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PRESENTACION

Los videojuegos constituyen la mayor parte del consumo audiovisual de nuestra
sociedad, por encima de la suma del cine, peliculas de video y musica grabada.
También parece evidente la presencia de un grado de violencia cada vez mas
intenso en los videojuegos mas vendidos o utilizados por los menores y jovenes
(Caceres 2007).

El jugar juegos de video se ha convertido en una actividad popular para las personas
de todas las edades. Muchos nifios y adolescentes dedican una enorme cantidad
de tiempo jugandolos. Los videojuegos han sido sefialados como los causantes de
tiroteos y otro tipo de conductas agresivas en los jovenes y nifios (Ortega 2010). Es
por ello que el objetivo de esta investigacion fue describir la violencia de estudiantes
de primaria que juegan video juegos en el municipio de Tejupilco, México, en 2020.

El presente trabajo se compone de dos partes, la primera corresponde al marco
tedrico; este a su vez se divide en dos capitulos. Dentro del primer capitulo se
abordan los temas sobre que es la violencia, tipos de violencia, causas,
consecuencias y los factores de riesgo.

En el segundo capitulo se observa la violencia en los videos juegos, como se genera
la violencia en los videos juegos, los antecedentes de los video juegos. A su vez se
comprende del tema de uso de los videojuegos tienen una incidencia negativa
sobre muchos aspectos de la personalidad, estan muy cargados de violencia y
agresividad y que repercuten negativamente sobre el comportamiento de los nifios,

las causas, los efectos que tienen la violencia en los videojuegos.

En la segunda parte se encuentra el método el cual incluye; el objetivo general,
objetivos especificos, planteamiento del problema, tipo de estudio, variables,
poblacién, instrumento, disefio de la investigacion, captura de la Informacion,

procesamiento de la informacion.

Finalmente, se encuentra los resultados del instrumento aplicado, la discusion de

los resultados, las conclusiones, las sugerencias y las referencias.



RESUMEN

Los videojuegos han sido sefialados como los causantes de tiroteos y otro tipo de
conductas agresivas en nifios que se dan en las escuelas o con sus padres lo
manifiestan tratando mal a los demas o con palabras ofensivas, o tratando de imitar
lo que juegan; y es que los nifios menores no separan entre la realidad y la fantasia,
ya que consideran que lo que ven es algo real, modelando su comportamiento con
base en las imagenes proyectadas, tratando de imitar lo que las personas hacen,
particularmente si se trata de un héroe con quien los nifios se han identificado, aun
cuando éste actue en forma violenta. Es por ello que el objetivo de esta investigacion
fue describir la violencia de estudiantes de la primaria en la escuela Tierra y libertad

que juegan video juegos en el municipio de Tejupilco, México, en 2020.

Para esta investigacion se utiliz6 una muestra no probabilistica de tipo intencional
ya que solo se trabajé con nifios de 11 afios en los grupos de 6 afio que sean video
jugadores que vivan en el la Estancia de Ixtapan municipio de Tejupilco y que
cuenten con los criterios de inclusiébn como el que no tengan algin impedimento
fisico cognitivo para responder el instrumento y que den el conocimiento informado

por los padres para contestar la encuesta.

El instrumento que se utilizé6 para esta investigacion es la escala de conductas
violentas en la escuela propuesto por Litle, Henrich, Jones y Hawley (2003), es para
una poblacién a partir de los 11 afios, consta de 25 items, los items evalGan, con un
rango de respuestas de 1 a 4 (nunca, pocas veces, muchas veces y siempre) de
dos tipos de conducta en el contexto escolar: por un lado la agresion manifiesta o
directa, en su formas puras, reactiva e instrumental; por otro lado la agresion

relacional o indirecta, también en sus formas pura, reactiva e instrumental.

Los resultados a los que se llegaron fueron que el 75% de los nifios presentan
niveles bajo de violencia, pero asi como también presentan niveles bajos en los

tipos de agresion.

Palabras clave: Violencia, agresion, video juegos.



ABSTRAC

Video games have been pointed out as the cause of shootings and other types of
aggressive behavior in young people and children; and it is that younger children do
not discriminate between reality and fantasy, since they consider that what they see
is something real, modeling their behavior based on the projected images, trying to
imitate what people do, particularly if it is about a hero with whom children have
identified, even when he acts violently. That is why the objective of this research was
to describe the violence of elementary school students who play video games in the

municipality of Tejupilco, Mexico, in 2020.

For this research, an intentional non-probabilistic sample was used since only 11-
year-old children will be worked on in groups of 6 years who are video gamers who
live in the municipality of Tejupilco and who meet the inclusion criteria such as the
one that do not have any physical or cognitive impairment to answer the survey and

that they give the knowledge informed by the parents to answer the survey.

The instrument used for this research is the Scale of Violent Behaviors at School

proposed by Little, Henrich, Jones and Hawley (2003), it is for a population from 11
years old, it consists of 25 items, the items evaluate, with a range of responses from
1 to 4 (never, rarely, often and always), two types of behavior in the school context:
on the one hand, manifest or direct aggression, in its pure, reactive and instrumental
forms; on the other hand, relational or indirect aggression, also in its pure, reactive

and instrumental forms.

The results that were reached were 75% of children have low levels of violence, as

well as low levels in the types of aggression.

Keywords: Violence, aggression, video games



INTRODUCCION

La violencia en los videos juegos ha sido de mayor preocupacion ya que los nifios
en la actualidad tienen mas acceso a este tipo de contenido, ya que los videojuegos
al igual que cualquier otra sustancia, pueden llegar a ser adictivos, por lo que no se
posterga la satisfaccion, los videojuegos violentos podria influir en la conducta de
quien los juega. ElI consumo de violencia por parte del usuario en la television,
videojuegos, teléfonos celulares e Internet promueve el riesgo de adquirir un

comportamiento violento en el usuario (Tong, 2008).

Los videojuegos son una actividad ludica que tiene un lugar de privilegio en la vida
cotidiana de las nifias, nifios y jovenes de las sociedades contemporaneas. Desde
que hicieron su aparicion hace algunas décadas, los contenidos violentos,
presentes en un gran numero de ellos, han despertado profundas controversias
(Andrade 2007).

Segun (Jiménez 2004) La violencia se entiende como la interaccion fisica,
psicoemocioal o sexual de un individuo o grupo contra otro individuo o grupo, hay
violencia cuando el acto intencional, la violencia tiene como objetivo destruir o
dafar. La violencia se ejerce, por tanto, contra la voluntad de quien la sufre, la
violencia puede ser directa o indirecta, se es directa cuando la violencia actia
mediante el ambiente fisico y la indirecta es psicolégico.

El videojuego no es el problema en si, sino el nUmero de horas que los jugadores
pasan frente a una pantalla, ya que, de ser un lapso considerable, se corre el riesgo
de que este tipo de entretenimiento aisle y aleje de la convivencia social a los
jugadores, actividades necesarias para que un individuo se desarrolle de manera
satisfactoria dentro de un grupo social. Wei (2007) reporté que la exposicién a
videojuegos violentos se relacioné significativamente con gran tolerancia a la

violencia, pocas actitudes empaticas hacia otros y altos niveles de agresion.

Se dice que los nifios aprenden mejor haciendo, con recompensas por hacer las

cosas del modo correcto, pero caso contrario ocurre con los videojuegos que estan



cargados de contenido violento, en estos casos se premia al usuario por realizar un
actos en donde el uso de la violencia es la Unica forma seguir avanzando en el
juego. Sin embargo, no todas las personas somos iguales y algunas son mas
influenciadas y otra menos influenciadas por los videojuegos violentos (Gomez
2006).

Segun Bavelier, Green y Dye (2010) mencionan que actualmente los nifios y
adolescentes se encuentran totalmente expuestos a la tecnologia y a los medios de
difusién electronica tanto en la escuela como en sus hogares. Los videojuegos no
deben ser injuriaros debido a las acciones de violencia de cometen algunas
personas, se cree que esas personas tienen graves problemas sociales y falta de
formacion en su caracter que los influencia por la violencia no solo de los
videojuegos sino también de otros tipos de violencia externa que los llevo a cometer

tales actos violentos.

Los videojuegos con violencia, como los que muestran las escenas de asesinatos,
las imagenes de sangre y la extrema violencia que son nocivas para algunas

personas Yy, particularmente, para los nifios y adolescentes que reciben un serio

impacto emocional; a este respecto el videojuego emplea una tecnologia que
permite al usuario una completa inmersion. Los disparadores son la clase de
videojuegos son mas preferidos por nifios hoy en dia ya que ellos se sientes fuertes
y se crean expectativas o fantasias, lo cual no seria nada fuera de lo normal o no
previsto si ocurriese otro caso de violencia extrema que tenga que ver con los

videojuegos.

Cuando se comprende la importancia de estos aprendizajes para los nifios y niflas
que utilizan los videojuegos para jugar, se entendera la importancia de los mismos.
No obstante, el termino de violencia puede llegar a través de diferentes formas como
uno de ellas seria la competencia por lo tanto los videojuegos como un riesgo de

trabajo en equipo.

Por lo tanto, el objetivo de esta investigacion es describir la violencia de estudiantes

de primaria que juegan video juegos en el municipio de Tejupilco, México.
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CAPITULO 1 VIOLENCIA
1.1 Antecedentes

En investigaciones como la realizada por el Instituto Nacional para la Evaluacién de
la Educacion (INEE, 2007), reporta que la proporcidn de jovenes de primaria que
han sido lastimados o lastimadas fisicamente por sus comparferos o comparieras,
es menor al 25%, que al menos 10% de los sujetos jovenes de educacion
secundaria han recibido amenazas por parte de otros estudiantes, y que los

hombres son mas agredidos que las mujeres.

Segun Przybylski (2012), menciona que cualquier jugador que deja el control
remoto, luego de haber perdido en un juego electrénico, puede sentir intensas
emociones de ira, pudiendo observar que el videojuego trae diferentes emociones
y sentimientos por una de las principales causas que seria la competitividad, es el
deseos mas satisfactorio del ser humano que es ganarle a alguien o a algo muchas
veces no encuentra otra manera de hacerlo que comparandose con los que le

rodean, esto lleva desde los principios de los tiempos en ser quienes el mejor esto

nos brinda.

Se ha analizado la violencia de la que puede ser victima la mujer en el contexto de
conflictos armados. Asi, tambien autoras que sefialan el aumento de formas
tradicionales de violencia (en el espacio publico, en el &mbito familiar, trafico de
mujeres, aumento de la pornografia violenta) en contextos caracterizados por
conflictos bélicos. Se trata de situaciones en las que puede tener lugar un proceso
de idealizacion de la violencia en general, planteada como una forma adecuada
(incluso deseable) de conducta, como una manera de manifestar la propia identidad
publicamente. Entonces, tal y como afirma Esther Aliaga para el caso norirlandés,
‘es habitual que esta violencia sobrepase el ambito publico para irrumpir en la

escena doméstica”.
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La violencia contra la mujer presenta un panorama mundial en particular en lo que
dafia a su salud y a su integridad emocional. La carpeta de informacion se centra
en la violencia en la familia, la violacion y la agresion sexual, la violencia contra la

mujer en situaciones de conflicto, desplazamiento y abuso (Ortega 2008).

Segun Families (2015) Los estudios de nifios expuestos a la violencia han
demostrado que ellos pueden ponerse “inmunes” o insensibles al horror de la
violencia, imitar la violencia que ellos ven y demostrar un comportamiento mas

agresivo debido a una mayor exposicion a la violencia

Tomando en cuenta lo que menciona Families se puede dar a conocer lo peligros
gue es una gran exposicion a videojuegos con alto contenido violento en especial si
los padres no conocen los videojuegos que estan jugando sus hijos dichos
descuidos por parte de los padres al no moderar el contenido que presentan estos
videojuegos puede desencadenar en un cambio en el comportamiento del nifio
repercutiendo asi la manera en como este se relaciona con los demas e incluso

cambiando su percepcion de la realidad.

De acuerdo con Adachi (2012) menciona en términos generales que se puede

considerar, de forma mas obvia e intuitiva, que la violencia es uno de los casos mas
estudios ya que se pueden presentar en distintas situaciones. El estudio de la
violencia se aborda desde cuatro principales campos de investigacién: uno es el
gue atiende a los origenes y las causas de ésta; otro es el que se preocupa por las
formas que asume, las caracteristicas de ésta y las dinamicas propias que
desarrolla; otro mas se ocupa principalmente de las consecuencias y efectos que el

despliegue de la violencia genera.

A estos cuatro puntos de preocupacion analitica se les puede denominar campos
de andlisis sobre la violencia. A continuacion, sin pretender agotar el asunto, se

enuncian algunas ideas que se consideran importantes para estos campos:

11



Campo de la causalidad. La violencia se considera, en términos generales,
multicausal. La idea de que se pudiera tener una llave para comprender la violencia
ha dado paso a otra que considera, metaféricamente, que quiza debiera pensarse
en términos de un candado, donde encontrar la combinacion adecuada de causas

para fendbmenos concretos de violencia implica considerar varios factores y niveles.

Campo de las formas, caracteristicas y dinamicas de la violencia. Lo primero que
se destaca en el estudio de la violencia es la comprobacion de la pluralidad de
formas en que ésta puede presentarse. Esta pluralidad de formas de relacion,
siempre es vista en correspondencia con otras instancias. Asi, cuando se habla de
violencia se tiene que hacer referencia a esas otras instancias, las cuales pueden
ser referidas a los contextos sociales de interaccidén en los que se presenta, como
cuando se habla de violencia de guerra, violencia deportiva o callejera, o bien hace
referencia a los agentes involucrados en su produccién, por ejemplo, violencia

juvenil o violencia masculina, o también referida a un determinado &mbito social.

Campo de las consecuencias de la violencia. Pueden considerarse tanto

individuales como sociales, por un lado, asi como ser inmediatas, de mediano y

de largo plazo. Desde luego estas consecuencias estan directamente relacionadas
con el tipo de violencia que se estudie y con la perspectiva que se asuma en el
estudio. Asi, por ejemplo, en un estudio de violencia doméstica que sélo se
preocupe por la delimitacibn de hechos, por la busqueda de culpables y las
sanciones, se tendera a privilegiar las consecuencias y dafios individuales hacia las

victimas directas, y s6lo para el plazo inmediato de los hechos.

Campo valorativo. Un aspecto relevante de la valorizacion de la violencia es la
relativizacién valorativa de acuerdo con los sujetos implicados en los contextos de
violencia, pues, como consideran Robert E. Dowse y John A. Hughes, "los actos de
violencia pueden juzgarse como moralmente buenos, malos o neutros segun
quiénes participen en ellos, contra quién estén dirigidos y quién realice el juicio. Si
los miembros de un grupo o sociedad consideran los actos de violencia como

justificables en cierto modo, podremos hablar de actos legitimos".

12



Segun Cummings y Vandewater (2007), se ha encontrado que los nifios y
adolescentes que son asiduos usuarios de videojuegos leen en promedio un 30%
menos que los nifios que no los utilizan. También han indicado que el 34% dedica
menos tiempo a hacer sus deberes escolares al compararlos con nifios y

adolescentes que no juegan videojuegos.

El tema de violencia en la escuela a la que pretende referirse este trabajo de
investigacion, toda vez que mas alla del tema del bullying o matoneo escolar, existe
otra clase de violencia que afecta a la escuela, una tipologia de violencia que puede
ser entendida como violencia directa en tanto que es una intervencién directa de
unos sobre otros, pero que adquiere un matiz distinto y no poco agresivo, nos

referimos aqui a la violencia del tipo armado.

1.2 Concepto de violencia
Violencia proviene del latin violentus, que significa el ser fuera de su modo, estado
o situacion natural; de forma breve y sencilla se la define como: “el intento de

controlar o dominar a otra persona” (Kaplan, 2006).

Con la palabra violencia se refiere al uso de todo tipo de fuerza que de una manera
consciente o inconsciente se produce contra las personas humanas, y también
contra los animales irracionales y el entorno natural (lo que no es el sujeto que
ejerce la violencia), que surge del egoismo, el dominio, el odio, la venganza
(Guerreo 2004).

