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Resumen

La presente investigacion tuvo como principal objetivo “establecer la relacion de
la conducta agresiva y el uso de videojuegos, en jovenes de entre 18 y 23 afos de las
universidades Pedro Henriquez Urefia e Instituto Tecnoldgico de Santo Domingo. En dicha
investigacion se utilizé el disefio metodologico descriptivo, teniendo una muestra
representativa equivalente a 400 jovenes en edades de entre los 18 y 23 afios, de ambos
sexos, estudiantes todos de esas instituciones académicas. Como técnica se utilizo la
encuesta. Los resultados arrojados evidenciaron niveles de correlacion entre el uso excesivo
de videojuegos y la manifestacion de conducta agresiva, razon por la que es recomendable
que nuestros jovenes tomen conciencia sobre este particular efecto en su conducta y

comportamiento social. El abordaje clinico es imprescindible.

Palabras clave: Adolescencia, agresividad, conducta agresiva, comportamiento agresivo,

violencia, videojuegos.

viii



Summary

The main objective of the research presented below was “to establish the
relationship between aggressive behavior and the use of video games, in young people
between 18 and 23 years old from the Pedro Henriquez Urena universities and the Instituto
Tecnologico of Santo Domingo. In this research, the methodological field and correlational
design was used, having a representative sample equivalent to 400 young people between
18 and 23 years old, of both sexes, all students from these academic institutions. The
survey was used as a technique. The results obtained showed levels of correlation between
the excessive use of video games and the manifestation of aggressive behavior, which is
why it is recommended that our young people become aware of this particular effect on

their behavior and social behavior. The clinical approach is essential.

Keywords: Adolescence, aggressiveness, aggressive behavior, aggressive behavior,

violence, video games.



INTRODUCCION
Contini (2015) considera que la agresividad, vista como una manifestacion de
violencia, ya sea contra los seres humanos o contra los animales, hoy por hoy constituye
uno de los principales temas de agenda de todas las sociedades. Mucha de esta violencia es
atendible por las desigualdades sociales existentes en las sociedades desarrolladas y no
desarrolladas; son ademas el fruto de la descomposicion familiar y otras causas serian: la
falta de educacion, la que combinada con los nuevos estilos de vida, generados a partir del

globalismo, surten un efecto demoledor en todo el &mbito del ser humano.

De acuerdo a Cerezo y Méndez (2009), en la region latinoamericana y caribeia, de
acuerdo a informes estadisticos de instituciones internacionales, se dan los mas altos
indices de agresividad en la poblacion adolescente, en todo su contexto, como se pretende
exponer en el desarrollo de la presente investigacion. Cabral y Brea (2010) afirman que
Republica Dominicana no escapa a esa realidad, ademas de tener manifestaciones de

agresividad de todo tipo en casi la totalidad de su territorio.

De acuerdo a Suasnabas, Guevara y Schuldt (2017) una de las subcategorias mas
importantes de la violencia es la que se genera por el uso y exposicion de los jovenes y
adolescentes a los videojuegos, lo que permite determinar con facilidad que desde muy
temprano en el desarrollo del sujeto, el uso intensivo e inadecuado de este tipo de

modernidad, influye de forma negativa en la conducta futura de quienes se exponen a ella.

Segun Gonzalez y Carrasco (2006) los videojuegos son capaces incluso de replicar
en las mentes de los adolescentes, patrones de conducta agresiva, que mas adelante ellos

revierten en su entorno inmediato (familiar, social, educativo) y en otros circulos sociales;



por cuanto, su abordaje debera ser mas estricto por el caracter multifacético que le

acompana.

A ese respecto, se decidio segmentar la presente investigacion en cuatro capitulos.
En el primero se desarroll6 el planteamiento de la problematica sometida a estudio. En este
apartado cada una de sus partes fue consustancial al objeto investigado; es decir, las
preguntas de investigacion, asi como los objetivos, justificacion, limitaciones, panoramica a
estudiar y su justificacion, con la finalidad de generar un aporte en beneficio de la sociedad
dominicana, y en especial de la poblacion de jovenes y adolescentes.

Un segundo capitulo se presenta el marco tedrico, en el que fueron desarrollados
los principales conceptos relacionados con el objeto de estudio, a fin de tener una
aproximacion mas certera respecto a la problematica planteada, su vinculacion con la
conducta agresiva y el uso de videojuegos por jovenes de 18-23 afios, en estudiantes de la
Universidad Nacional Pedro Henriquez Urefia y el Instituto Tecnoldgico de Santo
Domingo.

En el tercer capitulo se desarroll6 el marco metodoldgico, con el cual se conformo
el diseno de investigacion utilizado, asi como establecer la delimitacion temporal-espacial y
sobre todo, la muestra objeto de estudio, ademas de las técnicas de recoleccion de los datos
y el procedimiento estadistico utilizado para su analisis. Asimismo, en este capitulo se
incluyeron los criterios de inclusion y exclusion, técnica con la que se consiguié con mayor
nivel de precision la muestra que finalmente fue utilizada en el trabajo descriptivo.

El cuarto y ultimo capitulo correspondid a la presentacion y analisis de los

resultados. Esto se logro a través de la confeccion de tablas de frecuencia simple y graficos



de barras, los cuales reflejaron estadisticamente las mediciones del trabajo descriptivo,

apoyadas por las diversas teorias existentes en relacion a la problematica estudiada.



CAPITULO I. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA



1.1. Descripcion del problema.

La violencia, en cualquiera de sus vertientes, constituye una de las manifestaciones
mas extremas de la raza humana. Como fendmeno, los cientistas sociales y especialistas de
la conducta, le atribuyen una multiplicidad de factores o elementos causales, que,
necesariamente deben ser analizadas en conjunto y vistos desde la optica de la cultura, la
sociedad y las costumbres.

Cabe apuntar que la violencia genera una secuela de consecuencias, todas
apuntando a la desestructuracion de la sociedad y sobre todo, amenazando con eliminar la
estabilidad, la paz y desarrollo de las sociedades. En este sentido, para la década de 1990, el
Banco Mundial, Buvinic (1999) sefial6é que “poca gente en la region ha escapado de los
efectos de lo que se reconoce como un problema multidimensional y multifacético; casi
todos tienen una historia que contar, muchas veces de manera bastante grafica” (p. 1). En
este informe el Banco Mundial refiere a la violencia como la causa principal por la que las
sociedades de América Latina y el Caribe, cobraba decenas de miles de homicidios,
violaciones, mutilaciones permanentes, desestabilizacion social y basicamente, planteaba
dos interrogantes dificil de eludir, a saber: ;hasta donde llegaria la violencia? y ;como
enfrentarla de cara al nuevo milenio?

Cuestionantes que fueron parte esencial de la preocupacion de los Estados
Latinoamericanos y Caribefios, porque mas que mantener en ascuas las instituciones
educativas, sociales y de otro género, las cuales hacian ingentes esfuerzos por mitigar los
efectos nocivos de la conducta agresiva manifestada por adolescentes (en la universidad y

en la escuela).



