin 8% reconosen poseer mayor habildad, pero 12 mayoria

en los centros de video-juegos, ademas de que éste tivo de entretenimienio excluve la

e

dimansion socializadora dal juegoe (Morr, 1981} generando aislamianto,

BSe encontd us hay jugadores con antiguedad de 7 8 9 v 10 afos de wgar video-

weges,; de scuarde con Ladouceur 1925 hay una prevalengia patoldgics del i
d

identfictd el 10.7% como posibles iugadores patoldgicos por la anbguedad; asto es



realmente impeortante, por lo que se sugiere realizar  estudios acerca del hemno

sromedic gue juegsn dmanamenie v la antiguedad para conocer s son posibles

jugadores patelogicos o solamente e

bt

parte de su vida recreativa.

£l 84% reportd gue sus padres son quienes les dan dinera para acudir a los centros de

video-ilego, parece sar que sus padres no les dicen nada de este tipe de diversiones.
Es probable que los padres consideren que afectivamente los video-iisgos san una
forma de jusgo que desarrolla habilidades de aprendizale v que son juegos recreativos

en donde (08 hijog encuaniran diversion,

son rentables.

£ 61% reportd que lo atractivo de asisiir a estos centres son las méquinas, su disefio,
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mercadotecnia v los esfuerzos de los disefiadores de estas maguinas cumplen con su

obietivo, afraer a Ios jdvenes.

Cuando se les preguntd sobre sus emociones a! estar ugando el 77% exprasd sentir

satisfaccion con

o]

omentarios de “muy padre”, “hien” “chide” v un 4% reporid sentir
nsatistaccon reportado en expresiones opuesias ‘mal”  “gache’ v gl resto 18%
considera no sentr o dentiicar ninguna emocidn Matthews v Rskaczky, 1987,

tucharon las reacciones gstresantes de un grupe de suetos gficionados 5 los vidso-

itegos midiendo coones fisiologicas
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2 conocer las “emociones satisfactons o insatisfactort
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astar “slertz” a responder, zun cuando no perciban conscientamente su lengua

corporal manifiesta sudoracidn y tension Lo que se puede asagurar s gue s0Un siendn

b

un esfado estresante inconscieniemente vy alterado fisicldgicamente, nroduce

stresante  inconscientemente v alterade  fisicldginamente, produrs

psicoldgicamente una emocion sahisfactoria.

Cuando se les preguntd que hacian cusndo se desespersban el 74% manifestd
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imporiante  ya que puede deberse a cuestiones de parsonalidad. como 1o consideran

tambign Winkel, Navak y Hopson 1987. El 19% que no reporta senhr ninguna

2 .

cidn, puede nodentificar sy sentimienio claramente o pueds ser un mecansmo de

defensa del yo v por lo tanto sa emiten raspuestas impunitivas

Ao

También les preguntamos gue emocidn tenian
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marnfiesia satisfaccidn dando expresiones como “bien padre”, “a gusto” “satsfecho”,

foontento” v el Z27% demuesira indiferencia

nada”. flo normal” v solo el 1% ‘mal, st
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ierdo”. Lo que nos accion cuando ganan, o aus pusde
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incrementar

De acuesrdo o 'as relaciones esperadas. entre of contenido de los video-iuegos v ics

punigjes GCR podemos observar gue ha
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orrelacion nula v no significativa.
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aceptando (a hindtesis nula de que no existe relacidn sigmificativa en lo que respecia 3
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ios video-uagos { Peleas Simuladores, Obstaculos Competencias) v [os punta)

Esto fal vez se deba a gue los puntajes del G C.R. se encuentran en el promedio

indicade que el nivel de frustracién es normal.

Hay otros factores de influencia para detectar una relacidn antre los confent

>
o)
[
bt
jo
D
o)
4

video-iuegos v los puntaies de G.C.R. | como lo son i falta de estandarizacion del test

an unza noblacidn mexicana, &l control sobre log contenidog de los video-iuegos como
1 Unz nohfacion nana 0s conta g e log videg-uilegos comao

Al buscar relaciones entre el tipo de respuestas de

—r
D
52
i

apunitivas sumentan, 1as respuestas infropunitiy

s
Lo que :ndica gue mianfras los swetos externer su agresion, sungue limitada por las

normas de cada centro de video, es menor 12 canbidad de agresion diigida a sl mismo

con sentimentos de culpabildad, es decir, es menor ia canbidad de respuestas

También se detectd que existe una relacian inversamenie proporcional enire las
respuestas extrapunitivas v las respuestas impunitivas, es decir que mientras ia

agresién hacia el exteror aumenta, disminuyen las respuestas de indiferencia ante ef

problama es decir havy mencs meganismg de negacidn v represion gue bloguean

Aungue no es el ohistivo de este estudio los coeficientes de correlacién que se

obtienen znalizando los fres tines de respussta dal test rasulian significativas. por io

aue podemos concluir que e! test iene confiabilidad interna (Anastasi y Urbina, 1988)

[0}
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Comparando el tipo de respuesta del tesi con of GCR se encontrd que hay una
relacion significativa v positiva entre el GCR y las respuestas exirapunitivas, por o que
d

efectivamente se puede obterer el grado

A

este 1ipo de respuesta. Ademds de que los puntajes de G C R se encueniran en ef

Las respusstas impunitivas tienen una relacidn inversamente nanativa

PR ed> L
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o= Joo=ig =
con el GCR, por lo que podemos dacir que misntras las respuestas impumiivas crecen,
el GCR disminuye 1o que 1ndica que e! mive! de frustracién agres«dn dismingye cyando
se utitizan macanismos de defensa como la represion o la negacion de que alguien ¢

algo tengs la culpa de fa situacion frustrante.