Al concepto de violencia se propone retomar, de algunas disciplinas de las ciencias
sociales, determinadas caracteristicas del referido término, lo que ayudara a
diferenciar el sentido o sentidos de la misma, tanto en el terreno social como en los
espacios educativos en particular, merced de su manifestacién y abordaje en
distintos ambitos sociales contemporaneos que cohabitan con la violencia en su
cotidianidad (Gonzales 2015).

13



Violencia se entiende la intervencion fisica, psicoemocional y/o sexual de un
individuo o grupo contra otro individuo o grupo, para que haya violencia es necesario
que la intervencion fisica, emocional y/o sexual sea voluntaria. Hay violencia cuando
el acto es intencional, la violencia tiene por objeto destruir, dafiar, coartar; ejerce la
violencia la persona que impide materialmente a otra u otro llevar a cabo cierta
accion (Hernandez 2013).

Arendt (2006), sefiala que para todos los tedricos politicos, tanto de izquierda como
de derecha, la violencia es la mas incuestionable manifestacion de poder, esto
quiere decir que es un acto con el cual las personas se creen mas fuertes que otras.
Pero esto no significa que la violencia y el poder sean iguales. La violencia tiene un
caracter instrumental y fenomenolégicamente se acerca a la potencia, por

consiguiente sus instrumentos son utilizados para multiplicar esa potencia.

La definicion en su conjunto también presenta una serie de elementos que la
problematizan. En primer lugar, parece que el contexto en el que se presenta la
violencia es un contexto restringido espacial y temporalmente. Espacialmente,

porque restringe la visidn del contexto en el que se puede observar la accion

violenta. Si bien ésta puede darse en cualquier lugar, en cualquier espacio, el
escolar, el doméstico, el laboral, o bien la calle, lo que la definicion resalta es el
hecho de la accidn de alguien sobre otra persona, por lo que las caracteristicas del
contexto soOlo seran expuestas como el escenario donde se presenta dicho acto,
pero no influiran en él, no se tomaran en cuenta analiticamente para describir el

fenébmeno de la violencia.

La violencia como mera intervencién de uno o varios individuos contra otro u otros
individuos, y se ven necesariamente obligados a la introduccion de un elemento
conceptual que lo aclare: el dafio. Y es que para que haya violencia en dichas
intervenciones deberan estar agregados el perjuicio, el deterioro, la destruccion o la
coartacion y que éstos se presenten como el fin mismo de la intervencion (Gree
2005).

14



Gonzalez (2007) dice que la violencia es “la aplicacion o amenaza de aplicacion de
una fuerza fisica intensa de forma deliberada con la intencion de causar efectos

sobre el receptor de la misma.

Para que haya violencia en un acto, debe intervenir en el mismo evento tanto la
voluntad de hacer dafio por parte de quien lo ejecuta, como la falta de voluntad de
quien lo padece (la parte receptora o pasiva: la victima). Ello es asi, aunque se
requiera matizar algo en ese factor de ausencia de la voluntad del individuo receptor
de violencia, ya que cuando se habla de casos como el masoquismo u otros
comportamientos de orden sexual, no es posible sostener una ausencia total de la

voluntad por parte del sujeto que padece la intervencion.

Alvarez (2013) sefiala que, considerando que no todos los conflictos derivan en
violencia, es fundamental observar a la violencia como una forma de resolver
conflictos y como edificadora de lazos sociales, no solo como una fuerza

perturbadora que genera cambios bruscos.

Sin embargo, hay que considerar que esta conceptualizacion de la violencia, por

ser precisamente restringida, permite localizar claramente eventos y actores, para
gue aquello que se denomina violencia objetiva -factible de medirse de alguna u otra
manera-, pueda efectivamente serlo. Se pueden contabilizar los eventos, realizar
estadisticas y comparaciones cuantitativas, también permite localizar perfectamente
a las victimas y distinguir los dafios recibidos. Ademas, al distinguir con claridad los
sujetos actores de la violencia, permite fincar responsabilidades y establecer culpas

y penas, castigar actores y actos (Mendez 2009).

De acuerdo con Wieviorka (2001), la violencia es lo contrario de una relacion
conflictiva, es en realidad el no conflicto, debido a que entre mas se conflictualice
una demanda social, menor cabida tendra la violencia. Los motivos generales, el
para qué de la violencia, que se insindan con la idea de obligar a las victimas a dar
o hacer algo que no quieren, también se ve cuestionada por un doble aspecto. El
primero, sin embargo, parece no afectar tanto la importancia de la definicion, sino

gue es un problema del analisis, y es que el analisis de las motivaciones es en si

15



problematico, por cuanto es dificil constatar cuales son los motivos "reales” de las
personas, qué tienen en mente al realizar determinados actos. El segundo
cuestionamiento al para qué de la violencia parece mas serio, es el que se refiere a
concebirla, si no necesariamente si de forma predominante, como un medio para

conseguir un fin.

La violencia se entiende como aquella interferencia fisica que ejerce un individuo o
un grupo en el cuerpo de un tercero, sin su consentimiento, cuyas consecuencias
pueden ir desde una conmocién, una contusion o un rasgufo, una inflamacion o un
dolor de cabeza, a un hueso roto, un ataque al corazon, la pérdida de un miembro
e incluso la muerte [acotando mas adelante que] es siempre un acto relacional en
el que su victima, aun cuando sea involuntario, no recibe el trato de un sujeto cuya
alteridad se reconoce y se respeta, sino el de un simple objeto potencialmente

merecedor de castigo fisico e incluso destruccion (Martinez 2009).

Segun Galtung (2003) la violencia es como un iceberg, solo es visible una
pequefia parte; por tanto, su solucion implica actuar en los tres tipos de violencia

gue la caracterizan: la violencia directa, la violencia estructural y la violencia cultural.

El ejercicio de la violencia supone una situacion de asimetria, donde el violentado
es ubicado como un no-sujeto; inerme, pasivo e indefenso, lo que aumenta e
intensifica el circuito violento. "Inevitablemente, si alguien ataca la subjetividad de
otro pierde su propia cualidad de sujeto. Esto trae como consecuencia la
intensificacion de la ira, la irritacion hacia el otro, lo cual se irradia hacia el propio
Yo”.

En la conjugacién del acto violento debe estar presentes la intervencion fisica de
uno(s) contra otro (s), sumado tanto la voluntad en el acto de intervencion por quien
agrede y la finalidad de procurar dafio desde ese acto de intervencion, ademas de
la involuntariedad en la victima, en tanto que no desea ser objeto de ese tipo de
intervencidn. Elementos todos que, agregados y puestos en escena, nos dan como

resultado aquello que podemos entender como violencia. Esa incapacidad de
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convertirse en actor que marca la violencia, sin embargo, puede ser también el

impulso que lleve a algunos a manifestarla (Valdez 2002).

Blair (2009) sefiala que cuando la violencia se asume en su dimension politica, los
autores remiten, en esencia, al problema del Estado y definen violencia como “el
uso ilegitimo o ilegal de la fuerza”; esto para diferenciarla de la llamada violencia
“‘legitima”, con la que quieren designar la potestad o el monopolio sobre el uso de la
fuerza concedido al Estado. Sefala que “la violencia en sentido estricto, la Unica
violencia medible e incontestable es la violencia fisica. Es el ataque directo, corporal
contra las personas. Ella reviste un triple caracter: brutal, exterior y doloroso. Lo que
la define es el uso material de la fuerza, la rudeza voluntariamente cometida en

detrimento de alguien”.

En primer lugar, al considerar a la violencia como relacion social destaca el papel
participativo que pueden tener los distintos sujetos de la relacion, tanto las victima
y los espectadores, como los agresores. Es decir, la violencia ya no queda confinada
al acto de un solo agente o sujeto, en la cual serian las caracteristicas o intereses

de éste solamente los elementos importantes para entender la violencia, sino que

ahora pueden atenderse también las caracteristicas e intereses de la otra parte, asi
como de terceros agentes en torno a esta relacion directa, pues muchas veces
alguien puede realizar actos violentos sobre otra persona como mensaje para un
hipotético espectador (pensemos tan sélo en las varias formas de terrorismo, estatal
o particular). Entender las relaciones sociales en donde surge la violencia, en este

caso, ayuda a una comprension mas cabal de la misma (Sanchez 2016).

La violencia es el acto efectivo de intervencion, con intencionalidad voluntaria de
causar dafo, perjuicio o influencia en la conducta de otra persona o0 en otras
personas, y a su vez en sus acciones potenciales. Ese mismo acto de intervencion
puede ser ejercido sobre la condicion material del otro o sobre su psique (Lopez
2006).
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Arévalo Mira (2011) menciona que la violencia auto infligida hace referencia a las
acciones que provocan dafo en las personas, pero que han sido producidos por

ellas mismas, o cuando el agente y el paciente son la misma persona.

El principal rasgo por el que se puede hablar de violencia desde luego es la
produccion de dafios en, cuando menos, alguna de las partes de la relacion,
afectando la integridad fisica, sexual, psicolégica y hasta patrimonial del o los
afectados. Otro rasgo frecuente en las relaciones violentas es la repetitividad de
ciertos comportamientos o la recurrencia de los mecanismos en la produccion de
violencia, esto es, que se presenten patrones comportamentales por medio de los

cuales se piense en alguna intencionalidad que marque la relacion de los actores.

Anceschi (2009), sefala que la violencia es un concepto subjetivo de definicién
compleja, ya que puede adquirir diversos tipos de acepciones segun el punto de
vista desde el que lo analicemos. Asi la definicibn no sera la misma desde una
perspectiva moralista o juridica y dentro del &mbito juridico un penalista no la

definira de la misma manera que un civilista

La Organizacion Mundial de la Salud (2010) define la violencia como: El uso

intencional de la fuerza o el poder fisico, de hecho o como amenaza, contra uno
mismo, otra persona 0 un grupo o comunidad, que cause 0 tenga muchas
probabilidades de causar lesiones, muerte, dafios psicologicos, trastornos del

desarrollo o privaciones.

La violencia se ejerce por tanto, contra la voluntad de quien la sufre, la violencia
puede ser directa o indirecta; es directa cuando se actla a través de la alteracion
del ambiente fisico en que la victima se encuentra. El término violencia puede

considerarse sustancialmente sindnimo de “fuerza” (Garrido 2010).

Brownw (2007), indica que es necesario tener claro la diferencia entre tres
conceptos claros: abuso, violencia y acoso. La violencia ya la hemos definido pero

en el caso del abuso es preciso sefialar que se refiere a una situacion en la que la
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victima es menor o que posee unas capacidades disminuidas o0 se encuentra en

una situacién de inferioridad.

El acto violento se ha asociado con episodios de honor en plena legitimidad, y si
bien ese ejercicio en determinados casos particulares es heroica y justificadamente
humano, también como especie deben reconocer que no tan justificado es que
existan seres humanos capaces de matar por el solo hecho de matar, o de torturar
solamente por el hecho de maltratar (Moreno 2006).

La posibilidad de tomar en cuenta estas formas de violencia enunciadas, esta en
relacion con la manera de concebir la idea del "otro". Y aqui radica un poco la
dificultad, pues desplaza el problema de la precision y localizaciéon de la idea de
violencia, hacia el problema de la definicién del otro. En principio, el otro es otro
respecto de alguien (y desde ahi se anuncia la posibilidad de relacion), pero a este
otro, objetivo por asi decirlo, se le puede tratar de diversas maneras: reconocimiento
de igualdad en cuanto expectativas, deseos, derechos, etcétera; indiferencia,
simplemente alguien diferente a mi pero separado y ajeno; como sujeto peligroso,

alguien a quien temer, un enemigo, que por lo mismo merece la muerte; un objeto,

de placer, mercancia o alguien a quien se le puede negar bienes o arrebatéarselos,

etcétera (Romero 2013).

Segun Vidal (2008) la define como “la violacidon de la integridad de la persona “, la
cual “suele ejercerse cuando interviene la fuerza fisica o la amenaza de su uso, pero
también cuando se actla en una secuencia que causa indefension en el otro”, por
lo que este autor la considera un proceso en el que participamos todos y no un
simple acto cuyo fin es la afirmacion del “dominio” a través del cual busca el “control”
de la presencia y las condiciones del estar, asi como hacer del otro un medio

considerandolo como propio y operando siempre sobre el “estar” del sujeto.

La violencia, una amplia y otra restringida. La ampliacion y restriccion de estas
concepciones refieren a los espacios explicativos en cuanto a las relaciones que
tocan, a la temporalidad de sus manifestaciones, a la concrecién o difusion de sus

consecuencias y, desde luego, a las causas difusas o inmediatas que se consideren.
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Esta amplitud o restriccion de la concepcion de la violencia tiene consecuencias no
sélo para el alcance analitico del observador, sino también para la posible puesta

en practica de acciones determinadas para combatir o regular la violencia.

Brownw (2007), indica que es necesario tener claro la diferencia entre tres
conceptos claros: abuso, violencia y acoso. La violencia ya la hemos definido pero
en el caso del abuso es preciso sefialar que se refiere a una situacion en la que la
victima es menor 0 que posee unas capacidades disminuidas o0 se encuentra en

una situacion de inferioridad.

La violencia como relacién social destaca el papel participativo que pueden tener
los distintos sujetos de la relacion, tanto las victima y los espectadores, como los
agresores. Es decir, la violencia ya no queda confinada al acto de un solo agente o
sujeto, en la cual serian las caracteristicas 0 intereses de éste solamente los
elementos importantes para entender la violencia, sino que ahora pueden atenderse
también las caracteristicas e intereses de la otra parte, asi como de terceros
agentes en torno a esta relacion directa, pues muchas veces alguien puede

realizar actos violentos sobre otra persona como mensaje para un hipotético

espectador (pensemos tan solo en las varias formas de terrorismo, estatal o
particular). Entender las relaciones sociales en donde surge la violencia, en este

caso, ayuda a una comprension mas cabal de la misma (Marchesi 2003).

Ortiz (2001) plantea la necesidad de diferenciar los tipos de violencia, discriminando
sus diversos origenes, configuraciones y efectos. Se manifiesta en tres espacios: el
individual (o intrasubjetivo), el vincular (o intersubjetivo) y el espacio de lo social (o
transubjetivo). En el primero, la violencia tendria como origen una situacion de

inermidad en la infancia.

La violencia constituiria una aberracion de la agresividad; supone un "plus de
destructividad", de "depredacion” que la cualifica. Pensandolo como un fenbmeno
propiamente humano, la violencia supone un accionar que intenta someter al otro
por el uso de la fuerza. Desde una perspectiva vincular, la violencia apunta a anular

la singularidad del otro, sus limites y autonomia. En el espacio intersubjetivo, la
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violencia vincular supone el despojo del caracter de ajenidad del otro, intentando
tornarlo similar o idéntico al Yo. La violencia punta a anular la otredad, la diferencia

del otro que es una caracteristica irreductible de los vinculos humanos.

La OMS (2002), define la violencia como “el uso intencional de la fuerza fisica o el
poder contra uno mismo, hacia otra persona, grupos o comunidades y que tiene
como consecuencias probables lesiones fisicas, dafios psicolégicos, alteraciones

del desarrollo, abandono e incluso la muerte”.

Para Buvinic et al. (2005) la violencia es un fendbmeno complejo, multidimensional y
gue obedece a factores psicoldgicos, bioldgicos, econdmicos, sociales y culturales,
al tiempo que los fendmenos que acomparfian el comportamiento violento cruzan las
fronteras entre individuo, familia, comunidad y sociedad. Siguiendo con el mismo
trabajo, las clasificaciones de la violencia pueden depender de: a) las victimas,
entendidas como grupos poblacionales o contra la propiedad; b) de los agentes
violentos, tales como pandillas, narcotraficantes, muchedumbres, movimientos
politicos; c) de la naturaleza de la violencia, a saber, fisica, psicolégica, sexual

forzada, privacion de la libertad, incluyendo el arresto injustificado; d) de la

intencién de la violencia, la cual puede ser instrumental, es decir, un medio para
lograr otros fines, ya sean politicos, econémicos, religiosos y sociales, o bien
emocional, es decir, causar dafio como fin en si mismo; de acuerdo con el &mbito
geografico, rural o urbano; y, e) de la relacién entre la victima y el agresor, la cual
es la social, es decir, entre desconocidos o conocidos sin parentesco, o bien

intrafamiliar.