No obstante esa situacion, hay que reconocer que la nueva tendencia en materia de
educacion superior esta llamada cada vez con mayor impetu a mejorar la calidad de la
ensefianza, haciendo mas competitivos a los estudiantes y dotandoles de los conocimientos
cientificos, necesarios para el desarrollo de habilidades y destrezas profesionales; todo ello,
valiéndose de las herramientas que la modernidad sugiere y pone a su disposicion: el uso de
la tecnologia y la docencia virtual a través de videos y otros recursos tecnoldgicos.

Sin embargo, al margen de esos adelantos y requerimientos de la modernidad,
también caminan los videojuegos, que muchos de nuestros adolescentes vienen utilizando
desde muy temprana edad. Por cuanto, la exposicion de los adolescentes a los videojuegos,
por lo general influye en sus relaciones con los demas, provocando conducta agresiva, que
todos sabemos termina perjudicando el entorno inmediato del joven y en ocasiones afectar
su vinculo afectivo mas intimo (Etxeberria, 2011). Esto quiere significar que la agresividad,
representa un fenomeno de gran expansion en los centros educativos, dentro de los que se
cuentan las universidades. Hasta estos centros llegan los adolescentes con una vasta
experiencia en el uso y manejo de estos dispositivos, porque ya lo han usado anteriormente;
muchos de ellos de por si manifiestan conductas agresivas, porque provienen de hogares
violentos.

Esa mirada no pocas veces resulta en violencia fisica, psicologica y verbal; por esta
razon Mejia y Acosta (2019) citando a Pérez, Paredes y Leon (2017), destacan que a pesar
de los avances tecnologicos para la mejora, “si se hace una revision minuciosa sobre la
investigacion que trata puntos adversos, seria obligatorio resaltar el efecto nocivo que
tienen estos avances en la sociedad, afectando la salud, tanto fisica como mental; el

funcionamiento de los grupos sociales, la educacion, conducta delictiva, e incluso, sobre el



medio ambiente” (p. 34). No escapan a esta realidad los nifios y adolescentes que son

maltratados desde la infancia; sin importar el tipo de maltrato.

1.2. Preguntas de investigacion

(Como influye el uso de los videojuegos a la conducta de los jovenes y adolescentes?
(Qué tan grave resulta la exposicion a los videojuegos por parte de los jovenes y
adolescentes?

(Existe una correlacion directa entre la exposicion a los videojuegos y la manifestacion de
conducta agresiva?

(Qué debe hacer el profesor o maestro ante la manifestacion de conducta agresiva fruto de
la exposicion a videojuegos, por parte de uno o varios de sus estudiantes?

(Cuadl es el rol que debe jugar el profesional de la psicologia clinica ante los casos de

agresividad en los jévenes universitarios?

1.3. Objetivos

1.3.1. Objetivo General

Establecer la relacion de la conducta agresiva y el uso de videojuegos, en jovenes
de entre 18 y 23 afios de las universidades Pedro Henriquez Urena e Instituto Tecnologico

de Santo Domingo.

1.3.2. Objetivos especificos

e Determinar la influencia del uso de los videojuegos en la conducta agresiva de los

jovenes y adolescentes universitarios.



Conocer el nivel de agresividad que resulta de la exposicion a los videojuegos por
parte de los jovenes y adolescentes universitarios.

Determinar las consecuencias del uso de los videojuegos en la conducta de los
jovenes y adolescentes universitarios, en el transcurso de la pandemia del Covid-19.
Establecer la correlacion entre la exposicion a los videojuegos y la manifestacion de
conducta agresiva en jovenes y adolescentes universitarios.

Determinar las acciones del profesor o maestro ante la manifestacion de conducta
agresiva fruto de la exposicion a videojuegos, por parte de uno o varios de sus
estudiantes.

Determinar el rol que debe jugar el profesional de la psicologia clinica ante los

casos de conducta agresiva en los jovenes universitarios.



1.4 Justificacion

Reyes, Padron, Soto y Arévalo (2019), explican que la exposicion excesiva a los
videojuegos ha sido una de las causas principales que generan agresividad y violencia en
los centros educativos, principalmente en las universidades. En un estudio realizado por
estos autores, encontraron que los videojuegos pueden aumentar considerablemente el nivel
de agresividad/hostilidad en estudiantes universitarios, aunque existen casos en los que
juegos no violentos pueden tener un efecto calmante, reduciendo el indice de agresividad de
los sujetos. En tal sentido, resulta interesante el desarrollo de este tipo de conducta en los
centros de educacion superior dominicanos, por lo cual, como futuros profesionales de la
psicologia clinica, y con anhelos de propiciar los correctivos y aportes necesarios, que
propendan a garantizar mejores estudiantes, se justifica la presente investigacion.

Por ello, el presente estudio pretende ampliar el abordaje de esta problematica,
ademas de fortalecer los conocimientos con relacion a la conducta agresiva de jovenes y
adolescentes de dos universidades dominicanas, INTEC y UNPHU.

Asimismo, se considera sumamente relevante el estudio de la conducta agresiva y
su relacion con los videojuegos, pues impactara positivamente en primer lugar en la
poblacion de estudiantes de las dos universidades objeto de intervencion, en particular los
jovenes mas inclinados al uso de estos dispositivos; esto asi, por el hecho de que a partir de
los resultados, se podran iniciar en segundo lugar, en la comunidad de profesionales de la
psicologia clinica y ciencias afines, y en tercer lugar, en la comunidad académica en
general y los ciudadanos preocupados por la problematica planteada.

Para los estudiantes, porque les permitira constatar en qué grado esta problematica

influye en su desarrollo de competencias educativas. Para la comunidad de profesionales de



la psicologia clinica, porque proveera informacion puntual y relevante respecto de las
caracteristicas de cada estudiante que ha manifestado conducta agresiva, por el uso de
videojuegos. En tanto que para la comunidad académica preocupada por la problematica, se
erigira y constituird en un marco de consulta y referencia en el contexto, tanto de sus
actividades académicas, como en el contexto de su identificacion con miras a la busqueda

de posibles soluciones a dicho problema.

1.5. Alcances y limitaciones

1.5.1. Alcances

Es conocido que el alcance de una investigacion corresponde al proposito que se
pretende alcanzar con el desarrollo de la misma. En tal sentido, cabe apuntar la utilidad que
tiene uno de los principales alcances: el descriptivo, cuya significacion para (Hernandez
Sampieri, 2014) esta dada a partir de la busqueda de especificaciones de las propiedades,
las caracteristicas y los perfiles de personas, grupos, comunidades, procesos, objetos o
cualquier otro fendmeno que se someta a un analisis. Queriendo significar con esto que
unicamente se pretende medir o recoger informacion de manera independiente o conjunta
sobre los conceptos o las variables a las que se refieren (p. 92).