Considerando !
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encontrd una relecdn significative con lss respuestas extragpunitivas e impuritivaes

Por ultimo se defects una relacion positiva v con un nivel de significanciz a! 000 entre

fos puniajes Ty el GCR, es decir que hay consistencia en o que mide
El promeadio da punfizacions iguasl a 48 candnse a la puntuacion media en el
Test

Se encueniran diferencias estadisticamente significativas entre los 3 tinos de

o]

aspuesias observando que éste grupo de sujetos emite con maver  frecusncia

respuestas exirspunifives, exiernande la agresion, estos datos concuerdan con

A=

estudios como los de Cooper v Macke (1886). Anderson y Ford (1988), Winkeal,

Novak y Hopseon (1887), Shaila (1992): Roland 1995 en ios cudles se investigo el

P L] 4 (R EA=18}] = YilaEll.aag sl L8

impacto de los video-uegos con alto contenido de viclennia sobre ef comportamients



de los

]

uletos, encontrandnse que los sujelos emitian mayor caniidad de respuesias

agresivas.

Sin embargo también existan investigaciones como 1as de Derack (1295), que midid !a
agresidn antes v despues de jugar videns v no enconfrd cambios aue pudieran

sugenrle que los wideo-ueges incrementan la agresion.



Se concluye que no hay relacién estadisticamente significativa entre fos contenidos de

los video-uegos en su conjunto v los tipos de respuesta del test Rosenzwelg va que se

respuesias exirgounitivas. Esto significe que hay otros factores que influyen en la
conducia agresiva como el ambiente familiar, el nive! de coercidn v es necesaric hacer

== =]

mas investigaciones ai respecto.

Las respuesias que emiten con mavor frecusndia son las extrapunitivas indicando que
l2 agresion se exterioriza concordanda con algunas investigacionas realizadas en otros

paises, aun cuando algunas investigaciones reportan que los videc-uegos aumentan

ias habilidades wiso-espacizles en jugadores normales e incluso en enfermos
epilépticos, ahors bien, los datos obtenidogs en ésta investgacidn son de suma
mpeortancia debido a que no exsten azniecedentes al respecte  ya que en términes

comporiamienio de los suleios volviéndolos mas agreswos, sin embargo, ne hay au

olvidar que los sujetos no solo estdn expuestos a los video-luegos; sino que existen en
el medic amblente una gran cantidad de estimulos que también eiercen su nfluencia en
la conducia v por ofro lado habria que considerar factores de tipo fisioldgico, que desde
usge al fusionarse con aprendizale social v modelos de vida familiar influyen en el
comportamienio v Ia forma de respuesta  de los adolescentes mexicanos genarando

condiicias altamente agresivas.

70



Asi misme se concluye que no existen dalos de investigaciones con las que se puedan

corrohorar o refutar estos resultados, ya que al respecto no exisien antecedentes en

2
México v los resultados en ofros palses difieren yva que algunos repcrian gue los video-
iuegos aumentan la agresién, la hostilidad v el sfress v olros indican que aumentas

habilidades visp-espaciales v autoestima en los jugadores

lLa aportacion principal del presente estudio es ampliar el conocimiento  sobre fos

weqos de video v o la agresidn. aportando fundamentalmente las  caracterisiicas

generales de la una poblacién mexicans v algunos lineamentos o variables que

pueden ser controladas para futuras investhigaciones.

w
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Esia investigacidn se ve afectada por 12 falta de estandarizacidon confisbilidad v vahdez

m

nun

V]

poblacién mexicana, va aue muchas de tas s:'tusciones mostradas no aphean a

08 gdolescantes maxicanos v [os disefios de las laminas tienden a causar confusién en

elios
Besfortunadameante en Maxico los test de agresidn son nulos v eso es una desventaia.
ya que no hay oogiones de medicidn

Otro factor es la carencia de informacidn cientifica v veraz en el pals, dado que no hay

inveshigacicnes al respacto.

-
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Por los resuliados oblenidos se suaere nrefundizar en ofras investigaciones

1 - Haciendo una validacion v estandarizacidn del Test Rosanzweig

Z - Investigar los test o pruebas aue se estdn utilizando en otros paises para medir
frustracidn-agresién, hostilidad o agresividad.

3.- Cmar instrumentos de medicion que permitan medir frustraciones y conflictos  de
los adolescenias mexicanos.

4 - Investigar los contenidos de los video-juegos v ios concepios. provecciongs o
identidades que encuenfran los 1dvenes en ellos.