Vidal (2008), la definen como “la violacién de la integridad de la persona “, la cual
“suele ejercerse cuando interviene la fuerza fisica o la amenaza de su uso, pero
también cuando se actua en una secuencia que causa indefension en el otro”, por
lo que este autor la considera un proceso en el que participan todos y no un simple
acto cuyo fin es la afirmacion del “dominio” a través del cual busca el “control” de la
presencia y las condiciones del estar, asi como hacer del otro un medio

considerandolo como propio y operando siempre sobre el “estar” del sujeto.
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1.3 Factores de riesgo

Los factores de riesgo de la violencia pueden ser de indole: a) personal, tales como
factores bioldgicos, exposicion temprana a la violencia, nivel socioeconémico y
educacional, abuso del alcohol y drogas; b) del hogar, influenciado por su tamafio y
densidad, la estructura, dinamica y normas del hogar, asi como antecedentes de
violencia en el mismo; y c) de comunidad o social, donde influyen factores tales
como la desigualdad, mercados legales e ilegales de armas o drogas, violencia en
los medios de comunicacion, efectividad de las instituciones de control social,

cultural e historias de violencia social en la comunidad (Buvinic 2005).

Bott (2005) Mencionan que una variedad de factores a nivel individual, de
relaciones, de comunidad y de la sociedad (incluyendo los niveles
institucionales/estatales) se cruzan entre si para aumentar el riesgo de que mujeres

y nifias sufran violencia. Estos factores, representados en el modelo ecoldgico son:

e Atestiguar o experimentar abuso desde la infancia (lo que estéa a asociado
a que en el futuro los nifios sean perpetradores de violencia mientras las
nifias experimenten violencia contra ellas);

e Abuso de sustancias (incluyendo alcohol), asociado a una mayor incidencia
de la violencia;

e Pertenencia de las mujeres a grupos marginados o excluidos.

e Limitadas oportunidades econdmicas (factor agravante para la existencia
hombres desempleados o subempleados, asociado con la perpetuacion de
la violencia; y es un factor de riesgo para mujeres y nifias, de abuso
doméstico, matrimonios forzados, matrimonios precoces, la explotaciéon
sexual y trata.

e La presencia de disparidades economicas, educativas y laborales entre
hombres y mujeres al interior de una relacion intima

e Conflicto y tensién dentro de una relacion intima de pareja o de matrimonio

e El acceso inseguro de las mujeres al control de derechos de propiedad y de

tierras.
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e Control masculino en la toma de decisiones y respecto a los bienes.

e Actitudes y préacticas que refuerzan la subordinacion femenina y toleran la
violencia masculina (por ejemplo, la dote, pagos por la novia, matrimonio
precoz)

e Falta de espacios para mujeres y nifias, espacios fisicos o virtuales de
encuentro que permitan su libre expresion y comunicacion; un lugar para
desarrollar amistades y redes sociales, vincularse a asesores y buscar
consejos en un ambiente de apoyo.

e Uso generalizado de la violencia dentro de la familia o la sociedad para
enfrentar los conflictos;

e Un limitado marco legislativo y de politicas para prevenir y hacer frente ante
la violencia;

e Falta de sancién (impunidad) para perpetradores de la violencia

e Bajos niveles de concientizacion por parte de los proveedores de servicios,

asi como de los actores judiciales y los encargados de hacer cumplir la ley

Algunos factores adicionales de riesgo que se encuentran relacionados con

la violencia por parte de la pareja intima, que se han identificado en el contexto de
los Estados Unidos son: corta edad, deficientes niveles de salud mental
relacionadas a una baja autoestima, ira, depresion, inestabilidad emocional y
dependencia, rasgos de personalidad antisocial o fronteriza y aislamiento social;
historial de disciplina fisica en la infancia; inestabilidad marital y separacién o
divorcio; historial de comisién de abuso psicolégico; relaciones familiares no
saludables; temas asociados a la pobreza como hacinamiento y tension
econOmicas, y bajos niveles de intervencidn comunitaria 0 acciones contra la

violencia doméstica (Centros para el Control y Prevencion de Enfermedades, 2008).

Robeston (2001) Por otro lado, entre los factores de proteccion que pueden reducir

el riesgo de que mujeres y nifias sufran violencia figuran son:

o Educacion secundaria completa para nifias y nifios;

¢ Retardar la edad de matrimonios hasta los 18 afos;
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Autonomia economica de las mujeres y acceso a entrenamiento de sus
capacidades, crédito y empleo;

Normas sociales que promuevan la equidad de género

Servicios que articulen respuestas con calidad (servicios judiciales, servicios
de seguridad/proteccion, servicios sociales y servicios médicos) con dotacion
de personal con conocimientos, capacitacion y entrenamiento adecuado.

Acceso a grupos de ayuda

Existen otros factores que requieren investigacion y andlisis adicionales pero que

podrian estar asociados con el riesgo de violencia doméstica y la proteccion contra

la misma: experiencias previas de mujeres como sobrevivientes de violencia (en

cualquiera de sus formas), a cualquier edad; niveles de comunicacién de hombres

con sus parejas intimas femeninas; uso de la agresion fisica por parte de hombres

contra otros hombres; asi como la limitada movilidad de mujeres y nifias (WHO,

2005).

Segun Lopez (2006), existen otros factores de riesgo que influyen en los nifios,

los cuales se describen a continuacion:

Factores biolégicos: Desde la etologia se postula que el andlisis del
comportamiento animal puede ser relevante para la comprension de la
violencia en humanos, ya que los mecanismos de agresion (Palacio, 2003).
Por ejemplo herir de gravedad o matar a los otros (que implican
comportamientos violentos deliberados) reduce la capacidad de respuesta
de los adversarios, permitiendo el acceso y control a los recursos disponibles;
dicha hipétesis es reforzada por las observaciones hechas a tribus como los
Andamanes, quienes conservan estilos de vida similares a los descritos
sobre los grupos del paleolitico.

Factores de tipo psicologico: Desde una perspectiva conductual Juarez,
Duefias y Méndez (2006) sefialan que los comportamientos violentos
obedecen a los estimulos antecedentes seleccionados por sus

consecuencias, variando segun la frecuencia, la duracién y la forma de
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presentacion, tal que si estas son positivas, se incrementa o al menos se
mantiene el comportamiento violento.

Factores del contexto social inmediato: En los ambitos donde crecen los
nifios y los adolescentes se ha naturalizado la violencia y los medios
coercitivos, punitivos y agresivos en la interaccion como una forma de
disciplinar, de defenderse y de poner limites (Potocnjak, Berger, & Tomicic,
2011), en relacion con las variables politicas, historicas y culturales; segun
Chaux (2003), la mayoria de nifios y adolescentes que no aprenden a
resolver conflictos de manera pacifica se inclinan hacia el aislamiento y
evitacion de situaciones sociales (asumiendo wuna condicidbn de
vulnerabilidad), o buscan la forma de imponer sus objetivos sin importar el
mecanismo (en calidad de posibles victimarios).

Factores estructurales: En los analisis de la situacion en salud se concluye
gue la ocurrencia de un acto violento es solo “la punta del iceberg”, pues mas
all4 de esto existen unos determinantes que se manifiestan (muchas veces
de manera negativa) en la salud mental de la poblacion. La violencia no es
ajena a los determinantes estructurales, pues toma diversas formas de
expresion de acuerdo con los lugares, las situaciones y los sujetos implicados
es de acuerdo a, ambiente en que se encuentre. Por esto, para comprender
cualquier comportamiento violento en general, se parte de las interacciones
existentes entre individuos (con sus particularidades biologicas y
psicolégicas) en un contexto producto de las condiciones estructurales de la

historia y la sociedad.

1.4 Tipos de violencia

Para Jiménez Bautista (2012) la violencia cultural es la base donde se sustenta la

violencia directa y estructural, pues al conformarse de ideas, valores, normas,

tradiciones y lenguajes, el poder actla e instituye dicha violencia a través de estos

instrumentos. Los tipos de violencia son:
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a) Violencia Familiar

Es el acto abusivo de poder u omision intencional, dirigido a dominar, someter,
controlar, o agredir de manera fisica, verbal, psicoldgica, patrimonial, econémica y
sexual a las mujeres, dentro o fuera del domicilio familiar, cuyo agresor tenga o haya
tenido relacion de parentesco por consanguinidad o afinidad, de matrimonio,

concubinato o mantengan o hayan mantenido una relacion de hecho.
b) Violencia Laboral y Docente

Violencia Laboral y Docente: Se ejerce por las personas que tienen un vinculo
laboral, docente o analogo con la victima, independientemente de la relacidon
jerarquica, consistente en un acto o una omision en abuso de poder que dafia la
autoestima, salud, integridad, libertad y seguridad de la victima e impide su

desarrollo y atenta contra la igualdad.

Puede consistir en un solo evento dafiino o en una serie de eventos cuya suma

produce el dafio. También incluye el acoso o el hostigamiento sexual.
c) Violencia en la Comunidad

Son los actos individuales o colectivos que transgreden derechos fundamentales de
las mujeres y propician su denigracién, discriminacion, marginacién o exclusién en

el ambito publico.
d) Violencia Institucional

Son los actos u omisiones de las y los servidores publicos de cualquier orden de
gobierno que discriminen o tengan como fin dilatar, obstaculizar o impedir el goce y
ejercicio de los derechos humanos de las mujeres, asi como su acceso al disfrute
de politicas publicas destinadas a prevenir, atender, investigar, sancionar y

erradicar los diferentes tipos de violencia.

e) Violencia Feminicida
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Es la forma extrema de violencia de género contra las mujeres, producto de la
violacion de sus derechos humanos, en los ambitos publico y privado, conformada
por el conjunto de conductas miséginas que pueden conllevar impunidad social y
del Estado y puede culminar en homicidio y otras formas de muerte violenta de

mujeres.

Bourdieu (2000) sefialan que la violencia simbdlica estd conformada por
instrumentos estructurados y estructurantes del conocimiento, el discurso y su
comunicacién, que buscan imponer la legitimacion del poder y la dominacion de una
clase sobre otra, donde se monopoliza la construccion de creencias acerca de como
y por qué se presentan ciertos tipos de acciones por parte de la clase dominante

sobre la dominada, perdiendo esta Ultima a su vez el poder para construir simbolos.

Segun Leodn (2009) Los tipos de violencia mas frecuentes en los medios de

comunicacion, son:

e Violencia fisica: accion abusiva que arriesga o dafia la integridad corporal
de una persona, usando fuerza fisica o arma, que provoque o lesione.

e Violencia verbal: dafio a otra persona mas débil e indefensa, insultandole,
llamandole con motes, amenazandole, burlandose de él o ella y de sus
pertenencias.

e Violencia psicologica: degradacion o control de las acciones,
comportamiento, creencias y decisiones de otras personas; intimida,
manipula, amenaza, humilla y aisla perjudicando la salud emocional.

e Violencia patrimonial: dafio, transformacion, sustraccidon, retencion,
destruccion de objetos, documentos, bienes,
derechos o recursos econdmicos destinados a satisfacer las necesidades
de alguna de las victimas.

e Violencia sexual: exigencia a una persona para que mantenga
contacto sexual —fisico o verbal- mediante el uso de la fuerza, intimidacion,
coercion, chantaje, manipulacion, amenaza que limita o elimina la voluntad

de quien estéa siendo abusada.
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Segun Murgui (2010) Dentro de la categorizacion tipos de violencia, se encuentra la
violencia fisica, haciéndose presente ante una situacion de amenaza o peligro con
el uso de la fuerza fisica para su estudio, propone una taxonomia constituida por

cuatro fases:

e Violencia leve: Actos agrupados que suelen tardar en sanar entre 15 y 60 dias,
y no ponen en peligro la vida del individuo.

e Violencia moderada: Heridas que tardan mas de 60 dias en sanar, ubicandose
en un rango no mayor de 6 meses, dejando cicatrices permanentes en el cuerpo
como fracturas y lesiones con objetos punzocortantes.

e Violencia grave: Mutilaciones y lesiones definitivas, como la pérdida de alguna
capacidad o la atrofia de algin 6rgano interno. - Violencia extrema: Ultimo

momento de la violencia, llegando al homicidio.

Torres (2001) Menciona que la violencia psicolégica o emocional se puede
presentar antes, durante, o después de la violencia fisica; su representacion son los
gritos, los insultos, las amenazas, el aislamiento, las acusaciones sin fundamento,

la atribucion de culpas, la ridiculizacion de la victima, el rompimiento de promesas
y la intimidacién, asi como el ejercicio de acciones destructivas a objetos, personas

o pertenencias de la victima.

Existe también la violencia econ6mica; en ocasiones es poco percibida por la
victima, ya que es manipulada como administracién. Consiste en el control o
posesion de bienes, dinero y propiedades por parte de una persona con la finalidad

de manipular a la otra.

La denominada violencia sexual se puede ejercer al llevar a cabo relaciones
sexuales sin consentimiento (violacién), mediante la practica de actos sexuales no
deseados y sin proteccion al embarazo, en el contagio de infecciones de transmision
sexual, al estar bajo la influencia de alguna sustancia, lastimando o lacerando los
genitales durante el acto sexual, usando objetos o armas, o incluso forzando a ver

peliculas y revistas pornogréficas.
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Segun Soto (2006) hay distintos tipos de violencia los cuales menciona de la

siguiente manera:

e Violencia fisica. Es la forma mas evidente de violencia o abuso, que puede
ocasionar dafos fisicos y riesgo de vida, aunque no siempre deja huellas
visibles (por ejemplo, si te tiran del pelo o te arrojan la comida en la cara, eso
es un acto de violencia fisica). Se manifiesta de varios modos como castigos

corporales, permanencia forzada en lugares encerrados, inmovilizacién, etc.

e Violencia psicoldgica. Es una de las formas de violencia mas dificiles de
detectar, que puede ocasionar dafios a nivel psicolégico o emocional. Se
manifiesta cuando una o mas personas agreden de manera verbal e
intencional a otra persona. A veces la agresion no es directa y evidente, sino
gue comienza como algo sutil y se prolonga a lo largo del tiempo hasta que

resulta una fuerte agresion psicologica.

« Violencia sexual. Es una de las formas de violencia donde la mayoria de
las victimas son mujeres y los agresores son hombres. Abarca desde
comentarios e insinuaciones no deseados hasta las acciones del acto sexual.
Se manifiesta con actos agresivos mediante el uso de la fuerza fisica,
psiquica o moral que reducen a la victima a condiciones de inferioridad para

llevar a cabo una conducta sexual contra su voluntad.

e Violencia econdmicay patrimonial. Es una de las formas de violencia que
afecta los bienes de la propia victima y, sostenida en el tiempo, deriva en
otros tipos de violencia como la fisica o la sexual. Se manifiesta con la
transformacion, sustraccion, destruccion o restriccion de los objetos,
documentos, bienes y valores de la victima, impidiendo que trabaje o realice
actividades de manera independiente a fin de controlar y amenazar

su integridad.

e Violencia simbdlica. Es una de las formas de violencia mas disimulada que

afecta a una gran cantidad de personas en simultaneo. Se manifiesta de
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manera indirecta en la sociedad, a través de estrategias que
imponen estereotipos y estructuras mentales, que son reforzados por la
repeticion y terminan siendo naturalizarlos. Por ejemplo, el pardmetro
adoptado socialmente de delgadez y cuerpo perfecto casi irreal conlleva a
severos trastornos psicologicos y fisicos entre la mayoria de la poblacion que

no puede alcanzar esa apariencia.

Para Serrano (2002) los tipos de violencia segun quién inflige la agresion,

independientemente de todo lo demas loa cuales son:

Violencia autoinfligida: Esta es una de las clases de violencia mas
estigmatizadas que existen, ya que en ellas es la propia persona la que se
dafia a si misma, algo que es muy dificil de comprender desde el punto de
vista del resto de la gente. En la violencia autoinfligida la persona se puede
realizar cortes en brazos o piernas, se puede humillar publicamente, se
puede golpear la cabeza contra superficies duras de manera repetida.
Violencia interpersonal: Este es el tipo de violencia en la que un individuo
agrede a otro. En esta categoria podemos encontrar la violencia doméstica,
el bullying, los casos especificos de atraco con violencia.