La conjuncion de los alcances anteriormente descritos (descriptivo y explicativo)
daré paso a establecer la relacion existente entre el uso de los videojuegos y la conducta
agresiva en jovenes de entre 18 y 23 afios de las universidades Pedro Henriquez Urena e

Instituto Tecnolodgico de Santo Domingo.
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1.5.2. Limitaciones

Las limitaciones para este estudio se enmarcan dentro del &mbito de los efectos de
la pandemia del Covid-19, en el sentido de que la aplicacion de los instrumentos de
medicion, a los fines de determinar la relacion entre el uso de los videojuegos y la conducta
agresiva en jovenes de entre 18-23 afios, estudiantes de las universidades Pedro Henriquez
Urena y el Instituto Tecnologico de Santo Domingo, seria dificil llevar a cabo debido a la
emergencia sanitaria que vive el pais; sin embargo, esta dificultad fue disminuida a su
minima expresion, a través de su aplicacion via online.

Otra limitante que podria entorpecer el desarrollo de la presente investigacion, esta
referida al nivel de receptividad de los estudiantes universitarios, para recibir via online el
cuestionario confeccionado a los fines de poder establecer la relacion entre el uso de los
videojuegos y la conducta agresiva en jovenes de entre 18 y 23 afos de las universidades de
referencia.

De igual forma, constituyd una limitante la determinacion de las acciones del
profesor o maestro ante la manifestacion de conducta agresiva, fruto de la exposicion a
videojuegos, por parte de uno o varios de sus estudiantes, ya que no fue posible establecer

contacto con dichos docentes.
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2.1. Marco conceptual

A continuacion, son desarrollados los principales conceptos relacionados con la
agresividad, los cuales servirdn en panordmica de soporte bibliografico a la presente
investigacion. Es bueno destacar que cada uno de los conceptos aqui detallados, guarda
estrecha relacion con la conducta agresiva de adolescentes universitarios de la Republica

Dominicana.

2.2. Antecedentes internacionales

En la busqueda de antecedentes internacionales, como referentes a la presente
investigacion, se encontro el estudio realizado por Del Moral y Ferndndez (2014), que fuera
presentado a la Universidad de Oviedo, Espana, titulado Videojuegos en las aulas:
implicaciones de una innovacion disruptiva para desarrollar las Inteligencias
Muiltiples. En el mismo se destaco el interés de sus autoras para demostrar la importancia
que reviste el uso de las TIC en las aulas, partiendo de la implementacion de videojuegos
educativos, los cuales tienen como fin Uinico la educacion y formacion de los estudiantes de
primaria.

Su punto de partida fue el desarrollo de escenarios flexibles asi como contenidos
eminentemente innovadores, capaces de transformar el proceso de ensefianza-aprendizaje
de los estudiantes de dicho nivel académico. Este estudio utilizé en principio un grupo de
25 docentes de educacion infantil y primaria, a los que se les aplicd un cuestionario sobre
las opiniones, reflexiones y experiencias educativas, en el ambito de la actividad formativa

de caracter semipresencial.
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La metodologia utilizada fue mixta, a través de la que se pudo describir la
relacion existente entre su grado de desenvolvimiento y uso cotidiano de las TIC en
el aula, asi como la produccion de un analisis de contenido de las opiniones y reflexiones
vertidas en un foro compuesto por los docentes sobre la innovacion realizada. Estas autoras
concluyeron que a pesar de que gran parte de los docentes no tenian una formacion
especifica, al menos su interés personal evidenci6 el nivel de receptividad respecto al uso
de los videojuegos en el aula, como herramienta para el desarrollo de aprendizajes de los
estudiantes.

Asimismo, Gonzalez y Gutiérrez (2014) realizaron un estudio titulado Jugabilidad
como medida de calidad en el desarrollo de videojuegos, presentado a la Universidad de
Granada, Espafia, en el que contrastaron dos factores que por lo general exhiben los
usuarios de esos dispositivos: 1) Nivel de interactividad y 2) Nivel de experiencia. Su
interés particular estuvo marcado por conocer como se desarrollaba el factor interactividad
entre los usuarios de videojuegos y como éstos se diferenciaban, atendiendo al nivel de
experiencia demostrado.

Para esos autores, los dos factores considerados son determinantes tanto para los
usuarios, asi como para los desarrolladores de los videojuegos y sus programas o software,

y sobre todo los diferentes tipos de tecnologias.

Pérez (2011), realiz6 un estudio para la Sociedad Catalana de Comunicacion,
titulado Géneros de juegos y videojuegos. Una aproximacion desde diversas
perspectivas tedricas. En dicho estudio se puso de manifiesto el énfasis de su autor

respecto al factor psicologico y la antropologia del juego. Este autor sugiri6 especial
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atencion a las tres finalidades que persigue el jugador de videojuegos: 1) competitividad, 2)
descubrimiento “experiencia” y 3) comprension del sistema utilizado. Para este autor fue
evidente que quienes son usuarios de los videojuegos, tras comprender la mecénica del
juego, van tras alcanzar el grado de competidor (ganar/perder), aspecto que tiene mucha
relacion con la psicologia del jugador.

Alave y Pampa (2018) realizaron un estudio para la Universidad Peruana Union, el
cual titularon Relacion entre dependencia a videojuegos y habilidades sociales en
estudiantes de una institucion educativa estatal de Lima Este. Su punto de partida se
centrd en demostrar la dependencia a los videojuegos y las habilidades sociales de los
usuarios; para ello utilizaron una muestra de 375 estudiantes adolescentes de ambos sexos,
a los que se les aplico el Test de dependencia a videojuegos de Marcos y Choliz (2012) y
la Escala de Habilidades Sociales (EHS) de Goldstein (1978).

El disefio de esa investigacion fue no-experimental y el tipo de muestreo fue no
probabilistico, teniendo la investigacion un alcance de tipo correlacional. Los resultados de
esta investigacion demostraron que los videojuegos con contenidos violentos, ocasionaban
en los adolescentes el desarrollo de conductas agresivas como respuesta o solucion ante los
problemas. Ademas, se evidencid que la prolongada exposicion a este tipo de videojuegos,
perjudica y altera el proceso de las dindmicas de socializacion de los usuarios

(adolescentes).

2.3. Antecedentes nacionales

Como antecedente nacional se encontro6 la tesis de grado presentada por Gonzalez y

Rodriguez (2019) a la Universidad Catolica Santo Domingo, titulada Efectos psicoldgicos
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del uso de videojuegos en estudiantes universitarios, en el Distrito Nacional, caso
UCSD y UNAPEC, en Santo Domingo, Republica Dominicana, periodo enero-abril
2019. Estos autores concluyeron su estudio destacando el grado de conocimiento de los
videojugadores respecto al efecto cognitivo de su uso, lo que les permitié agudizar algunas
habilidades. Asi también concluyeron que los videojugadores estudiados tenian mas
posibilidades que los no jugadores de desarrollar habilidades como agilidad mental, reflejos
psicomotores, memoria, coordinacion mano-ojo, capacidad de analisis e imaginacion. De
igual forma, se destacd que los videojugadores manifestaron algiin grado de influencia
emocional, sobresaliendo los sentimientos de alegria, valia, sorpresa y pertenencia.