5.~ Inveshgar  su forma de vida v el concepte del videoduego, con paoef"roq mas
individuales de os jugadores, ate_ﬁd.e. do 2 estructura familiar, personalidad.
desempeno escolar,

& - Investigar s hay alguna reiacidn entre e! tiempe de jugar v los puntajes obienidos
del test de Frustracidn Agresion.

7 - Utilizar ofras muesiras de adolescentes v nifios mexicanos

8- Maneiar grupos contral de diferentes ocupaciones para buscar diferencias.
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ANEXO "AY
STREET FIGHTER
FATAL FURY
COMBAT MORTAL
SUPER MONACO
FOOT BALL

ART OF FIGTHER

AR E AT

TETRIS
SUPER DRAGON
HEROES DEL MUNDO

SUPER DRACGON

AT LY L adSiS

DARK STALKERS
LETHAL ENFORCERS

ROYAL RUMBLE
TERMINATOR 2
RAGE
l—n"\f‘l(l:\/ DF MESA

Vi Gs

TOURNAMENT EDITION
GOLDEN AXEN

TOWER OF DOO
PITUFOS

CRASY NEW
SUPER SEID KIND !
HATRICK BFRO
CO0D MEDAL

I LA

BOUNTY HUNTERS
FULL CONTACT
BliLLAR

SIADSON

OUT RUNNERS

DUNGEQONS AND DRAGONS
OPERATION GUN BUSTER
AR COMBAT

KING OF THE FIGTHERS
LOS PICAPIEDRA

BAT MAN

CI I7§ IL(A HOURS

PANIC

VIRTUAL FIGTHER
NBA-JAM

F\HADIO RE OC_:
ALLIENS VS DEPREDADOR
X MEN

TEKEN

DAYTONA

RACE DIRVING
AFRO FIGTHERS

AT T L1 )

SUPER CRASE
DINAMO HOOKEY

LI EAV LY A% w

SONIC BLAST
STREET HOOP
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AMEXG “C"  LAMINAS DEL TESY DE ROSENZWEIG PARA ADOLESCENTES Y

ADULTGS
1 " ~
Siente mucho haberio Es iamentable, el jarron
saipicado, hemos que acabs de romper

hecho todo lo positle

?ara evitario .

|
n e

‘ara el que i madfe

Lt

.preferia
L‘_)/_! -

%

= 7

Ta no puedes ver nada

Es una l&stima que mi

auto se haya
descompuestc y que po
eso hayas perdido ef iren




ANEXO “C”
ADULTOS

LARINAS DEL TEST DE ROSENZWEIG PARA ADCLESCENTES Y

i Es Ja tercera vezr que
tengdo  qQue  traer @
arreglar el reloj desde
que se lo compré hace
una semana. Cuando
Hego a nu casa se para
nuevamente

biblioteca no la

1
E! reglamenio de I3
autonza a llever més

que dos libros cor vez.

A S MR

VA
3

!

=
fan
==

=

JNo sera que usted
tiene qustos
demasiado dificiles?

T amiguda me invitd g
una fiesia esta noche

Me ha dicho gue tu no

5

\ : ¢

) j

|

[\l
L L




ANEXO “C”
ADULTOS

LAMINAS DEL TEST DE ROSENZWEIG PARA ADOLESCENTES Y

Aurque usted neceste }
su paraguas, debe
esparar hasta la tarde,

que es cuando ilega el

patrn.

v jo sabe muy bren!

-

Perdone, a telefonista
me ha dade un
nimero equivocado

alid

'St éste no es su ?
sombiero, entonces &

~sefior Juan Perez sef
lo ha Hlevado por eror.

e vy

12




ANEXO “C”
ADULTOS

[No  puedo atendero,
aunque ayer hayamos
quedado en que o
atendedamos hoy

LAMINAS DEL TEST DE ROSENZWEIG PARA ADOLESCENTES Y

i

Ya hace diez munuios
qua ella deberla haber
1 ! hegado

—
i
=3 una lastumn,
cornpadiiero. Usted h
ugado tan bien qu
habriamos ganado s

e ne hubier:
cometido  este  tonto
SITON.

B i

Listed no tenia derecho a
roblar antes que yo

15

Lt




ANEXO “C* LAMINAS DEL TEST DE ROSENZWEIG PARA ADOLESCENTES Y

ADULTOS

i 1
L
7
. Justamente ahora et Gimo.
vienes 3 perder las
flaves!

Me pregunto por qué n

‘Ests  usted  loco?
< u o nos habid invitade

(Manejar a 90
kilémetros por  hora




ANEXO “C” LAMINAS DEL TEST DE ROSERZWEIG PARA ADOLESCENTES Y
ADULTOS
Acguella  mujer de Er

quien hablabas tan
mal ayer ha sufndo un
grave accidente y estd

en un hospital.
— S
y

A

Sfec

U

I
J

. Te has lastimado?

Es i tia. Quiere que
la  esperemos, que
verdrs a despedimos y
a deseamoes un feliz
viaie

Agul tlene el diaris
que me presté.Siente
mucho que m hijo lo
haya roto