Aungue en la violencia interpersonal el causante sea un individuo (o un grupo
reducido de ellos), es posible que este tipo de agresiones tengan parte de su
explicacion en fenémenos sociales. Por ejemplo, el consumo de drogas o la
pobreza son factores muy ligados a la conflictividad.

Violencia colectiva: A diferencia de lo que ocurre en los tipos de violencia
que hemos visto, en esta la agresion es de caracter colectivo, de un grupo o
comunidad contra otro colectivo. Las motivaciones de la violencia colectiva
suele ser politicas, econdmicas, o ideoldgico-religiosas.

Se trata de uno de los tipos de violencia mas perjudiciales, porque sus
efectos negativos se pueden hacer notar en muchas facetas de la vida v,
como involucra a mucha gente, es facil que vaya degenerando hasta conducir
a heridos y en ocasiones a muertos. Por ejemplo, la misma violencia que

hace que algunas minorias sean vistas con desprecio por gran parte de la
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poblacién suele contribuir a la aparicion de agresiones fisicas e incluso
asesinatos.

Violencia fisica: Este es quizas el tipo de violencia mas tipico y facil de
imaginar, ya que es muy visual y facil de identificar. En él, alguien hace algo
para dafar el cuerpo de otra persona, produciendo el dolor y el sufrimiento
de alguien. En ocasiones, puede conducir a la muerte.

La violencia fisica, ademas, acostumbra a dejar unas marcas que el personal
médico cualificado puede identificar: arafiazos, heridas, morados, etc.
Violencia verbal: La violencia verbal es aquella en la que se pretende dafar
a la otra persona es un mensaje o un discurso. Puede (0 no) contener insultos
0 palabras tabu, ya que para producir malestar psicolégico no es esencial
utilizar esa clase de recursos. Ademas de producir ansiedad, este tipo de
violencia puede dafar la autoestima de las personas y su imagen publica.
Negligencia: La negligencia es un tipo de violencia que se da por omision,
ya que en ella la agresion consiste en no realizar unas acciones a las que se
esta obligado para garantizar el bienestar minimo del resto. Por ejemplo,
un médico que se niega a atender a alguien herido por un enfrentamiento
personal con este estd cometiendo una negligencia.

Violenciareligiosa: En esta categoria entra el uso del poder para perjudicar
las personas manipulandolas con una serie de creencias y promesas acerca
de un plano espiritual. Es muy comudn ver como las sectas utilizan este tipo
de agresiones para mantener dominadas a aquellas personas que ponen
dinero, tiempo y esfuerzo en el mantenimiento de la institucién.

Violencia cultural: En este tipo de violencia, las agresiones forman parte del
marco de referencia de una cultura y estan relacionadas con los signos de
identidad cultural de una cultura concreta. Por ejemplo, la normalizacién de
las violaciones en conflictos armados o la ablacion de los genitales femeninos
son ejemplos de violencia cultural.

Ciberbullying: En el ciberbullying es frecuente que se utilice Internet y las
redes sociales para publicar informacion acerca de una persona o grupo de

personas con el afan de ridiculizar o humillar. Es uno de los tipos de violencia
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cuyo alcance es dificil de precisar, porque el numero de personas
potencialmente capaces de ver este tipo de contenidos estigmatizantes es

muy elevado.

Fairman (2005) menciona que la violencia interpersonal se divide en dos

subcategorias las cuales las cuales las menciona de la siguiente manera:

» Violencia intrafamiliar o de pareja: en la mayor parte de los casos se produce

entre miembros de la familia 0 comparfieros sentimentales, y suele acontecer

en el hogar, aunque no exclusivamente.

» Violencia comunitaria: se produce entre individuos no relacionados entre si

y que pueden conocerse 0 no; acontece generalmente fuera del hogar

Ledn (2009) opina que se observan episodios de violencia frecuentes en los

contextos inmediatos en donde se desenvuelven los nifios, nifias y adolescentes,

tales como:

>

En la comunidad, el barrio
o vecindario: problemas de barras o pandillas y otras dificultades en las
calles y las carreteras.

En los centros educativos: manifestaciones de rechazo o agresiones
relacionadas con dinamicas de la escuela y del aula, con la calidad de las
relaciones interpersonales y de los vinculos que se establezcan, y con el
proceso de ensefianza y aprendizaje que se ponga en practica.

En la familia: evidencia de negligencia, castigos inapropiados, maltrato,
abuso sexual, explotaciébn laboral, explotacibn  sexual comercial y
separaciones o divorcios dificiles. La violencia en ocasiones tiene que
ver con las condiciones fisicas y recursos, la estructura y ambiente familiar,
la dinamica de pareja, las relaciones familiares y la calidad de la atencion que
reciben los hijos y las hijas.

En los medios de comunicacion: presente en la television, los videojuegos,

la computadora, el internet, la musica y las revistas, entre otros.
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Los tipos de violencia que sufren los nifios, adolescentes y mujeres son diversos:
violencia fisica, violencia emocional, el abandono, la negligencia, el abuso sexual.
Otro modo de recibir maltrato es ser testigo de la violencia, se estima que aquellos
gue observan la violencia llegan a experimentar los mismos problemas que las

victimas (Paraguay, 2012).

1.4 Causas de violencia
La violencia es una de las principales causas de muerte en el mundo y origina
problemas no solo a las victimas directas de la misma, sino a su circulo familiar, su

entorno laboral y en general a la comunidad donde se presenta (OPS 2002).
Segun Fierro (2005) algunas de las causas de la violencia son:

»= El alcoholismo: un sin nUmero de casos registra que un gran por ciento de
las mujeres que son agredidas por sus compafieros conyugales, estan bajo
el efecto del alcohol.

» Falta de conciencia en los habitantes de una sociedad: creen que esta es
la mejor forma de realizar las cosas: huelgas, tiroteos, golpes, etc.

» Fuerte ignorancia que hay de no conocer mejor via para resolver las cosas:
no saben que la mejor forma de resolver un fendémenos sociales conversando

y analizando qué causa eso y luego tratar de solucionarlo.

Buvinic et al. (2005), Se observa un fuerte componente de causas atribuibles a la
dindmica de los hogares y a causas sociales, como la falta de ingresos, asi como a
factores personales impactados por el entorno, como la frustracién, acceso a
alcohol, drogas y armas, y aquellas atribuibles a la inaccion del Estado, tales como

la falta de policias, presencia de carteles del crimen organizado y armas.

La falta de comprensién existente entre las parejas, algunas caracteres son iguales
:la violencia intrafamiliar es la causa que existe de violencia, un nifio que se crie
dentro de un ambiente conflictivo y poco armonioso ha de ser, seguro, una persona

problematica y con pocos principios personales .
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La drogadiccién: es otra causa de la violencia, muchas personas se drogan para
poder ser lo que no son en la realidad, para escapar asi de la realidad causando
mucha violencia: si no tienen cémo comprar su “producto” matan y golpean hasta

a su propia madre.

Lazo (2010) menciona que los nifilos que crecen dentro de un entorno violento
aprenden que la violencia es algo normal que se manifiesta entre adultos y a medida
gue van madurando incluyen el maltrato en el desarrollo de su personalidad,
interiorizando el rol de agresor. La Unicef sefiala que los hijos que escuchan o
presencian la violencia en el hogar acarrean problemas psicol6gicos y la convencién
internacional de los derechos del nifio, considera esto una forma de maltrato infantil,

recogiéndola en el articulo 19 como "violencia mental”.

La violencia se origina en la falta de consideracién hacia la sociedad en que vivimos,
Se crea mayor conciencia en nosotros mismos, analizar que la violencia no es la
mejor forma de alcanzar las metas, de seguro nuestra sociedad crecerda y se
desarrollaria.En muchos casos, las mujeres son agredidas por sus compafieros
conyugales al estar bajo los efectos del alcohol, ignorando que la mejor via para

resolver los problemas es conversando.

Segun Anderson (2001) otro factor que podemos resaltar es lo econémico, ya que
muchas mujeres a causa de la presion de buscar recursos monetarios sufren de
violencia. Lo cual nos lleva al problema de la pérdida de valores familiares ya que
si las personas no criadas en buenos hogares, puede que desarrollen violencia

familiar.

En ocasiones el estrés en la pareja también desentona en una situacién de violencia
contra las féminas, ello ocasionado en algunas ocasiones por el cambio del rol de

la mujer en el hogar, al asumir tareas que el hombre tradicionalmente realizaba.

La falta de comunicacion, también sirve como catalizador para que las mujeres

sufran de violencia por sus parejas en algdin momento de sus vidas, asi
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como situaciones de infidelidad de parte de la mujer o su conyuge, lo cual conlleva

a episodios de violencia en la pareja.

En este mismo sentido se puede decir que tampoco no existe un perfil de hombre
maltratador, aunque algunos de estos hombres tienen ciertos patrones como
violencia en su familia de origen, consumo de alcohol y drogas, pobreza, caracter
controlador y posesivo, aislamiento social y concepcion estereotipada del hombre y
la mujer (Bonus 2015).

De entre los factores que favorecen o causan violencia se suelen destacar dos
grupos que permitirian concebir dos modalidades de violencia, una activa y otra
reactiva. Las causas de la violencia activa engloban a un grupo de factores
marcados por la dominacién, por el deseo de conquista sobre otros que permita su
sometimiento psicologico, sexual, fisico o la extraccién de patrimonios materiales
de éstos. Los victimarios entonces recurriran a diferentes formas de violencia como
medios para lograr la dominacién y expropiacion simbdlica y material de las victimas
(Ferguson 2007).

1.5 Consecuencias de violencia

Segun el Informe de Mundial de Violencia y Salud de la OMS las consecuencias
psicoldgicas y del comportamiento que sufren las victimas de violencias son: el
consumo excesivo de sustancias psicoactivas, depresion y ansiedad, trastornos
alimentarios y de suefio, sentimientos de verglenza, culpa, fobias, trastorno de
panico, inactividad fisica, baja autoestima, trastorno de estrés postraumatico,
trastornos psicosomaticos, abuso del tabaco, conducta suicida y autodestructiva
finalmente problemas de conducta sexual (Valverdi, 2014).

La violencia contra la mujer y la nifia, y demas miembros de la sociedad, aumenta
su riesgo de mala salud. Un niamero cada vez mayor de estudios que exploran la
violencia y la salud informan sistematicamente sobre los efectos negativos. La
verdadera medida de las consecuencias es dificil de evaluar, sin embargo, porque
los registros médicos carecen generalmente de detalles vitales en cuanto a las

causas violentas de las lesiones o la mala salud (Iwabachi 2000).
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Segun Juul (2003) Las consecuencias de la violencia contra la mujer pueden no
ser mortales y adoptar la forma de lesiones fisicas, desde cortes menores y
equimosis (golpes, moretones) a discapacidad cronica o problemas de salud
mental. También pueden ser mortales; ya sea por homicidio intencional, por muerte
como resultado de lesiones permanentes o SIDA, o debido a suicidio, usado como
altimo recurso para escapar a la violencia. En esta carpeta de informacion,
Consecuencias para la salud de la violencia contra la mujer y la nifia, se explora el

tema en mas profundidad.

Ryan (2004) menciona que la violencia trae dos tipos de consecuencias: Fisicas y

Psicoldgicas las cuales se mencionan a continuacion:

a) Consecuencias fisicas

v" Homicidio

Numerosos estudios informan que la mayoria de las mujeres que mueren de

homicidio son asesinadas por su compariero actual o anterior.

En las culturas en que se practica la costumbre de la dote (bienes que aporta la

mujer al matrimonio o que dan a los esposos sus padres o terceras personas, en
vista de su matrimonio), esta puede ser mortal para la mujer cuyos padres no
pueden satisfacer las demandas de regalos o dinero. La violencia que comienza con

amenazas puede terminar en "suicidio” forzado, muerte por lesiones u homicidio.

Lesiones graves: Las lesiones sufridas por las mujeres debido al maltrato fisico y
sexual pueden ser sumamente graves. Muchos incidentes de agresion dan lugar a

lesiones que pueden variar desde equimosis (golpes y moretones).

v' Lesiones durante el embarazo: Las investigaciones recientes han
identificado a la violencia durante el embarazo como un riesgo a la salud
tanto de la madre como del feto no nacido. Las investigaciones sobre este

rubro han indicado mayores niveles de diversas condiciones.
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v' Lesiones a los nifios: Los nifios en las familias violentas pueden también
ser victimas de maltrato. Con frecuencia, los nifios se lastiman mientras
tratan de defender a sus madres.

v Embarazo no deseado y a temprana edad: La violencia contra la mujer
puede producir un embarazo no deseado, ya sea por violacion o al afectar
la capacidad de la mujer de negociar el uso de métodos anticonceptivos. Por
ejemplo, algunas mujeres pueden tener miedo de plantear el uso de métodos

anticonceptivos con sus parejas por temor de ser golpeadas o abandonadas.

Segun Palacios (2007) los adolescentes que son maltratados o que han sido
maltratados como nifios, tienen menos probabilidad de desarrollar un sentido de
autoestima y pertenencia que los que no han experimentado maltrato. Tienen mayor
probabilidad de descuidarse e incurrir en comportamientos arriesgados como tener
relaciones sexuales en forma temprana o sin proteccién. Un nimero creciente de
estudios indica que las nifias que son maltratadas sexualmente durante la nifiez
tienen un riesgo mucho mayor de embarazo no deseado durante la adolescencia.

Segun Rico (2015) el comportamiento violento es aprendido por modelos

familiares y sociales que valoran a la violencia como un mecanismo Util para resolver
conflictos. Dentro de los principales factores de riesgo para que se propicien estos
modelos de creencias estan: el que la familia sea un sistema rigido y autoritario, que
en la familia se tenga creencias estereotipadas acerca del rol del hombre y del rol
de la mujer, la falta de modelos sociales que refuercen negativamente la conducta

violenta.

Este riesgo mayor de embarazo no deseado acarrea muchos problemas
adicionales. Por ejemplo, esta bien documentado que la maternidad durante la
adolescencia temprana o media, antes de que las nifias estén maduras bioldgica y
psicolégicamente, esta asociada con resultados de salud adversos tanto para la
madre como para el nifio. Los lactantes pueden ser prematuros, de bajo peso al

nacer o pequefios para su edad gestacional (Pérez 2006).

Martinez (2003) menciona que cuando se produce un embarazo no deseado,

muchas mujeres tratan de resolver su dilema por medio del aborto. En los paises
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en que el aborto es ilegal, costoso o dificil de obtener, las mujeres pueden recurrir
a abortos ilegales, a veces con consecuencias mortales, algunas causas pueden

ser:

Vulnerabilidad a las enfermedades: Si se comparan con las mujeres no
maltratadas, las mujeres que han sufrido cualquier tipo de violencia tienen mayor

probabilidad de experimentar una serie de problemas de salud graves.

Se ha sugerido que la mayor vulnerabilidad de las mujeres maltratadas se puede
deber en parte a la inmunidad reducida debido al estrés que provoca el maltrato.
Por otra parte, también se ha responsabilizado al auto descuido y a una mayor
proclividad a tomar riesgos. Se ha determinado, por ejemplo, que las mujeres
maltratadas tienen mayor probabilidad de fumar que aquellas sin antecedentes de

violencia.
b) Consecuencias psicolégicas:

Suicidio: En el caso de las mujeres golpeadas o agredidas sexualmente, el
agotamiento emocional y fisico puede conducir al suicidio. Estas muertes son un
testimonio dramatico de la escasez de opciones de que dispone la mujer para

escapar de las relaciones violentas

Segun Morgado (2005) las consecuencias de la violencia impactan en la salud, tanto
fisica como psicoldgica, y resultan complejas de evaluar ya que oscilan entre el
incremento del riesgo de empeorar la salud y la posibilidad de terminar con la vida de

la victima.
Algunas consecuencias fisicas son:

e Lesiones graves.

e Homicidio.

e Lesiones durante el embarazo.

e Embarazos no deseados (hecho agravado si ocurre en edad temprana).

e Vulnerabilidad a las enfermedades.
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Algunas consecuencias psicologicas son:

Problemas de salud mental.

Baja autoestima.

Miedo, estrés, ansiedad y conmocidn psiquica.
Aislamiento.

Trastornos del suefio.

Trastornos alimentarios.