La influencia conductual fue otra de las variables analizadas por estos autores,
resultando que la muestra de estudiantes universitarios estudiada presentd patrones de
conducta relacionados al uso de videojuegos, que aporta al deterioro de al menos una de las

relaciones familiares, sociales, académicas y/o laborales.

2.4. Adolescencia

La adolescencia es el periodo del ciclo vital en el que comienzan o se incrementan
diversos problemas exteriorizados, tales como el comportamiento agresivo y el bajo
rendimiento escolar. (Dodge, 2006)

Por igual, Arias (2013) afiadiéndole otros elementos, describe la adolescencia como
el proceso enel cual los individuos pasan de un estado de nifio a adulto joven, pero
no se trata de un proceso uniforme, por esta razon, se pueden identificar tres periodos:
la adolescencia temprana que va de los 10 a 13 afios caracterizada por el desarrollo

fisico (pubertad), la adolescencia media que va de los 14 a 16 afios, y se caracteriza por un
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distanciamiento de la familia y la adolescencia tardia entre los 17 y 19 afios en la que se

termina de formar la identidad.

2.5. Agresividad

Anderson y Bushman (2002), citados por Torregrosa (2010) expresan que la
agresividad es toda aquella conducta dirigida hacia otra persona con la intencion de causar
dafio. De igual forma, Fry (2001) y Wang y Shi (2010), citados por Redondo, Luzardo,
Larrotta y Rangel (2015), destacaron que la agresividad se define como toda accion
intencional realizada para provocar dafio, asi sea llevada a cabo con éxito o no, donde el
agresor usa la agresion esperando que la victima sea dafiada de alguna forma. En este
sentido, la forma de expresar la agresividad varia en las diferentes sociedades o culturas.

Hay que concluir entonces que la agresividad es un factor que en la conducta del
adolescente, le situa en el litoral de los violentos y tal vez en la zona de peligro respecto al
proceso de socializacion, no solo en su entorno inmediato-familiar, sino de forma directa en

el ambito de la educacion universitaria.

2.5.1. Conducta agresiva

Para tener una definicion mas acabada sobre el anterior concepto, es bueno partir
del aporte de Estévez (2015) citando a Estévez, Jiménez y Musitu (2008); Little, Henrich,
Jones y Hawley (2003), al senalar que ésta hace referencia a un conjunto de
comportamientos dirigido hacia otros compafieros, con el objeto de causar un dafio

intencionado a nivel fisico, verbal o relacional.
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Casi en iguales términos describe la conducta agresiva Senabre (2012) al senalarla
como el acto que implica una confrontacion directa hacia otros con la intencién de causar
dafio mediante golpes, insultos y amenazas; relacional o indirecta, que conlleva realizar un
dafio en el ambito de las relaciones interpersonales de otra persona. Es decir, que el
comportamiento agresivo en el adolescente, como destacan Andreu, Pefia y Penado (2013),
“es el intenso deseo de dafiar a la victima sin que se persiga ningiin objetivo o meta

instrumental secundaria".

2.5.2. Violencia

Para Hernandez (2009) la violencia “es un término utilizado en la vida cotidiana
para designar comportamientos, situaciones, efectos de comportamientos y sensaciones que
se viven, y en ese sentido es una nocién plena de significaciones variables” (p. 59).

Queda claro que la manifestacion de la violencia, en cualquiera de sus vertientes,
resulta ser consustancial al desarrollo integral del nifio y por ende, se convierte en el mejor
referente para que éstos sean también agresivos en el contexto social, escolar y hasta
deportivo. Ya de adultos, les resulta sumamente facil tomar un cuchillo, una navaja o tal
vez un arma de fuego para replicar lo que vivié con anterioridad.

De su lado, Expésito (2011) entiende la violencia como “la coaccion fisica o
psiquica ejercida sobre una persona para viciar su voluntad y obligarla a ejecutar un acto
determinado” (p. 20). Es decir, la comision de una accion de fuerza que lleva a cabo, por lo
general, el que tiene mas poder sobre el mas vulnerable.

No se puede negar entonces que la violencia desnaturaliza los entornos, enrarece y
convierte en infierno sociedades completas, dejando a los ciudadanos con pocas opciones
que tomar para revertir esa realidad. Conviene entonces saber qué es la violencia, y para
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ello se destaca la consideracion que aporta Jiménez-Bautista (2012), aplicandola a “las
acciones de personas y grupos con un caracter desmedidamente pasional, impetuoso o
colérico, que se dejan llevar facilmente por la ira” (p. 15).

Obsérvese que la violencia es una “accion” generada y asociada por un espiritu
pasional, impetuoso o colérico, lo que significa que para su materializacion, el sujeto
necesita tener la intervencion de uno o varios factores psicologicos, sociales, culturales,
politicos, econdémicos o conductuales, para poder exteriorizar o descargar la ira que
posteriormente culmina en tragedia, muchas veces para quien la protagoniza y otras veces
para éste y sus victimas.

Hay que destacar entonces que una de las etapas mas dificiles de la vida, es la de la
adolescencia. En ella el sujeto descubre todo un mundo de ensefianzas, muchas veces
dirigidas a su formacidén como ente de valor en la sociedad, pero otras veces muy ajenas a
su crecimiento y madurez, y obedeciendo a patrones de violencia y agresividad. Estos
modelos de violencia, en algunos casos provienen desde el mismo centro de la familia,
replicando en ocasiones por el uso excesivo de videojuegos.

En ese sentido, autores como Gallegos, Ruvalcaba, Castillo y Ayala (2016) citando
a Sandoval-Escobar (2006), han establecido que la relacion entre funcionalidad familiar y
la exposicion a la violencia en la television ha sido poco estudiada, sin embargo, se ha
determinado que la television posee efectos combinados con otros medios de socializacion
y que, bajo condiciones sociales desfavorables, como podria ser la disfuncionalidad
familiar, agudiza el impacto de la violencia y el contexto antisocial de las audiencias.

Como se aprecia, la violencia puede estar siendo generada desde el mismo seno de

la familia, fruto de disfuncion, cuya naturaleza es multifactorial, pero que en definitiva
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agrede e influye directamente en el comportamiento del adolescente, lo cual provoca una

conducta violenta.

2.5.3. Tipos de violencia en Republica Dominicana

La violencia se ha convertido en un problema para la salud publica debido a la

magnitud que ha alcanzado en las tltimas décadas, siendo esta fisica, psicologica y sexual
(Conde y Delgado, 2020). A ese respecto, hay que sefialar que en la Republica Dominicana,
al igual que en otras sociedades de la region latinoamericana y del mundo, la violencia se
manifiesta de diferentes formas, teniendo mayor peso estadistico la subcategoria violencia
intrafamiliar o violencia contra la mujer, la cual esta contemplada en la Ley No. 24-97,
misma que ha sido definida por la Organizacion de las Naciones Unidas (ONU) como
cualquier acto que resulte o tenga la posibilidad generar dafos fisicos, sexuales o
psicoldgicos, incluyendo la amenaza, la coaccion o la privacion arbitraria de la libertad

realizada en publico o en la intimidad.

Asimismo, Participacion Ciudadana, organizacion de la sociedad civil de la
Republica Dominicana, realizé un estudio titulado “La violencia de género en la Republica
Dominicana”, con el cual abarco el periodo 2005-2018. El resultado de mayor
significatividad en dicho estudio lo constituy6 el nimero de feminicidio y homicidios de

mujeres en el pais, como lo muestra el grafico siguiente:
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Grafica 1. Numero ge Feminicidios y MomiGidios de Mujeres en La Republica
Dominicana
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Fuente: Informe de Participacion Ciudadana, 2019.

Como se aprecia, el dato de mayor relevancia derivado del grafico anterior, sefala
que en ese periodo el 52% de las mujeres que perdieron la vida, correspondio a casos de
feminicidio, lo cual evidencia el grado de violencia contra las mismas; siendo 187 el

numero promedio de mujeres asesinadas cada afio dentro de esos 14 afios de analisis.

2.6. Impulsividad

Andreu, Pena y Penado (2012) establecieron que la impulsividad constituye uno de
los factores mas importantes en el desarrollo de comportamientos agresivos durante la etapa
de la nifiez y la adolescencia, tanto como factor conductual referido a la desinhibicion e
inquietud motora, como factor cognitivo que implica una importante falta de prevision y

planificacion de la conducta.

Al respecto, hay que sefialar que la impulsividad tiene una multiplicidad de
definiciones, una de las cuales la aportan Riafio-Hernandez, Guillen y Buela-Casal (2015),
citando a Barratt (1994); Castellani & Rugle (1995) y Ghahremani, et al., (2013), al

destacar que es la falta de inhibicion de respuestas y procesamiento rapido de la
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informacion, asi como la tendencia a vivir el momento sin tener en cuenta las

consecuencias en el futuro, y actuar sin pensar.

En tal sentido, se expresan Pérez-Fuentes, Gdzquez, Molero, Africa, Barragan,
Garzon, Carrion y Mercader (2015), citando a Adan, (2012) y a Eveden (1999), ya que
entienden la impulsividad como la tendencia a cometer determinadas acciones sin realizar

ningun tipo de evaluacion previa que considere las consecuencias.

2.7. Videojuego

Este concepto esta definido, de acuerdo a Moncada (2012) es un programa
informatico en el que el usuario o jugador mantiene una interaccion a través de imagenes
que aparecen en un dispositivo que posee una pantalla que puede variar de tamafio. Como
todo juego, posee reglas y un sistema de recompensa, de manera que existe un estimulo
implicito para intentar ganar.

Cabe apuntar que la parte in fine del concepto esta referida al cumplimiento de
reglas y sobre todo a recibir alglin tipo de recompensa, lo que pudiera significar un
elemento de importancia, capaz de incrementar los niveles de agresividad, por ir detras de
“ganar” y no perder. Es decir, que el adolescente ante la posibilidad de obtener el galardon,
pudiera experimentar estadios de euforia y busqueda de poder y fama, asociados a algun
tipo de violencia.

Por esta razon, Martinez, Betancourt y Gonzalez, (2013) citando a Olson, Kutner y
Warner (2008) encontraron en un estudio con hombres adolescentes que estos reportaban
que los videojuegos con contenidos violentos les atraian por cinco razones especiales: (a)

fantasias de poder y fama; (b) cambiar, explorar; (c) regulacion emocional, especialmente
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el afrontamiento ante el enojo y el estrés; (d) socializacion (cooperacion, competicion y
busqueda de estatus); y (e) aprendizaje de nuevas habilidades (particularmente en el caso de
juegos de deportes).

Nueva vez se evidencia la busqueda de poder y fama, ademas del enojo y estrés de
los jovenes y adolescentes, al uso videojuegos. Cabe sefialar que en cualquiera de las
anteriores razones, el joven o adolescente, permanece expuesto a alguin mecanismo de
influencia emocional a través de los videojuegos. Por tal razon, es evidente que ante el
aumento de contenido violento, en la misma proporcion se incrementara el nivel de
hostilidad del adolescente o usuario.

Al efecto, Martinez, Bohorodzaner y Kampfner (2010) citando a Muiioz (2005), son
de parecer que los adolescentes encuentran en estos juegos la posibilidad de trasgredir
normas, reglas y valores, que las familias y las escuelas se empenan en inculcar. Por
ejemplo, al jugar pueden romper normas de transito, normas juridicas o morales.

Significa el planteamiento anterior que es muy posible que la respuesta del
adolescente ante la exposicion a contenidos violentos e inapropiados, siempre estara

dirigida por un acto de transgresion o violacion de codigos sociales y de conductas.

2.8. Clasificacion de los videojuegos

Los videojuegos, atendiendo a los adelantos de la modernidad y sobre todo,
tomando en colocando dichos adelantos frente a las multiples complejidades propias de las
innovaciones tecnoldgicas, tienen una clasificacion, que de acuerdo a diferentes autores,
son tomadas y cuenta y seleccionadas por los usuarios. Es por ello que Bill y Lopez (2008)

desarrollaron una extensa lista para caracterizar incluso el periodo de la etapa evolutiva de
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cada videojuego. Dichos autores inician su lista con el videojuego llamado Nought and
crosses, desarrollado por el tecndlogo Alexander Douglas a principios de la década de
1950. Este juego tenia la caracteristica de enfrentar a un jugador humano contra una

maquina.

Una década mas tarde en 1966, Ralph Baer, Albert Maricon y Ted Dabney,
desarrollaron el videojuego denominado Fox and Hounds, el cual tendria una evolucion
extraordinaria y se colocaria como el primer videojuego doméstico. Sin embargo, como
destacan Bill y Lopez (2008), los videojuegos alcanzaron la categoria de industrial con el
lanzamiento de Space Invaders, presentado en 1972, ya en la categoria de juego doméstico
denominado Atari (2600). Para el afio 1983, la empresa norteamericana-canadiense NES,
lanz6 al mercado la consola de Nintendo, la cual revoluciono la industria, dejando atrés a

las anteriores versiones de videojuegos.

Para la década de 1990, salen al mercado de usuarios, los videojuegos denominados
Supernintendo, superando en técnicas, tamano, versatilidad y sobre todo, en dinamica y
estructura a las anteriores versiones. La industria iniciaba con el uso de las nuevas consolas
de 32 bits, utilizadas en los PlayStation y los Sega Saturn. Sin embargo, ya a finales de esa
década, surgiod la consola de 64 bits, bajo las credenciales de Nintendo 64 y Atari Jaguar

(Bill y Lopez, 2008).