Modalidades de la violencia

Segun Rojas (2008) los tipos de violencia se pueden manifestar de diversos modos

los cuales son:

Domeéstica o familiar. Se refiere a cuando una persona trata de controlar y
ejercer poder sobre su pareja con la que mantiene una relacion sentimental,
0 sobre el resto de la familia. Pueden darse diferentes tipos de abusos como
fisico, sexual, psicolégico, emocional y financiero.

Institucional. Se refiere a cualquier uso indebido del poder o de la fuerza,
por parte de funcionarios publicos o privados que estan sujetos a la orden
del gobierno (pertenecientes a las fuerzas de seguridad, fuerzas armadas,
servicios penitenciarios y efectores de la salud), que pueden violentar
los derechos humanos. Puede darse en un contexto de restriccion
de autonomia y de la libertad, de uso de la fuerza corporal, de uso de armas,
etc.

Laboral. Se refiere a toda accidén ejercida en el d&mbito del trabajo que
manifieste abuso de poder por parte del empleador, del personal jerarquico
o0 de quien tenga influencia de mando de cualquier tipo. Puede darse de
manera directa o indirecta, afectando la dignidad e integridad fisica del
empleado mediante amenazas, intimidacion, maltratos, menosprecio,
insultos, inequidad salarial, acoso y acoso sexual, entre otros.

Contra la libertad reproductiva. Se refiere al accionar que vulnere el
derecho de la mujer al acceso a la informacion para decidir libre y
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responsablemente si quiere tener hijos o no, el nimero de embarazos o
intervalos entre cada nacimiento. Puede darse cuando la pareja impide el uso
de preservativos u otros métodos, una institucion pertinente no brinda
asesoramiento o métodos anticonceptivos o cuando se impone un método
en lugar de informar sobre las distintas alternativas para que la mujer pueda
elegir, entre otros.

Obstétrica. Se refiere al maltrato o falta de trato humanizado antes, durante
o después del parto. También existe violencia en los casos de atencion post
aborto donde no se acciona de manera rapida, con una atencién adecuada
ni de manera confidencial. En toda circunstancia los representantes de
la salud deben tratar a la mujer con respeto, mantener la confidencialidad de
su situacion bajo secreto profesional, cuidar su salud y consultarle para
decidir los pasos y tratamientos a seguir, de lo contrario, se considera un
accionar violento.

Mediéatica. Se refiere a toda publicacién o difusion que, de manera directa o
indirecta, promueva la explotacion de mujeres o su imagen, injurie, difame,
discrimine, deshonre, humille o atente contra la dignidad. Puede darse a
través de patrones estereotipados, mensajes, valores, iconos 0 signos que
transmiten y reproducen dominacion, desigualdad y discriminacién en las

sociedades, naturalizando la subordinacion de la mujer.
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CAPITULO 2
VIOLENCIA EN VIDEO JUEGOS
2.1 Antecedentes

En los dltimos afios se oye hablar mucho de la violencia escolar, pero casi siempre
entendida como la violencia de los alumnos entre ellos o con el profesorado. De
hecho, el Informe del Defensor del Pueblo “reducia” el fenbmeno de la violencia
escolar al estudio e investigacion del “abuso entre iguales”, denominado

técnicamente con la palabra inglesa “bullying” (Tovar 2007).

En 1999 el promedio de tiempo que le dedicaban los menores a los videojuegos era
de 26 minutos al dia, para el 2004 incrementd a 49 minutos y para el 2009 fue de
una hora con 13 minutos, estos datos aplican para cualquiera de las plataformas de
los videojuegos (Rideout, Foehr y Roberts, 2010) reportaron que en Estados Unidos
se dio un incremento significativo en el uso de videojuegos del afio 1999 al 2009,
estos datos indican que los videojuegos son mas populares en menores de 8 a 18

afos, mas que ver televisién y escuchar musica.

Para el caso de los videojuegos con contenido violento, la rotulacion establecida a
nivel internacional sefiala que son juegos destinados a sujetos mayores de 16 afios
debido a que dentro de sus contenidos pueden presentarse elementos vinculados
a violencia, lenguaje vulgar, generar miedo, contiene representaciones de desnudez
0 comportamientos sexuales, hace referencia 0 muestra el consumo de drogas,
contiene representaciones que pueden favorecer el comportamiento discriminatorio
hacia otros sujetos y fomentan o ensefian respecto al uso de los juegos de azar
(Pan European Game Information, PEGI, 2009).

Tisseron (2006) considera que los videojuegos violentos guardan una estrecha
reciprocidad con el comportamiento agresivo, la violencia, el aumento de los
pensamientos agresivos, el aislamiento social y podria aumentar el riesgo de sufrir
ataques epilépticos. Agrega que si bien existe una dependencia entre la practica

de los videojuegos violentos vy la conducta agresiva, cabe preguntarse si,
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efectivamente, los videojuegos generan violencia o, por el contrario, son las
personas violentas las que experimentan una gran atraccion por los videojuegos de

contenidos violentos.

Sin embargo, lo que pareciera ser una oportunidad de mejorar el rendimiento y el
desarrollo de nuevas habilidades en los nifios y adolescentes, trae consigo una serie
de complicaciones y de factores a considerar, ya que a partir de 1976, los
videojuegos empezaron a incorporar la violencia en sus contenidos, lo cual requirid
una consideracion especifica por parte de los encargados de regular las leyes al
respecto, mostrandose renuentes en un principio a asignar las mismas protecciones
constitucionales a los videojuegos que habian concedido a otros medios protegidos,
como peliculas y obras escritas y musicales (Mathew & Mott, 2012).

El uso de los videojuegos con un incremento en el consumo de drogas y alcohol,
baja calidad de la relacion interpersonal, problemas en la escuela, menor tiempo de
suefio, las actividades de ocio limitadas y la ideacion suicida (Padilla-Walker et al.,
2010).

Olson et al., (2007), indican diferencias por sexo en el uso de videojuegos, los
hombres los emplean con mayor frecuencia que las mujeres, ademas de que ellos
son quienes utilizan con mayor frecuencia juegos con contenidos violentos o donde

se da prioridad al uso de la fuerza fisica y la agresion.

Olson (2004), reporta que ciertos tipos de videojuegos pueden afectar las
emociones, cogniciones, percepciones y conductas que promueven el bullying y la
victimizacion. El impacto de los videojuegos supone un nuevo tema de debate sobre
la violencia y los media, fundamentalmente por dos motivos: en primer lugar, porque
los videojuegos pueden ser una excelente herramienta para la ensefianza, la
motivacion y los procesos de aprendizaje. Pero también pueden convertirse en

elementos que impulsen la violencia, tanto o mas que el cine y la television.

La violencia es un concepto muy ambiguo y a veces puede ser confundido con el

gore, pero esta puede referirse a cuestiones de género, racial, verbal, etc. Sus
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dimensiones son amplisimas, y cuando hablamos de violencia y videojuegos son

muchas las situaciones que pueden ser consideradas (Moreno 2002).

Segun Funk (2005), la exposiciobn a la violencia tanto en videos como en
videojuegos puede asociarse a conductas 0 pensamientos agresivos,

desensibilizacion hacia la violencia y el decremento de la empatia.

Segun la Asociacion Protégeles (2005), el 57% de los menores reconoce que juega
con videojuegos en los que se dafia, tortura 0 mata a personas y que en un 20 %

de los casos se corresponden con nifios, ancianos o embarazadas.

Anderson (2004) explica que hay un numero consistente y amplio de informacién
que apoya el efecto de la exposicion de videojuegos violentos sobre los
pensamientos, sentimientos y conductas agresivas; sin embargo, otras revisiones
mencionan que el efecto de la interaccion entre la exposicién de videojuegos, la
presencia de pensamientos y conductas agresivas es relativamente poco

consistente.

Por lo tanto, los videojuegos parecen convertirse en un tema de reflexion de cara
al futuro de la educacion, tanto en sus aspectos preventivos como en la utilizacion
educativa y positiva de los mismos en las escuelas (Etxeberria, F. 2008; Gros, B.
2008; Freitas, S. 2008)

Se considera que algunos videojuegos son una de las claves explicativas que
ayudan a mantener y potenciar unas relaciones de agresividad, desprecio y un clima

de violencia soterrada entre la poblacién adolescente y juvenil.

Segun Gentile (2013) predice que actuando de forma violenta a través de un
videojuego se reducira la probabilidad de futura violencia, ya que los sujetos veran
colmada sus necesidades relacionadas con agresion. Sin embargo la violencia se
ha convertido cada vez mas en el signo distintivo de estos videojuegos. Las revistas
especializadas establecen una relacion proporcional entre la violencia de un juego

y su calidad
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Ferguson et al. (2008) realizaron un estudio para determinar el efecto que tiene la
exposicion a los videojuegos violentos y a la violencia en el ambiente familiar sobre
la presencia de conductas violentas. Los autores encontraron que la exposicion a
la violencia dentro del ambiente familiar fue la variable predictora de la presencia de
conductas violentas, y que el uso de videojuegos no tuvo un efecto significativo en

estas conductas.

Los estudios de nifios expuestos a la violencia han demostrado que ellos pueden:
ponerse “inmunes” o insensibles al horror de la violencia, imitar la violencia que ellos
ven y demostrar un comportamiento mas agresivo debido a una mayor exposicion

a la violencia.

La edad en la que el consumo de los videojuegos es mayo oscila entre los 8 a 20
afos, dichas edades son clave no solo en el desarrollo fisico de la persona sino en
el desarrollo mental de la misma debido a que entre las edades antes mencionadas
existe una mejor captacion de conocimientos 0 sucesos que ocurren en nuestro
entorno si trasladamos la idea al tema. El jugar juegos de video (jugando los

juegos de video) se ha convertido en una actividad popular para las personas de

todas las edades. Muchos nifios y adolescentes dedican una enorme cantidad de

tiempo jugandolos (Gross 2000).

Freitas (2008) menciona que los juegos de video se han convertido en unos juegos
muy sofisticados y realistas. Algunos juegos conectan con la Internet, lo que les
permite a los nifios y adolescentes el jugar en linea con adultos y pares

desconocidos.

Por lo tanto, los videojuegos parecen convertirse en un tema de reflexion de cara al
futuro de la educacién, tanto en sus aspectos preventivos como en la utilizacion

educativa y positiva de los mismos en las escuelas.

Segun Gros (2008) el tema de los videojuegos violentos (VJV) es uno de los
principales topicos en la literatura sobre el estudio de los efectos de este tipo de

juegos en la conducta infantil. Es importante destacar, en primer lugar, el creciente
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empleo de los videojuegos en actividades educativas y formativas, asi como en la
terapia y entrenamiento de diversas habilidades intelectuales y sociales. Por lo
tanto, los videojuegos parecen convertirse en un tema de reflexion de cara al futuro
de la educacion, tanto en sus aspectos preventivos como en la utilizacion educativa

y positiva de los mismos en las escuelas.

El tema de los videojuegos violentos (VJV) es uno de los principales topicos en la
literatura sobre el estudio de los efectos de este tipo de juegos en la conducta
infantil. Se han cruzado acusaciones desde los dos bandos: desde los que alarman
de los peligros del uso de los videojuegos hasta quienes afirman que la mayoria de

las investigaciones carecen de fundamento (Kinburn 2009).

Mufios (2010) menciona que reconoce que la exposicion a la violencia en los
medios, incluyendo televisidn, peliculas, musica y videojuegos tiene una influencia
significativa sobre la salud de nifios y adolescentes. Asi mismo, llama la atencion
sobre la evidencia que de la violencia mediatica puede contribuir a las conductas
agresivas, desensibilizacion hacia la violencia y otros problemas. Sin embargo,

desde que se crearon los primeros e inofensivos juegos de ping-pong hasta los

juegos actuales, ha ocurrido una evolucion muy profunda que nos permite apreciar

unas diferencias enormes en el amplisimo panorama de los videojuegos.

Estallo (2002) apoya la idea de que el uso de videojuegos provocaria una liberacion
de tensiones a través de la accién y que el refuerzo de los lazos de pertenencia al
grupo de otros jugadores y la autoestima que acomparia al éxito, serian algunos de
los hechos que explican por qué existirian individuos que dedican tantas horas de

su dia al uso de estos juegos.

Los videojuegos estan, desde hace afios, en la primera fila de los juguetes
preferidos por los nifios, y también por muchos adultos del mundo occidental. Todo
parece indicar que los videojuegos son y seguiran siendo en el futuro uno de los
juguetes favoritos por nuestros hijos e hijas y educadores del futuro es aprender a

convivir con los juegos electrénicos (Genebat 2005).
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Los nifios menores no discriminan entre la realidad y la fantasia, ya que consideran
que lo que ven es algo real, modelando su comportamiento con base en las
imagenes proyectadas, tratando de imitar lo que las personas hacen,
particularmente si se trata de un héroe con quien los nifios se han identificado, aun

cuando éste actue en forma violenta (Toledo et al 2014).

Marqués (2001) sefiala que los videojuegos muchas veces ofrecen el aliciente de
controlar las acciones de personajes fantasticos, plantean situaciones que no se
presentan en la vida real o permiten afrontar situaciones extremas, acompafnados
siempre de teméaticas e imagenes atractivas para sus destinatarios que les

proporcionan distraccion y diversion.
2.2 Influencia que tiene los videojuegos en la violencia

Ferguson, San Miguel y Hartley (2009) examinaron diversos factores de riesgo para
la presencia de conductas violentas y agresivas en jovenes, los resultados de este
estudio mostraron que la asociacion con pares que tengan conductas delictivas,

una personalidad antisocial, sintomatologia depresiva y padres quienes emplean

la violencia psicologica en sus relaciones de pareja fueron los factores de riesgo
para el desarrollo de conductas violentas y agresivas en los jovenes, la exposicion
a videojuegos con contenido violento no fue un predictor de la violencia o agresion

en los nifos.

Tisseron (2006) sefala que algunos de los efectos negativos correlacionados con
los videojuegos consisten en que la mayoria de los problemas se solucionan
haciendo uso de la violencia; se dedica un tiempo desproporcionado a jugar en
detrimento de otras actividades; se presenta una tendencia a mostrar una conducta
mas agresiva, impulsiva y egoista y una desensibilizacibn hacia los
actos violentos; podria experimentarse sintomas de fobia social, ansiedad vy
sentimientos hostiles; se reciben mensajes acerca de cOmo matar a las personas o
animales y el uso y abuso de drogas y alcohol; se fomenta el comportamiento
criminal, la falta de respeto por la autoridad vy las leyes; se evidencia la

explotacion sexual, la violencia hacia la mujer, los estereotipos raciales, sexuales y
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de género y el uso de palabras indecentes y gestos obscenos. Por otra parte, anota
que modifica los valores, es decir, los videojuegos, sobre todo los mas violentos,
podrian mostrar unos valores que no son los que se desea transmitir a las
personas menores de edad. Esto afecta la relacion con la familia, porque el que
pasen horas jugando con los videojuegos disminuye el tiempo para estar con sus
padres, es decir, pueden provocar que la persona se aleje de lo que sucede a su
alrededor y tienda a encerrarse en si misma. A su vez, se dice que los videojuegos
podrian causar sobre estimulacion, que a su vez lograria afectar el sistema nervioso,

provocando nerviosismo e irritabilidad.

Como se puede apreciar, la evidencia empirica sobre la relacion entre la exposicion
a videojuegos con contenido violento y la presencia de conductas violentas o
agresivas es contradictoria, ya que si bien, son diversos los factores de riesgo para
la presencia de las conductas agresivas o0 violentas (por ejemplo, algunas
caracteristicas individuales como dafio neuroldgico, apego inseguro, abuso o
negligencia parental, una alta exposicion a problemas sociales como la pobreza o
violencia), estos factores son complicados y se encuentran entre tejidos a través
del tiempo lo que complica el identificar una causa especifica de la conducta
agresiva o violenta (U. S. Departamento de Servicios Humanos y de Salud, 2001,
citado en Olson et al., 2008).