Gonzélez y Obando (2010), al respecto de la anterior clasificacion evolutiva,
destacan que el primer videojuego en alcanzar popularidad a principios de la década de
1970, fue el Pong de la empresa Atari. No obstante eso, se inclinan por la clasificacion de la

industria, a saber:
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1) por géneros y contenidos (juegos de arcada, simuladores, de estrategia, de
mesa clasico, de lucha, de deportes, de aventura, matematicos, puzzles, etc.), 2)
en términos de censuras sociales (videojuego para adultos, videojuegos para
todos los publicos), 3) funcidon social (videojuegos educativos, videojuegos de
entretenimiento, videojuegos de entrenamiento laboral), 4) o por modalidades y
formatos (First-person shooter games o de disparo desde el punto de vista de la

primera persona).

Esta interesante clasificacion pone de relieve la orientacion cognitiva y ludica (Soto,
2012) que los desarrolladores de cada videojuego, asignan a dichos aparatos, ademas de
poner de manifiesto su intencion de no sélo la produccion de aparatos y tecnologia, sino
también vincular dicha produccion con las diferentes etapas de la edad evolutiva del ser
humano. Asimismo, dentro de esa clasificacion, este autor toma en cuenta las aventuras, los
juegos de accion, juegos RPG (Role-Playing Games), juegos de estrategia, juegos de
simulacion, juegos de deportes, juegos de pelea, juegos casuales, juegos educacionales,

juegos de puzle, juegos de ritmo, asi como juegos en linea.

Toda esta clasificacion va dirigida a publicos y segmentos de edad previamente
concebidos y en los que los videojugadores exhiben habilidades, destrezas y muchas veces

violencia fisica o verbal, tanto en las areas de juego, asi como en otros entornos sociales.

No obstante las clasificaciones aportadas por los anteriores autores, en el estudio
presentado por Reyes-Hernandez, Sanchez, Toledo, Reyes-Gomez, Reyes-Herndndez y
Reyes-Herndndez, (2014), se ponen de manifiesto cuatro categorias: 1) Offline o

tradicionales, 2) Online o en red, 3) Juegos de plataforma y 4) Juegos de Dios.
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El primero se juega a través de un ordenador o videoconsola, los juegos de la
segunda clasificacion se juegan en red o Internet, los terceros estan destinados a los nifios
por su facilidad de entendimiento y finalmente los juegos de DIOS se orientan por la
tematica de los principios morales y éticos; es decir, estan destinados a videojugadores
adultos. A juicio de Reyes-Hernandez, et al. (2014), los videojuegos estan disefiados para
estimular el desarrollo de las habilidades tanto fisicas como mentales, mejorando la

coordinacion mano/ojo, estimulando a su vez distintas areas de la corteza cerebral.

Asimismo, hay que sefalar que el abordaje producido por Mejia y Acosta (2019),
corrobora casi de forma exacta con el planteamiento de Reyes-Herndndez, et al. (2014),
respecto al desarrollo de habilidades mentales, puesto que apuntan con sus comentarios
hacia la relacion directa que existe entre el cerebro y la tecnologia. Con esto, quieren
significar que las aplicaciones tecnologicas, que para los fines practicos de esta
investigacion, se denominan “videojuegos”, tienen implicaciones de consideracion en el

desarrollo de conductas agresivas o violentas en el individuo.

Es decir, que la exposicion del sujeto a los avances tecnologicos, necesariamente
guarda una vinculacién estrecha con el encéfalo y de manera consecuente, “produzcan
constantemente nuevas conexiones influenciadas de manera simulada” (Iacovoni, 2009;

Villa, 2014; Moya, 2018, citados por Mejia y Acosta, 2019).

Se infiere que los autores anteriores mas que cualquier otro proposito, intentan
sensibilizar a usuarios (videojugadores) y por qué no, también a quienes en la industria,
conciben y producen de manera constante innovaciones tecnologicas (videojuegos) para

consumo de todo tipo de usuarios, entre los que se encuentran los nifios y adolescentes, a



los fines de que tomen conciencia de las implicaciones de dichas tecnologias en el ambito

social, lo cual, quiérase o no, repercute en el desarrollo de conductas agresivas o violentas.
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CAPITULO I1l. MARCO METODOLOGICO



El capitulo que a continuacion se desarrolla, tiene como objetivo principal, describir
grosso modo cada una de las partes que conforman los aspectos metodologicos que
marcaron la estructuracion de la presente investigacion. Con estos datos, el lector podra
comprender con mayor amplitud cada una de dichas secciones. El disefio metodologico,
entre otros aspectos, es la parte fundamental de esta seccion, por ser la guia que marque el

futuro de esta investigacion.

Se inicid con el disefio metodoldgico, aspecto que marc6 el rumbo de la presente
investigacion, a partir de los diferentes enfoques. Luego se describio el universo y muestra
objeto de estudio, la delimitacion, a fin de tener un referente definido que asigne el rigor
cientifico requerido para este tipo de estudio. La descripcion de los instrumentos ofrecid
una panoramica vinculada al estudio de cada variable planteada, seguida del procedimiento
con el que se determiné estadisticamente cada uno de los resultados obtenidos en la labor

descriptiva.

Finalmente, el procedimiento estadistico para el andlisis de los resultados, el cual
ambiento la lectura de este material, partiendo de tablas de frecuencia y graficas de barras,
debidamente descritas. Asimismo, los criterios de inclusion y exclusion, fueron
determinantes para poder obtener una muestra fiable en la labor descriptiva.

3.1. Disefio metodologico

3.1.1. Tipo de investigacion

El tipo de investigacion es descriptivo, puesto que se busco comprobar si el uso de
videojuegos estaba relacionado con conducta agresiva en jovenes entre 18 y 23 afios

estudiantes de las universidades Pedro Henriquez Urefia e Instituto Tecnoldgico de Santo
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Domingo. Mientras que el enfoque utilizado abarcé la perspectiva metodoldgica mixta, es
decir, cualitativa y cuantitativa, debido a que los resultados obtenidos numéricamente,

también han sido acompafiados de teorias e inferencias particulares.

3.1.2. Localizacion: delimitacion en tiempo y espacio

El presente estudio se realizo en el periodo de mayo-agosto del presente afio 2020.

Esta investigacion fue realizada en el Distrito Nacional, capital de 1a Republica

Dominicana.

3.1.3. Universo y muestra

Por recomendacion del asesor de esta investigacion, se decidi6 utilizar 400
estudiantes; es decir, 200 pertenecientes a la Universidad Nacional Pedro Henriquez Urenl
y 200 estudiantes del Instituto Tecnologico de Santo Domingo; todos adolescentes con

edades cumplidas desde los 18 y hasta los 23 afios.

3.1.4. Técnicas de recoleccion de datos

a

La técnica utilizada en el desarrollo de la presente investigacion fue la encuesta, la

que se elabor6 tomando en consideracioén cada una de las variables que permitieron
dimensionar la posible relacion entre el uso de los videojuegos y la manifestacion de

conducta agresiva.
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3.2. Descripcion y validacion del instrumento

La encuesta aplicada tom¢ en cuenta 30 variables, asi como un item respecto a la
disposicion de colaboracion de cada estudiante y otro relativo a su sexo. Se destaca que
todas las variables estan relacionadas con la pertenencia de los estudiantes consultados a las
respectivas universidades (UNPHU e INTEC); ademads de contener su rango de edad, asi
como la edad en que se inici6 utilizando videojuegos y las horas que dedicaba a dicho
entretenimiento, entre otros aspectos.