Ferguson, (2009) examinaron diversos factores de riesgo para la presencia de
conductas violentas y agresivas en jovenes, los resultados de este estudio
mostraron que la asociacion con pares que tengan conductas delictivas, una
personalidad antisocial, sintomatologia depresiva y padres quienes emplean la
violencia psicoldgica en sus relaciones de pareja fueron los factores de riesgo para
el desarrollo de conductas violentas y agresivas en los jévenes, la exposicion a
videojuegos con contenido violento no fue un predictor de la violencia o agresion en

los adolescentes

Los videojuegos han adquirido un papel importante en el entretenimiento de
millones de nifios y adolescentes. Pero su mal uso puede traer consecuencias

negativas a la salud y al comportamiento e incluso generar cierta adiccion en los
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mas pequefios. Jugar videojuegos violentos, y asumir y poner en practica la
violencia que observan es responsabilidad de cada persona y no de los videos,
pues todo lo que ocurre en ellos no es real. Sin embargo, si bien es cierto, las
personas menores de edad estan conscientes de que la violencia ocurre solo en
el mundo virtual de los juegos y no el real; cabe sefalar que desde la perspectiva
de este autor “. . . la violencia es una de las practicas aprendidas mas internalizas,
normalizadas y naturalizadas de la condicion genérica de los hombres . . .” (Huerta,
2005, p. 200), de ahi que se piense que los videos son pedagodgicos en lo que al
aprendizaje de la violencia se refiere. Agrega que la violencia real y virtual
practicada por los hombres contra las mujeres, las nifias, los nifios, las ancianas,
los ancianos, contra otros hombres o hacia la naturaleza “. . . enajena la condicion

genérica y sociocultural de los hombres” (Huerta, 2005).

Diferentes estudios han demostrado que el consumo de violencia por parte del
usuario en la television, videojuegos, teléfonos celulares e Internet promueve el

riesgo de adquirir un comportamiento violento en el usuario (Tong, 2008).

Segun Sherry (2001) si hay una relacion entre la agresion y el uso de videojuegos
(en general), pero dicha relacion es de naturaleza espuria, y los estadisticos
encontrados en este estudio también son espurios. Su nivel de significancia hace
pensar que desde un punto de vista cognitivo si tenga influencia, pero muy
ligeramente. Hay variables pendientes por atender al tratar con violencia entre los
jovenes, tales como problemas de ajuste social, y la experiencia previa con la
violencia (Mrug & Windle, 2010).

Anderson (2004) menciona que la exposicion a videojuegos con contenido violento
y/o agresivo se relaciona con el incremento de pensamientos, sentimientos y
conductas agresivas, lo cual es congruente con los resultados encontrados en la
presente investigacion, donde los jovenes que reportaron no utilizar videojuegos con
contenido violento presentaron menores puntajes en agresion en comparacion con

los que tuvieron una mayor exposicion a este tipo de videojuegos.
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“Su mal uso puede provocar conductas sedentarias, interrupcién de los patrones del
suefo, retraso en los momentos de alimentarse, interfiere en el desarrollo de las
tareas basicas del hogar y puede llegar a causar un deterioro significativo en las
areas de funcionamiento personas, familiar, social y educativo”, indicé la psicéloga

clinica.

Williams (2005) menciona que los videojuegos violentos son mas preocupantes que
una pelicula o la television, debido a que los videojuegos son interactivos,
permitiendo la inmersion del usuario. Se dice que los nifios aprenden mejor
haciendo, con recompensas por hacer las cosas del modo correcto, pero caso
contrario ocurre con los videojuegos que estan cargados de contenido violento, en
estos casos se premia al usuario por realizar un actos en donde el uso de la violencia
es la unica forma seguir avanzando en el juego. No todas las personas somos
iguales y algunas son mas o influenciadas y otra menos influenciadas por los

videojuegos violentos.

Moller & Krahé (2009) Menciona que si hay una relacion entre el uso de
videojuegos de naturaleza violenta y la composicién de normas agresivas y, un
vinculo indirecto, a través de dichas normas. Sin embargo, Sherry (2001) encuentra
que incluso tomando en cuenta los videojuegos que son considerados como “los
mas violentos” por los criticos del medio, no parecen tener afectacion en los niveles

de agresion, invariablemente de la cantidad de tiempo invertido en dicha actividad.

Los videojuegos no deben ser injuriaros debido a las acciones de violencia de
cometen algunas personas, Se cree que esas personas tienen graves problemas
sociales y falta de formacion en su caracter que los dejo influenciar por la violencia
no solo de los videojuegos sino también de otros tipos de violencia externa que los

llevo a cometer tales actos violentos (Ferguson 2008).

Los hay de un sinfin de tematicas. De igual manera, la linea que se sigue en los
videojuegos en donde participan tanto el bien como el mal, ayuda a integrar los
sentimientos ambivalentes, en vez de mantener la disociacién en objetos buenos y

malos. Diferentes estudios han demostrado que el consumo de violencia por parte
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del usuario en la television, videojuegos, teléfonos celulares e Internet promueve el

riesgo de adquirir un comportamiento violento en el usuario (Tong, 2008).

La préctica excesiva de videojuegos podria generar cambios significativos en la
capacidad de identificar y elaborar recursos emocionales, cognitivos y conductuales
necesarios para vincularse con el contexto, sean estas habilidades sociales o el
manejo de factores tan importantes como la ansiedad, la autoestima o la
agresividad. Al respecto, se ha dicho que sin importar la temética que aborden los
videojuegos, todos ellos en menor o mayor grado, son considerados estimulantes,
sea a escala fisioldgico, cognitivo 0 que presenten elementos que se asocien a la
emotividad, de ahi la importancia de abordar esta tematica y especificamente en
usuarios escolares(Moller 2009).

Segun Sherry (2001) los videojuegos no sélo exponen al nifio a un modelaje de la
conducta, sino ademas permiten su refuerzo inmediato y contingente conjuntamente
a este continuo ensayo de repertorio de conductas. Si bien es cierto que la gama de
accion de los videojuegos es variada y las tematicas de ejecucion y objetivos

claramente conocidos por quienes los adquieren, los nifios que acceden a este

tipo de divertimento, estan expuestos mas que nunca en otro momento de la historia
a vincularse directamente con juegos que tienen a la base acciones vinculadas a la
violencia y que atendida sus caracteristicas, presentan una gréafica real que incluye
todos los factores necesarios para hacerlos atractivos y estimulantes directos tanto

de las areas fisiol6gicas, cognitivas y emocionales.

Jugar videojuegos violentos conduciria a una conducta mas ansiosa, agresiva y con
menor disposicion a la asistencia de los demas. Por tanto, el juego imaginativo,
creativo o de fantasia que se desarrolla al vincularse con otros nifios, y el desarrollo
de habilidades sociales por intermedio de éste, no podria tener lugar mientras se
utiliza un videojuego cuyo objetivo principal corresponde al de matar enemigos o
destruir objetos, pudiendo ademas, generar problemas en la autoestima (Anderson,
2003).
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Los estudios de nifios expuestos a la violencia han demostrado que ellos pueden:
ponerse “inmunes” o insensibles al horror de la violencia, imitar la violencia que ellos
ven y demostrar un comportamiento mas agresivo debido a una mayor exposicion
a la violencia. Algunos nifios aceptan la violencia como una forma de manejar los
problemas. Estudios han demostrado que mientras mas realista y repetida sea la

exposicion a la violencia, mayor sera el impacto en los nifios (Bonus 2015).

Segun Aguayo (2013) este sentido, la practica excesiva de videojuegos podria
generar cambios significativos en la capacidad de identificar y elaborar recursos
emocionales, cognitivos y conductuales necesarios para vincularse con el contexto,
sean estas habilidades sociales o el manejo de factores tan importantes como la
ansiedad, la autoestima o la agresividad. Al respecto, se ha dicho que sin importar
la teméatica que aborden los videojuegos, todos ellos en menor o mayor grado, son
considerados estimulantes, sea a escala fisiol6gico, cognitivo 0 que presenten
elementos que se asocien a la emotividad, de ahi la importancia de abordar esta

tematica y especificamente en usuarios escolares.

Los videojuegos han arrojado hasta la fecha resultados contradictorios en cuanto

al real alcance que estos pueden provocar en el desarrollo de patologias
psicolégicas, en este contexto, este estudio se propone establecer la existencia de
diferencias estadisticamente significativas en el nivel de autoestima, ansiedad y
agresividad en grupos de nifios de 9 a 12 afios de edad que utilizan videojuegos
con contenido violento, es decir, usan un programa computacional de caracter ludico
que puede hacer referencia 0 muestra sexo, uso de drogas y contiene
representaciones de, o puede contener material que puede favorecer, la

discriminacion.

La violencia puede llegar a través de diferentes formas como uno de ellas seria la
competencia ya que muchos de los nifios quieren ser mejor que otros, por lo tanto
considerariamos tomarnos los videojuegos como un riesgo de trabajo en equipo y
no principalmente de competencia. La perspectiva de videos jugadores, es clara,
argumentan que son capaces de aprender a través del videojuego como hemos

podido confirmar. En general parece que la competicidbn aumenta las cogniciones,
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el afecto y las conductas agresivas, sin embargo, estos efectos pueden verse
reducidos con el juego cooperativo, que se podria catalogar de protector, aunque
sigue sin haber un consenso claro acerca de los resultados del juego cooperativo a

nivel de conductas cooperativas y prosociales (Ryan 2000).
2.3 Efectos de la violencia en los videojuegos

Los efectos de los videojuegos violentos (VJV) pueden verse ampliados o reducidos
segun intervengan diversos factores relacionados con la situacion de los nifios y
adolescentes que juegan. Parecen influir algunos aspectos como el lugar que ocupa
el jugador a la hora de seguir el juego violento, por ejemplo, si es en tercera o en

primera persona (Veles 2016).

Greitemeyer y Osswald (2009), afirman lo que podria tener un efecto negativo en
los procesos de toma de decisiones y evaluacién, que podria derivar en
conductas antisociales. Los efectos del primado pueden ser mas duraderos y
salientes que los de la memoria de reconocimiento, incluido a nivel inconsciente,
incluso mucho tiempo después de que el recuerdo consciente se haya olvidado.
En los casos en los que ambos estimulos presentan la misma modalidad sensorial

el efecto es mas evidente.

Giménez (2006) menciona que los efectos de los videojuegos violentos (VJV)
pueden verse ampliados o reducidos segun intervengan diversos factores
relacionados con la situacion de los nifios y adolescentes que juegan. Parecen influir
algunos aspectos como el lugar que ocupa el jugador a la hora de seguir el juego

violento, por ejemplo, si es en tercera o en primera persona.

En el efecto social se ha observado que cuando utilizan videojuegos no les permite
desarrollar importantes destrezas sociales debido a que la naturaleza de los
videojuegos no les estimula a tener interacciones significativas con otros nifios y

porque los juegos los distraen, por lo que el efecto en la socializacion es perjudicial.

Segun Jiménez (2002) puede influir el rol que se le concede al jugador al practicar

el juego violento. El jugador puede ser un asesino, un héroe, un vengador, un
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rescatador, un liberador. Incluso puede variar de un momento a otro, pasando de

terrorista a policia o militar.

Se tiene que tener en cuenta el tiempo dedicado a los VJV, las horas que pasan
nifos y adolescentes jugando, que siempre van en aumento. lgualmente es
necesario considerar la diferente influencia que pueden tener determinadas
caracteristicas del juego, como la presencia de sangre, crueldad extrema, sadismo,
etc. También hay que considerar el tipo de objetivo o victima de la agresion:

humanos, no humanos, ambos tipos (Rodriguez 2002).

Anderson (2010) menciono los efectos de los videojuegos pueden analizarse en

estos rasgos:
e Conductas agresivas: utilizacion de armas, golpes, agritos, insultos.

e Agresividad cognitiva: rasgos de hostilidad, asociaciones con determinados
colectivos o individuos, atribuciones de hostilidad hacia grupos o personas,

creencias, actitudes sobre la agresion, etc.
e Agresividad emocional: ansiedad, hostilidad, sentimientos de venganza.

e Excitacion fisioldgica: presion sanguinea, conductancia de la piel, frecuencia

cardiaca, etc.
e Empatia: grado en el que se identifica 0 se compadece de las victimas.

e Desensibilizacidon: reduccion de respuestas emocionales ante escenas de

violencia.

e Conductas prosociales: ayudar, defender, socorrer a las victimas.

Los efectos de los videojuegos violentos, y los resultados muestran que existe un
efecto menor de los videojuegos sobre la agresion de los que, por ejemplo, podria

influir la violencia en la television. También hay que tener en cuenta el tiempo
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dedicado a los VJV, las horas que pasan nifios y adolescentes jugando, que siempre
van en aumento. Igualmente es necesario considerar la diferente influencia que
pueden tener determinadas caracteristicas del juego, como la presencia de sangre,

crueldad extrema, sadismo (Garcia 2017).

Otro aspecto que puede incidir en los efectos de los VJV en los menores es el tipo
de contexto cultural, Oriente y Occidente, el modo en el que se interpreta la
conducta violenta por parte de la sociedad, o la influencia de las redes familiares y
sociales en la socializacion e interpretacion de la cultura. La presencia de valores
como la empatia, compasion, etc. pueden amortiguar los efectos negativos de la

violencia en los videojuegos (Valdés 2002).

Tisseron (2006) menciona que el efecto negativo de los videojuegos no esta
vinculado a los juegos mismos, sino al aprendizaje que ha tenido el nifio o nifia en
su entorno para resolver las situaciones conflictivas. Luego de hacer esta
aclaracion, este autor seflala que algunos de los efectos
negativos correlacionados con los videojuegos consisten en que la mayoria de
los problemas se solucionan haciendo uso de la violencia; se dedica un tiempo

desproporcionado a jugar en detrimento de otras actividades.

El juego imaginativo, creativo o de fantasia que se desarrolla al vincularse con otros
nifios, y el desarrollo de habilidades sociales por intermedio de éste, no podria tener
lugar mientras se utiliza un videojuego cuyo obijetivo principal corresponde al de
matar enemigos o destruir objetos, pudiendo, ademas generar problemas en la

autoestima (Anderson, 2003).

Esto afecta la relacion con la familia, porque el que pasen horas jugando con los
videojuegos disminuye el tiempo para estar con sus padres, es decir, pueden
provocar que la persona se aleje de lo que sucede a su alrededor y tienda a
encerrarse en si misma. A su vez, se dice que los videojuegos podrian causar sobre
estimulacién, que a su vez lograria afectar el sistema nervioso, provocando

nerviosismo e irritabilidad (Lorenzo 2017).
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2.4 Causas del uso de videojuegos

En este sentido, la practica excesiva de videojuegos podria generar cambios
significativos en la capacidad de identificar y elaborar recursos emocionales,
cognitivos y conductuales necesarios para vincularse con el contexto, sean estas
habilidades sociales o el manejo de factores tan importantes como la ansiedad, la

autoestima o la agresividad. (Rodney 2010).

Segun Sergio (2006) los nifios y adolescentes se pueden involucrar demasiado y
hasta obsesionarse con los videojuegos. Es importante que los padres estén

pendiente a las siguientes sefales:

¢ El joven siempre esta hablando del mismo tema, sus temas redundan en lo
gue son los videojuegos.

e Descuida sus tareas académicas.

e Empieza a perder interés por otras actividades que antes practicaba.

¢ Ansiedad. El estado de animo varia porque no puede sentarse a jugar.

e Uso compulsivo como por ejemplo, encenderla nada mas levantarse, o
aprovechar cualquier tiempo libre para usarla.

e Aparicion de cambios en el comportamiento (impulsividad, violencia).
2.5 Consecuencias del uso de videojuegos

Green et al (2009) menciona que existen varias consecuencias de los videojuegos,

ya sean negativas o positivas, dividiéndose en dos conceptos, fisicos y psicoldgicos:
a) Consecuencias positivas de los videojuegos

Los videojuegos ya poseen una mala fama, debido a los malos usos que los
usuarios les dan, a pesar de que generan malos habitos en varios de ellos, no se
niega que de igual manera, generan un impacto positivo, como por ejemplo, el
entrenamiento y mejora de habilidades, gracias a nhumerosas investigaciones, se

llegd a la conclusion que, los jugadores eran mas tolerables a cambios, pasaron
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pruebas de atencion visual, eran mas agiles, poseen reacciones mas rapidas, entre

otras tareas de habilidad.