Esta encuesta facilitd a cada estudiante consultado la posibilidad de elegir su
respuesta, a partir de 7 rangos, tales como totalmente en desacuerdo, en desacuerdo, algo
en desacuerdo, ni de acuerdo ni en desacuerdo, algo de acuerdo, de acuerdo y totalmente
de acuerdo; ademas de 6 rangos de Si y no.

Para la validacion del instrumento, se procedio a verificar si su contenido guardaba
relacion con las variables de estudio. Se aplico una prueba piloto con el titulo: Validacion
del Instrumento, para verificar la consistencia de cada item. Luego se procedié a someter el
mismo a la revision de una persona experta en esta materia. Finalmente, se hicieron los

correctivos de algunas preguntas para su aplicacion definitiva.

3.3. Procedimiento estadistico para el analisis de los resultados

El plan de analisis de esta investigacion consistio en agotar las fases de estudio,
contemplando, en primer término, la obtencion de informacion concerniente al tema

seleccionado. Como siguiente fase se envio la encuesta a los estudiantes a través de la
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Internet, a fin de que los mismos pudieran completarla y devolverla, atendiendo a la
situacion de emergencia sanitaria que vive el mundo, fruto de la pandemia del Covid-19.
En este sentido, se procedio a tabular el instrumento completado, comparar
resultados y realizar una narrativa de lo observado. Este proceso se logré a través de la
tabulacion estadistica y la descripcion de las acciones observadas de cada estudiante que

fue consultado.

3.4. Criterios de inclusion y exclusion

3.4.1. Criterios de Inclusion

- Adolescentes masculinos y femeninos.

- Adolescentes que fueran estudiantes de la Universidad Nacional Pedro Henriquez Urefia y
el Instituto Tecnologico de Santo Domingo.

- Adolescentes que tuvieran edades cumplidas entre los 18 y los 23 afios.

3.4.2. Criterio de Exclusion
- Adolescentes estudiantes que no pertenecieran a la Universidad Nacional Pedro
Henriquez Urena y el Instituto Tecnologico de Santo Domingo.

- Adolescentes estudiantes que no fueran menores a los 18 afios de edad.
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CAPITULO IV: PRESENTACION Y ANALISIS DE LOS
RESULTADOS



4.1. Presentacion de resultados

En este capitulo se presentan a continuacion los resultados obtenidos en el trabajo
descriptivo, en el que fueron consultados 400 estudiantes, 200 pertenecientes a la
Universidad Nacional Pedro Henriquez Urefia y 200 al Instituto Tecnoldgico de Santo
Domingo, con el propdsito de obtener sus impresiones en relacion al uso de videojuegos y
su relacion con conducta agresiva. El objetivo general que marco el desarrollo de esta
investigacion fue “Establecer la relacion de la conducta agresiva y el uso de videojuegos,
en jovenes de entre 18 y 23 afios de las universidades Nacional Pedro Henriquez Urefia e

Instituto Tecnologico de Santo Domingo™.
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Tabla No. 1

Distribucion de frecuencia de la muestra de estudiantes, sequn disposicion a colaborar

con la siguiente encuesta

Universidad Universidad Totales
Disposicion a colaborar UNPHU INTEC
F % F %
Si 200 100 194 97 394
No 0 0 6 3 6
Total 200 100 200 100 400

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la UNPHU e INTEC, agosto, 2020.-

En la tabla No. 1 se destaca el 100 % de los estudiantes de la Universidad Nacional

Pedro Henriquez Ureiia, estuvo dispuesto a colaborar con el desarrollo de la encuesta. De

igual forma, el 97 % de los estudiantes de INTEC estuvo de acuerdo, mientras que el 3 %

dijo no estarlo.
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Tabla No. 2

Distribucion de frecuencia de la muestra de estudiantes, seglin sexo

Universidad Universidad Totales
Sexo UNPHU INTEC
F % F %
Masculino 162 81 81 42 243
Femenino 38 19 113 58 151
Total 200 100 194 100 394

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la UNPHU e INTEC, agosto, 2020.-

En la tabla No. 2 se destaca el sexo de los adolescentes encuestados. De ahi que el

81 % resultod ser del sexo masculino en la universidad UNPHU, mientras que en INTEC lo

fue en un 42 %. De igual forma, el sexo femenino en la UNPHU tuvo una expresion

porcentual equivalente al 19 % y en INTEC de 58 %.

Grafica No. 2 (Sexo)
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Tabla No. 3
Distribucion de frecuencia de la muestra de estudiantes, sequin edad

Universidad Universidad Totales
Edad UNPHU INTEC
F % F %
Menor a 18 afios 13 7 14 7 27
18-20 afios 17 9 26 13 43
20-21 aios 32 16 41 21 73
21-23 afos 71 36 61 31 132
Mas de 23 afios 67 34 52 27 119
Totales 200 100 194 100 394

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la UNPHU e INTEC, agosto, 2020.-

En la tabla 3 se presentan las respuestas dadas por los estudiantes consultados,
evidenciando que en la UNPHU, el 7 % tenia menos de 18 afios; el 9 % dijo tener entre 18
y 20 afios, asimismo, el 16 % tenia entre 20 y 21 afios, mientras que el 36 % dijo tener de
21 a 23 afios y finalmente, el 34 % tenia mas de 23 afios. Mientras que en INTEC el 7 %
tenia menos de 18 afios, el 13 % entre 18 y 20 afios; de igual forma, el 21 % tenia entre 20 y
21 anos; mientras que el 31 % tenia de 21 a 23 afios y el 27 % afirmo tener mas de 23 afos.

Gréfica No. 3 (Rango de edad)
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Tabla No. 4
Distribucion de frecuencia de la muestra de estudiantes, segun edad en que inicio
utilizando videojuegos

Universidad Universidad Totales
Edad en que se inicié UNPHU INTEC
F % F %
Menos de 5 afios 28 15 24 13 52
5-7 afios 36 19 44 23 80
8-10 afios 45 24 53 28 98
11-13 afios 27 14 34 18 61
14 afios o mas 31 16 22 12 53
Mas de 14 aios 15 8 11 6 26
Nunca lo he usado 9 5 3 2 12
Totales 191 100 191 100 382

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la UNPHU e INTEC, agosto, 2020.-

De los resultados de la tabla anterior (No. 4), se evidencié que el 15 % de los
estudiantes de la UNPHU consultados, tenia menos de 5 afios utilizando videojuegos, el 19
% dijo tener entre 5-7 afios; mientras que el 24 % tenia entre 8 y 10 afos, asi como el 14 %
que dijo usarlos entre 11 y 13 afios; por igual, el 16 % afirm¢ usarlo desde hace 14 afios;
finalmente, el 8 % dijo usarlo hace mas de 14 afios y el 5 % negd haberlo usado alguna vez.