Otro aspecto positivo es sobre las utilidades terapéuticas, que se basa en
tratamientos médicos y/o psicologicos, generando utilidad en el area terapéutica,
como fisioterapia, la interaccién de nifios autistas con otros nifios, ayudando al
déficit de atencion, y no solo ayudando a nifios, sino también a ancianos,

ayudandolos en la mejora de su autoconcepto, autoestima y autocontrol.

También el uso como medio didactico, en donde los jovenes generan un vinculo con
los juegos y el medio por el que se transmite, generando interés en él, con el

propasito de facilitar las estrategias de aprendizaje.
b) Consecuencias positivas fisicas

Los videojuegos actuales poseen una gran interaccion con el jugador y el juego,
donde el usuario experimenta una interaccion en distintas formas, como, por

ejemplo, transformativa, selectiva o constructiva.

Existen videojuegos que requieren una gran actividad fisica, en donde su atractivo
es basado en el movimiento. Este tipo de videojuegos poseen un seguimiento del
movimiento del usuario durante su uso, un ejemplo de este tipo de videojuegos es
la consola “Wii”, la cual sus mas atractivos juegos eran asociados a deportes. Estos
eran beneficiosos para la salud a comparacién de los videojuegos convencionales,
ya que se diferenciaban en la actividad fisica que se efectuaba, generando asi

menor sedentarismo.
c) Consecuencias positivas psicologicas

Los videojuegos de la categoria de arcade, rol y accion son considerados aptos para
el desarrollo del area motora, generando mayores reflejos y agilizando su actividad
manual. Del mismo modo, los videojuegos de estrategia y simulacion, aportan al
desarrollo intelectual. Fomentan el desarrollo cognitivo y social, favoreciendo, la

memoria, la atencion, la concentracion y aumentando su creatividad.
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Algunos videojuegos fueron utilizados con fines educativos, promoviendo en
escuelas, ya que ayudaban al desarrollo de nifios en primaria, en donde se

reforzaban las areas de ciencias, matematica, comunicacion, arte, entre otras.

De manera general, los distintos videojuegos pueden ayudar en distintas areas,
como, por ejemplo, en la lectura, pensamiento l6égico, memoria, observacion,

vocabulario, ortografia, etc., siempre y cuando sea de uso correcto.
d) Consecuencias negativas de los videojuegos

Uno de los peligros que se presentan al momento de jugar diversos videojuegos en
los cuales existe violencia y agresividad es que al no tener consecuencias reales en
la persona que esta jugando esta llega a creer que en todas las situaciones se
terminard libre de riesgos y problemas, es decir se pierde la percepcion de la

diferencia entre la realidad y lo irreal del juego.

El peligro comienza cuando las personas que juegan pierden por completo el
sentido de realidad y comienzan a hacer ciertas cosas que en la vida real pueden

tener graves consecuencias, como por ejemplo atentar contra la vida de personas
o animales pensando que no sufriran ningun tipo de dafio. Recientemente se ha
podido observar que cada vez las generaciones que van creciendo con videojuegos
tienden a integrar la violencia como algo normal y se insensibiliza ante ella, debido

al mismo motivo explicado en el parrafo anterior.

Segun Garcia (2009) Consecuencias negativas fisicas: Se presentan varias
consecuencias negativas fisicas en el ser humano a causa de los videojuegos, una
de ellas es la pérdida de la nocién del tiempo, en la cual no notan si es de dia o de
noche, ocasionando la falta de apetito, ya que por el uso excesivo de tiempo en los
videojuegos, el cuerpo se distrae y no tiene nocién del momento en el que deben
comer, causando problemas alimenticios, ya sea desnutricibn o comer
excesivamente por no calcular el tiempo en el que ya consumio alimentos (Garcia,
2009). Una consecuencia basada en la pérdida de la nocidn del tiempo, es la falta

de higiene, perdiéndose asi el cuidado personal, causando enfermedades de
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infecciones u otra. Otra consecuencia fisica son los problemas como la hipertension
o problemas cardiacos, asociados al sedentarismo, la mala alimentacion y la tensién

gue generan los juegos.

Otro problema fisico es que, por permanecer tanto tiempo frente a un monitor,
perjudica la vista, provocando cansancio o0 hasta incluso ceguedad a temprana
edad.

Oslon (2004) menciona Consecuencias negativas psicolégicas Segun
investigaciones, afirman que ciertos tipos de videojuegos afectan las emociones,
percepciones, cogniciones y conductas, las cuales incitan al bullying. Generando
poca empatia y gran tolerancia a la violencia, normalizando a causa de los juegos

violentos, generando enojo, pensamientos agresivos y agresion.

Existen cuatro consecuencias negativas psicoldgicas, que son la adiccion, la
agresividad, la conducta antisocial y el bajo rendimiento escolar. Adiccion: Una de
las consecuencias negativas de los videojuegos que afecta de manera psicolédgica
al ser humano es la adiccion. Dedicando la mayor parte de su tiempo ha crear
relaciones sociales de manera virtual, desarrollando el lamado “enganche” sobre el

videojuego (Tejeiro 2009).

Otra consecuencia es la agresividad, en donde se presenta conductas agresivas y
violentas. Cabe recalcar, que los videojuegos no poseen mensajes 0 acciones que
inciten a la violencia de manera superior a la que se puede apreciar en los medios
televisivos o cinematograficos. Algunos de ellos poseen temas contra la violencia.
Esto depende del tipo de videojuego y la categoria asignada a cada uno, no es de
manera general (Pelegrina 2009).

El bajo rendimiento escolar, debido a la mala organizacion del tiempo que se tiene

al estudiar con jugar videojuegos (Hastings 2009).

Los videojuegos no son del todo asequibles, es por eso que algunos jugadores
llegan a cometer delitos, como robos, para poder conseguirlos; en ello se encuentra

otra consecuencia que son las conductas delictivas (villa 2009).
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Esta actitud se da mas en los tipos de juegos en donde se utilizan monedas para
poder usarlos. Segun investigaciones, se informé que el porcentaje de estos delitos,
para poder gozar de estos juegos, es de entre 1.6% y 1.9% para la poblacién en
general (Espafa) y 4% entre el 19% para los jugadores con mas frecuencia, donde

predominan los varones (Tejeira, 2002).
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Objetivos
Objetivo general

Describir la violencia de estudiantes de primaria que juegan video juegos en el

municipio de Tejupilco, México, en 2020.

Objetivos especificos
e Determinar la violencia en estudiantes del nivel primaria video jugadores del
municipio de Tejupilco, México.
e I|dentificar los tipos de violencia en estudiantes de nivel primaria video
jugadores del municipio de Tejupilco, México.
e Describir en donde se presenta mas violencia por sexo en la primaria en

nifios videojugadores del municipio de Tejupilco, México.
Planteamiento del problema

Diferentes estudios han demostrado que el consumo de violencia por el usuario
en la television, videojuegos, teléfonos celulares e internet promueve el riesgo de

adquirir un comportamiento violento en el usuario (Tong, 2008).

Investigadores han dicho que videojuegos violentos son mas preocupantes que una
pelicula o la television, debido a que los videojuegos son interactivos, permitiendo
la inmersion del usuario. Se dice que los nifios aprenden mejor haciendo, con
recompensas por hacer las cosas del modo que se les indica, pero caso contrario
ocurre con los videojuegos que estan cargados de contenido violento, en estos
casos se premia al usuario por realizar un acto en donde el uso de la violencia es la

Unica forma seguir avanzando en el juego.

Devilly y Ward (2007) han encontrado que los jugadores de video juegos pueden
experimentar tanto aumentos, disminuciones o0 ausencia de cambios en su
agresividad luego de jugar un videojuego violento, y que ello esta fuertemente
vinculado con los sentimientos de los jugadores en los momentos previos al uso del

videojuego.
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Los videojuegos violentos conducirian una conducta mas ansiosa, agresiva y con
menor disposicion a la asistencia de los demas. Por tanto, el juego imaginativo,
creativo o de fantasia que se desarrolla al vincularse con otros nifios, y el desarrollo
de habilidades sociales por intermedio de éste, pueden dar lugar mientras se utiliza
un videojuego cuyo objetivo principal corresponde al de matar enemigos o destruir

objetos, puede ademas generar problemas de autoestima (Anderson, 2003).

En la actualidad alrededor del mundo se observa en muchos hogares la existencia
de videojuegos, los cuales figuran como la primera opcion de entretenimiento cada
dia, en muchas ocasiones el comportamiento del nifio se ve afectado por un sin
namero de situaciones, siendo una de ellas el uso frecuente de los videojuegos

generando asi un distanciamiento a la familia y al estudio.

Kutner y Olson (2008), identificaron los diferentes patrones de uso de videojuegos
en una amplia muestra de nifios y jovenes jugadores. Sefialan que en nifios y nifias
con personalidad agresiva o0 que estan atravesando eventos vitales estresantes hay
una relacién fuerte entre el uso muy frecuente de videojuegos violentos y un alto

riesgo de bullying o peleas fisicas.

Los efectos de los videojuegos son el centro de una controversia, por un lado, son
multiples las investigaciones realizadas que resaltan los efectos negativos de estos
pasatiempos en los usuarios. Carnage y Anderson (2005), hacen referencia al
aumento de la agresividad como uno de los efectos mas importantes de los
videojuegos con altos contenidos de violencia. Garcia (2005), sefala que los
videojuegos tienen efectos nocivos sobre la salud, ya que pueden desencadenar
ataques epilépticos, atrofia del cerebro, pérdida de visién o dolores de cabeza,

espalda y extremidades superiores.

Elberto Antonio Plazas (2010) que estudiaron los efectos del video juego sobre las
actividades cotidianas de nifios de 9 a 16 aflos. Compararon tres grupos de sujetos,
uno de ellos constituido por nuevos propietarios de sistemas de videojuegos
domésticos, otro grupo formado por sujetos que poseian este entretenimiento hacia

tiempo y un grupo de control que no poseia sistema de juego alguno.
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Pregunta de investigacion

Por lo tanto, la pregunta de investigacion sera ¢ Cual es el nivel violencia que tiene
los estudiantes de primaria que juegan video juegos en el municipio de Tejupilco,

México?

Variables

Violencia

Definicion conceptual

La OMS (2002) define la violencia como “el uso intencional de la fuerza fisica o el
poder contra uno mismo, hacia otra persona, grupos o comunidades y que tiene
como consecuencias probables lesiones fisicas, dafios psicologicos, alteraciones
del desarrollo, abandono e incluso la muerte.” Incluyendo la intencionalidad de

producir dafio en la comision de estos actos.
Definicion operacional

Se utilizé la escala de conductas violentas en la escuela el cual mide dos tipos de
conductas violentas en el contexto escolar que son la agresion manifiesta o directa
y por otro lado la agresion relacional y directa que consta de 25 items, que se agrupa

en 6 partes.
Tipo de estudio

La presente investigacion es de tipo descriptivo ya que solo se describi6 la violencia
en estudiantes de primaria que juegan video juegos en el municipio de Tejupilco,

México.
Poblacién

Se trabajo con 300 alumnos de la escuela primaria “Tierra y Libertad” que se
encuentre en el municipio de Tejupilco con nifios de edad de 11 a 12 afios que sean

video jugadores gque sepan leer y escribir con el consentimiento de los padres.
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Muestra

La presente investigacion fue una muestra no probabilistica de tipo intencional ya
que solo se trabajoé con nifios de 11 a 12 afios que sean video jugadores que vivan
en la Estancia de Ixtapan que pertenece al municipio de Tejupilco que no tengan
algun impedimento fisico para responder, que quiera responderla y que den el

conocimiento informado por los padres para contestar la encuesta.
Instrumento

Se utilizé la escala de conductas violentas en la escuela propuesto por Litle,
Henrich, Jones y Hawley (2003), es para una poblacién a partir de los 11 afios,
consta de 25 items, los items evaltan, con un rango de respuestas de 1 a 4 (nunca,
pocas veces, muchas veces y siempre) de dos tipos de conducta en el contexto
escolar: por un lado la agresion manifiesta o directa, formas puras, reactiva e
instrumental; por otro lado la agresion relacional o indirecta, también en sus formas

pura, reactiva e instrumental:

Agresion manifiesta pura (conductas agresivas que implican agresion fisica o

verbal sin mediar un estimulo desencadenante de la agresion): (items 1,7, 13,19)

Agresion manifiesta reactiva (conductas agresivas fisicas o verbales como

respuesta a la percepcién de una agresion previa): (items 8, 11, 14, 20)

Agresion manifiesta instrumental (conductas agresivas fisicas o verbales como

medio para conseguir un fin): (items 3,9, 15, 21,25)
Agresion relacién pura :(items 4, 10, 16, 22)
Agresion relacional reactiva: (items 2, 5, 17,23)
Agresion relacional instrumental (items 6,12, 18,24)

El instrumento tiene un coeficiente de fiabilidad de alfa de Crobach para la escala

completa es de 0.90.
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Validez: Las dimensiones de agresion manifiesta y relacional muestran relaciones
positivas con medidas de actitud negativa hacia las autoridades institucionales
transgresion hacia las normas sociales, deseo de una ruptura antisocial, conflicto

familiar, estrés percibido e insatisfaccion con la vida.
Disefio de investigacion

El disefio de investigacion fue de tipo no experimental transversal, ya que no se
manipuld ningun tipo de variables, sélo se analizd en su estado natural sin utilizar
ninguna especie de grupo control, puesto que se observo en casos Yya existentes

no provocadas y la recoleccion de datos se realizd en un solo momento.
Captura de informacion

1. Se solicitd la autorizacion a los padres para aplicar los instrumentos a los
estudiantes.

2. Se les informo de manera verbal sobre los usos, objetivos y fines de la
investigacion.

3. Se trabajé solo con aquellos nifios los cuales den su consentimiento
informando y que desean participar en la investigacion.

4. Se aplico el test de violencia
Al término de la aplicacion se les agradecié por su participacion y se
procedera a analizar los resultados.

Procedimiento de informacién

Una vez aplicada la escala de conductas violentas en la escuela, se realizara la
base de datos en estrategia estadistico para las Ciencias Sociales SPSS versién
20, para el andlisis de datos se utilizara la estadistica descriptiva atreves de modas,
medias y frecuencias de cada una de las variables una vez analizados los datos se

representaran el graficas y tablas.
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RESULTADOS

Una vez aplicado los instrumentos en la escuela Tierra y libertad del municipio de
tejupilco se realizo la recoleccion de la informacion, donde se daran a conocer los

resultados que se obtuvieron, con el fin de lograr los objetivos planteados al inicio.

Es por ello que los resultados a los que se llegaron son:

Figura 1. Nivel de Violencia general en niios de la escuela “Tierra y libertad”

de La Estancia de Ixtapan.

P

= Bajo = Moderado = Alto

Fuente: Elaboracion propia

La figura 1 muestra que el 75% de los nifios presentan bajos niveles de violencia, el

14% un nivel moderado y un 11% un nivel alto.
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Figura 2. Nivel de violencia en mujeres de la escuela “Tierra y libertad” de La

Estancia de Ixtapan.

5%

S
—

= Bajo = Moderado = Alto

Elaboracion: Propia

La figura 2 muestra que las mujeres presentan un 80% nivel bajo de violencia, un

15% nivel moderado y un 5% un nivel alto.

Figura 3. Nivel de violencia en hombres de la escuela “Tierra y libertad” de

la Estancia de Ixtapan.

= Bajo = Moderado = Alto

Elaboracion: Propia

La figura 3 muestra que los hombres presentan un 72% un nivel bajo, un 17% un

nivel moderado y un 11% alto.
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Tabla 1. Nivel de violencia por dimension en la escuela “Tierra y libertad” en

la Estancia de Ixtapan.

Tipo de violencia Nivel Porcentaje

Alto 64%

. . Moderado 20%
Agresion manifiesta pura .

Bajo 16%

Alto 86%

Agresién manifiesta Moderado 9%

instrumental Bajo 5%

Alto 71%

Agresion manifiesta Moderado 12%

reactiva Bajo 17%

Alto 75%

. . Moderado 5%
Agresion relacion pura ,

Bajo 20%

Alto 7%

Agresion relacional Moderado 5%

reactiva Bajo 18%

Alto 2%

Agresion relacional Moderado 11%

instrumental Bajo 17%

Fuente: Elaboracién propia

La tabla 1 muestra que la agresién manifiesta pura se presenta un nivel bajo del
64%, un nivel moderado de 20% y un nivel alto de 16%, la agresién manifiesta
industrial tiene un nivel bajo de 86%, un nivel moderado de 9% y un nivel alto de
5%, la agresion manifiesta reactiva en un nivel bajo del 71%, un nivel moderado de
12% y en nivel alto de 17%, la agresion relacién pura en un nivel bajo de 75%,un
nivel moderado de 5% y un nivel alto de 20%, la agresion relacional reactiva en un
nivel bajo de 77%, un nivel moderado de 5% y un nivel alto de 18% y la agresion
relacional instrumental en un nivel bajo 72%, un nivel moderado de 11% y un nivel
alto de 17%.
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Tabla 2. Dimensiones de la violencia por sexo de la escuela “Tierray

Libertad” de La Estancia de Ixtapan.

Mujeres Hombres
Tipo d? Nivel Porcentaje Nivel Porcentaje
violencia
Bajo 10% Bajo 13%
Agresion Moderado 28% Moderado 19%
manifiesta
pura Alto 62% Alto 68%
- Bajo 1% Bajo 4%
Agr_e_S|on Moderado 40% Moderado 49%
manifiesta
instrumental Alto 59% Alto 27%
Bajo 9% Bajo 8%
Agresion
manifiesta Moderado 32% Moderado 28%
reactiva Alto 59% Alto 64%
Bajo 10% Bajo 10%
Agresion Moderado 26% Moderado 34%
relacion pura Alto 64% Alto 56%
Bajo 19% Bajo 15%
AgreIS|on Moderado 22% Moderado 30%
relacional
reactiva Alto 59% Alto 55%
Bajo 7% Bajo 10%
Agresion Moderado 19% Moderado 21%
relacional o .
instrumental Alto 74% Alto 69%

Fuente: Elaboracion propia

La tabla 2 indica que para las mujeres la agresion manifiesta pura se presenta en
un nivel alto de 62%, un nivel moderado con 28% y un nivel bajo con un 10%, la
agresion manifiesta instrumental presenta un nivel alto de un 59%, un nivel
moderado de un 40%% y un nivel bajo con un 1%, la agresion manifiesta reactiva
59%, un nivel moderado de un 32% y un nivel bajo de 9%, la agresion relacion pura
presenta un nivel alto de 64%, un nivel moderado de 26% y un nivel bajo de 10%,
la agresion relacional reactiva en un nivel alto de 52%, un nivel moderado de 22 y

un nivel bajo de 19 y en la agresion relacional instrumental se encuentra un nivel
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alto de 74%, un nivel moderado de 19% y un nivel bajo de 7%; mientras que para
los hombres en la agresion manifiesta pura se presenta en un nivel alto de 68%, un
nivel moderado con 19% y un nivel bajo con un 13%, la agresion manifiesta
instrumental presenta un nivel alto de un 47%, un nivel moderado de un 49%% y un
nivel bajo con un 7%, la agresion manifiesta reactiva 64%, un nivel moderado de un
28% y un nivel bajo de 8%, la agresién relacion pura presenta un nivel alto de 56%,
un nivel moderado de 34% y un nivel bajo de 10%, la agresion relacional reactiva
en un nivel alto de 55%, un nivel moderado de 30 y un nivel bajo de 15y en la
agresion relacional instrumental se encuentra un nivel alto de 69%, un nivel

moderado de 21% y un nivel bajo de 10%;
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DISCUSION
Esta investigacion es importante ya que al dar a conocer cuanto afecta la violencia
gue contiene los videojuegos en los nifios, los videojuegos han sido sefialados
como los causantes de que se utilice armas y otro tipo de conductas agresivas en
los nifios por eso muchos padres estan preocupados por la influencia de los
videojuegos en la vida real, ya que se han ocasionado conductas agresivas, en
algunos de los nifios, o hasta el punto de enojarse o pasar horas en los videojuegos.

Los videojuegos supone un nuevo tema de debate sobre la violencia y los media,
fundamentalmente por dos motivos: en primer lugar, porque los VJ pueden ser una
excelente herramienta para la ensefianza, la motivacion y los procesos de
aprendizaje. Pero también pueden convertirse en elementos que impulsen la

violencia, tanto o mas que el cine y la television.

La percepcidon que tienen los nifios ante las conductas violentas, esta relacionada
con que mientras mas se jueguen videojuegos violentos, mayor sera la predileccion
de juegos de naturaleza violenta. La exposicion a los videojuegos violentes, hace
que de acuerdo a lo que los estudiantes ven, se haga la simulacion del juego en
la vida real, juegos de lucha libre etc. Los videojuegos han sido sefialados como los

causantes de tiroteos y otro tipo de conductas agresivas en los jévenes y nifios.

De acuerdo a los resultados en la gréfica de nivel de violencia de manera general
se encontrd que el nivel de violencia es bajo, estos resultados coinciden con lo que
dice Markey (2010) el menciona que solamente algunos individuos son afectados
de manera negativa por la exposicion a videojuegos violentos. Son aquellos
individuos que experimentan efectos negativos que se caracterizan por poseer
disposiciones preexistentes en su personalidad y coinciden con los resultados ya
gue se encontrd un bajo el nivel de violencia sobre los afectados. Como bien se
menciona algunos de los nifios se encuentran mas expuestos a los videojuegos esto
convierten en un sustituto de la educacion familiar, o que el nifios llene con ellos
vacios afectivos y familiares, dado a que nuestra sociedad lleva a que los padres
deban salir a trabajar, cumplir con sus responsabilidades diarias y no puedan tener

el tiempo suficiente para compartir y estar pendiente de sus hijos. Esto lleva a que
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los padres vean la manera de que sus hijos se mantengan entretenidos con algunos
videojuegos o0 con el celular, lo cual puede causar que los nifios aprendan
conductas violentas o que la mayor parte de su tiempo lo pasen hay. Puede influir
el rol que se le concede al jugador al practicar el juego violento. El jugador puede
ser un asesino, un héroe, un vengador, un rescatador, un liberador. Incluso puede

variar de un momento a otro, pasando de terrorista a policia o militar

De acuerdo con los resultados en la grafica de nivel de violencia por sexo se
encontré que el nivel de violencia es bajo tanto mujeres y hombres, en base a los
resultados se puede decir que coinciden con (Ferguson et al., 2008) ya que el
sugiere que los videojuegos violentos no tienen un efecto directo causal en la
violencia, que una personalidad agresiva se desarrolla largamente a través de una
predisposicién genética donde los factores ambientales, como por ejemplo la
familia, moderan el impacto de la biologia. Si el estrés ambiental es alto, el individuo
mas probablemente actuara de forma violenta, donde aquellos individuos con una
personalidad mas agresiva requeriran menos estrés ambiental para actuar
violentamente. Ello supone que los individuos pueden expresar su agresividad

modelada en videojuegos, pero si no se les expone a videojuegos su agresividad
se manifestaria de una forma diferente y en los resultados es igual ya que
encuentran en un nivel bajo de violencia. Los videojuegos puede desencadenar en
un cambio en el comportamiento del nifio repercutiendo asi la manera en como este

se relaciona con los demas e incluso cambiando su percepcion de la realidad.

De acuerdo a los resultados en la gréfica de nivel de violencia por dimensién se
encontré que la agresion manifiesta instrumenta se encuentra en un nivel alto estos
resultados coinciden con lo que dice Bosche (2010) pues él dice que la exposicién
a videojuegos violentos incrementd conceptos agresivos asi como conceptos
positivos, independientemente del historial del participante jugando videojuegos
violentos. Ya que de esta manera, los resultados cuestionan la idea de que los
videojuegos violentos estimulan solamente conceptos negativos. Uno de los puntos
a tomar en cuenta es la facilidad con la que los nifios logran tener acceso a los

videojuegos ya sea mediante el internet, familiares e incluso tiendas en donde no
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se respetan las clasificaciones establecidas en los videojuegos. Los efectos de los
videojuegos violentos pueden verse ampliados o reducidos segun intervengan
diversos factores relacionados con la situacién de los nifios y adolescentes que
juegan. Parecen influir algunos aspectos como el lugar que ocupa el jugador a la
hora de seguir el juego violento. La vida del jugador gira en torno al videojuego,
centrando en él todo el pensamiento y recurriendo incluso a mentiras o artimafas
para seguir jugando. En este punto, se antepone el uso del videojuego a otras
actividades como el deporte, la lectura o el contacto con los amigos. Se produce
incluso una ruptura con la vida social, llevando a un aislamiento de consecuencias
nefastas (potenciacién del individualismo). De acuerdo con los resultados se puede
decir que se encuentra en un nivel alto en la dimension ya que el contenido violento
que se contiene en los videojuegos la llevan a cabo intimidando a otros mas
pequefios e indefensos 0 amenazar a otra persona con divulgar un secreto. No
podemos olvidar que el abuso de los videojuegos puede ser consecuencia de la
ausencia de un adecuado clima de vida familiar. Los videojuegos son adoptados por
los nifios y sobre todo por los adolescentes para llenar un vacio. Los padres

pueden ser considerados como elementos distantes y ajenos por parte de ellos.

De acuerdo a los resultados en la grafica de dimensiones de la violencia por sexo
de acuerdo con los resultados se puede decir que los hombres tienen un alto nivel
en agresion manifiesta pura y agresion relacional instrumental se puede decir que
infiere con lo que dice Sherry (2001), el encuentra que si existe una relacién entre
la violencia y el uso de videojuegos (en general), pero que dicha relacion es de
naturaleza espuria, desde una cierta perspectiva, resulta comprensible que exista
preocupacion acerca de los posibles efectos psicolégicos de jugar videojuegos “de
accion” o en los que la violencia tiene efectos los cuales producen cambios de
caracter, reacciones violentas y antisociales. Los nifios son muy influenciables ya
sea mediante imagenes, videos o audios que pueden llegar a modificar el como
perciben el entorno que los rodea estableciendo también qué una secuencia de
violencia no podra ser percibida por un nifio menor como algo incorrecto sino todo
lo contrario el nifio percibird dicho acto o secuencia de violencia. Los ultimos

videojuegos animan a los jugadores a matar a inocentes ciudadanos, policias y
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prostitutas, usando una gama de armas que incluyen pistolas, cuchillos,
lanzallamas, bates de béisbol, coches, y otros instrumentos. Algunos incluyen
pequefias escenas para motivar al jugador. En resumen, el jugador asume el papel
de héroe, aunque en otros puede ser el criminal. De acuerdo mis resultados
coinciden porque se muestra un nivel alto tanto los resultados y este autor
argumentan que si existe una relacion entre el uso de videojuegos y la violencia,
pues se menciona que puede haber dichos cambios en el uso videojuegos. Los
nifios, nifias y aprenden conductas agresivas a través de la imitacion de modelos
agresivos que se presentan sobre las escenas de los video juegos. Asi como
también el uso continuo y prolongado de los videojuegos es la aparicion de
molestias en los 0jos con sintomas de irritacion al no realizarse los movimientos de
parpadeo que lubrifican la cérnea, debido a la atencién que se presta al juego. Los
efectos perjudiciales sobre la salud del nifio dependen también del contenido de los

videojuegos
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CONCLUSIONES

De acuerdo a los resultados obtenidos las conclusiones a las que se llegaron son

las siguientes:
El 75 % de los nifios presentan un bajo nivel de violencia,

En nivel de violencia por sexo el 80% de la mujeres se encuentra en un nivel bajo y

los hombres en un 72%.

De acuerdo al nivel por dimensién se encontré con un 86% de nivel alto en violencia

en agresion manifiesta instrumental.

En la gréfica de disensiones de la violencia por sexo se encontr6 un 74% de nivel
alto en las mujeres y un 69% de nivel alto en los hombres en la agresién relacional
instrumental.

El uso de los videojuegos se ha convertido en una actividad popular para las
personas de todas las edades. Muchos nifios dedican una enorme cantidad de
tiempo jugandolos. Los juegos de video se han convertido en unos juegos muy
sofisticados y realistas. Algunos juegos se conectan con la Internet, lo que le permite

a los nifios jugar en linea con adultos y pares desconocidos.

Lo videojuegos son una realidad de doble filo, que sin duda alguna genera cambios
en el comportamiento de los jugadores de estos, que pueden ser positivos o
negativos , es por ello que los padres y educadores deben orientar su uso y

aprovechar la atraccién que estos causan en ellos.
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SUGERENCIAS

De acuerdo a los resultados obtenidos las sugerencias a las que se llegaron son las
siguientes:

Los padres deben tener mas relacion con sus hijos, ya que ellos deben saber el tipo
de contenido que tiene un videojuego, y del tiempo que el nifio va a pasar al frente

de un televisor o computadora.

Se les tiene que ayudar e indicarles a los nifos lo que es correcto y lo que no es, la
dedicacion a los hijos es lo primordial y el ensefiar que la violencia es algo ficticio y

no una realidad, es lo que se deberia hacer.

Generar proyectos dentro de las diferentes instituciones educativas focalizadas, y

desde las entidades gubernamentales que conlleven a disminuir ésta problematica.

Realizar investigaciones con factores de riesgo que puedan influir en la aparicion de
adicciones en los videojuegos, que permita conocer, las causas del problema, y asi

contribuir a orientar un cambio de comportamiento efectivo en los adolescentes.

Planificar y desarrollar programas y talleres para nifios, auxiliares, padres y
estudiantes con temas referentes a la violencia que provocan los videojuegos y
juegos en red, con la finalidad de promover, prevenir y evitar la consecuencia de

alguna adiccion a futuro en los estudiantes.

Se recomienda informar a las instituciones educativas la importancia de la
implementacion del area de psicologia, para detectar y dar el seguimiento
correspondiente de los casos que estén en riesgo a desarrollar violencia en nifios

gue juegan videojuegos.
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ANEXO
ESCALA DE CONDUCTAS VIOLENTAS EN LA ESCUELA

Ahora vas a encontrar una serie de frases que se refieren a comportamientos que

hace la gente en relacién con otra persona.

Es importante que conteste con sinceridad y sin ningin miedo si alguna vez has

participado en estos comportamientos en estos doce meses.

Nunca: 1 Pocasveces: 2 Muchas veces: 3 Siempre: 4

1.

Soy una persona que se pelea con los demas.

2.

Si alguna vez me hace dafio o me hiere, no dejo que esa

persona forme parte de mi parte de amigos/as.

Amenazo a otros/as para conseguir lo que quiero.

Soy una persona que dice a sus amigos que no se relaciones o

salgan con otros/as.

Si alguien me enfada o me hace dafio, digo a mis amigos que

no se relaciones con esa persona.

Para conseguir lo que quiero digo a mis amigos que no se

relacionen o salgan con otros/as.

Soy una persona que pega, da patadas y pufietazos a los

demas.

8.

Cuando alguien me amenaza yo lo amenazo también.

9.

Pego, doy patadas o pufietazos para conseguir lo que quiero.

10.Soy una persona que chismorrea y cuenta rumores de los

demas.

11.Cuando alguien me hace dafio o me hiere, le pego.

12.Para conseguir lo que quiero, no dejo que algunas personas

formen parte de mi grupo de amigos/as.

13.Soy una persona que dice cosas malas y negativas de los

demas (insultos).
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14.Cuando alguien me enfada, le pego, le pataleo o le doy

pufietazos.

15.Para conseguir lo que quiero desprecio a los demas.

16.Soy una persona que trata con indiferencia a los demas o deja

de hablar con ellos.

17.Cuando alguien me enfada le trato con indiferencia o le dejo de

hablarle.

18.Para conseguir lo que quiero, trato con indiferencia o dejo de
hablar con algunas personas.

19.Soy una persona que desprecia a los demas.

20.Cuando alguien consigue dafiarme, le hago dafio o le hiero.

21.Para conseguir lo que quiero digo coas malas y negativas a los

demas (insultos).

22.Soy de las personas gque dejan a los demas que entren en sus
grupos de amigos/as.
23.Cuando me enfada chismorreo o cuento rumores sobre esa

persona.

24.Para conseguir lo que quiero chismorreo o cuento rumores sobre

los demas.

25.Para conseguir lo que quiero hago dafio o hiero a los demas.
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