En relacion a iguales segmentos etarios, en el caso de los estudiantes del INTEC, el
28 % dijo de 8-10 afios, el 23 % de 5-7 anos, el 18 % de 11-13 afios, el 13 % dijo tener
menos de 5 afios; mientras que el 12 % dijo 14 afos o més, el 6 % mas de 14 anos y el 2 %

dijo nunca haberlo usado.
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Gréfica No. 4 (edad en que inicié utilizando videojuegos)
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Tabla No. 5
Distribucion de frecuencia de la muestra de estudiantes, sequn actualidad en el uso de

videojuegos

Universidad Universidad Totales
Utiliza videojuegos actualmente UNPHU INTEC
F % F %
Si 162 85 157 82 319
No 29 15 34 18 63
Total 191 100 191 100 382

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la UNPHU e INTEC, agosto, 2020.-

De la tabla 5 se infiere que el 85 % de los estudiantes consultados en la UNPHU,
dijo utilizar videojuegos en la actualidad, mientras que el 15 % nego su respuesta. Casi en
igual proporcion, el 82 % de los estudiantes de INTEC dijo usarlos actualmente y el 18%

dijo no hacerlo.
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Graéfica No. 5 (utiliza videojuegos actualmente)
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Tabla No. 6
Distribucion de frecuencia de la muestra de estudiantes, segun la clase de juego
Universidad Universidad Totales
Clase de juego UNPHU INTEC
F % F %
Accién 31 16 36 19 67
Aventura 18 9 27 14 45
RPG 16 8 32 12 38
Plataformas 27 14 20 10 47
Disparos 22 12 23 15 51
Rompecabezas 15 8 14 7 29
Terror 22 12 13 7 35
Pelea 31 16 30 16 61
Ninguno 9 5 0 0 9

Totales 191 100 191 100 382

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la UNPHU e INTEC, agosto, 2020.-

En la tabla anterior se evidencia que el 16 % de los estudiantes de la UNPHU suele
utilizar juegos de accion y de pelea, respectivamente. Asimismo, el 14 % prefiere utilizar
las plataformas, el 12 % utiliza juegos de disparos y de terror, respectivamente. Mientras
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que el 9 % prefiere los juegos de aventura; el 8 % dijo jugar juegos RPG y rompecabezas,

respectivamente. E1 5 % dijo no jugarlos ninguno. En relacion a los estudiantes consultados

del INTEC, el 19 % utiliza juegos de accion, el 16 % de pelea; asimismo, el 15 % prefiere

utilizar los juegos de disparos, mientras que el 14 % utiliza juegos de aventura. E1 12 %

dijo jugar juegos RPG, el 10 % plataformas, y el 7 % dijo utilizar juegos de rompecabezas

y terror, respectivamente.

Grafica No. 6 (clase de juegos)
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Tabla No. 7

Distribucion de frecuencia de la muestra de estudiantes, sequin el promedio de horas
dedicadas al videojuego

Universidad Universidad Totales
Promedio de horas UNPHU INTEC
F % F %
1-2 horas 41 21 45 24 86
3-4 horas 33 17 39 20 72
5-6 hora 39 20 35 18 74
7-8 horas 37 19 29 15 66
Mas de 8 horas 21 11 27 14 48
Ninguna 20 10 16 8 36
Totales 191 100 191 100 382

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la UNPHU e INTEC, agosto, 2020.-

Respecto a las horas promedio diarias dedicadas a los videojuegos, el 21 % de los
estudiantes de la UNPHU dijeron utilizar 1-2 horas; el 20 % dijo que de 5 a 6 horas, el 19
% expreso6 que utilizaba de 7 a 8 horas, el 17 % prefiere de 3 a 4 horas, mientras que el 11
% utilizaba mas de 8 horas y el 10 % dijo no utilizar ninguna. Respecto al mismo concepto,
el 24 % de los estudiantes de INTEC, dijo utilizar de 1 a 2 horas, el 39 % de 3 a 4 horas, el
35 % de 5 a 6 horas, el 29 % expres6 de 7 a 8 horas, el 27 % dijo utilizar mas de 8 hora y el

16 % dijo ninguna.
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Grafica No. 7 (clase de juegos)
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Tabla No. 8

Distribucion de frecuencia de la muestra de estudiantes, sequin el paso del tiempo
mientras juega

Universidad Universidad Totales
Paso del tiempo mientras juega UNPHU INTEC
F % F %
Totalmente en desac. 22 12 12 6 34
En desacuerdo 13 7 12 6 25
Algo en desacuerdo 14 7 16 8 30
Ni de acuerdo ni en
desac. 19 10 25 13 44
Algo de acuerdo 28 15 37 19 65
De acuerdo 42 22 41 21 83
Totalmente de acuerdo 53 28 48 25 101
Totales 191 100 191 100 382

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la UNPHU e INTEC, agosto, 2020.-
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La tabla anterior evidencia que el 28 % de los estudiantes de la UNPHU estuvo
totalmente de acuerdo respecto sentir que el tiempo pasa sin darse cuenta cuando esta
jugando, el 22 % dijo estar de acuerdo, el 15 % expresé algo de acuerdo, el 12 % dijo estar
totalmente en desacuerdo, mientras que el 10 % estuvo ni de acuerdo ni en desacuerdo.
Finalmente, el 7 % dijo estar en desacuerdo y algo en desacuerdo, respectivamente. En el
mismo orden, los estudiantes de INTEC, en un 25 % dijeron estar totalmente de acuerdo, el
21 % dijo estar de acuerdo, el 19 % algo de acuerdo, el 13 % dijo estar ni de acuerdo ni en
desacuerdo. El 8 % estuvo algo en desacuerdo y el 6 % en desacuerdo y totalmente en

desacuerdo, respectivamente.

Grafica No. 8 (paso del tiempo mientras juega)
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Tabla No. 9

Distribucion de frecuencia de la muestra de estudiantes, sequn crea que el uso de
videojueqo genera conducta violenta

Universidad Universidad Totales
Video juego /conducta violenta UNPHU INTEC
F % F %
Si 124 65 128 67 252
No 67 35 63 33 130
Totales 191 100 191 100 382

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la UNPHU e INTEC, agosto, 2020.-

Como se aprecia en la tabla anterior, el 65 % de los estudiantes consultados en la
UNPHU, dijo creer que el uso de videojuego generaba conducta violenta, mientras que el
35 % nego su respuesta. Asimismo, el 67 % de los estudiantes del INTEC afirmaron al

responder y dijeron no en un 33 %.

Graéfica No. 9 (videojuego / conducta violenta)
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Tabla No. 10

Distribucion de frecuencia de la muestra de estudiantes, sequn el nivel de enfado o

irritacion al ser interrumpido

Universidad Universidad Totales
Enfado o irritacién UNPHU INTEC
F % F %
Totalmente en desac. 24 13 10 5 34
En desacuerdo 11 6 9 5 20
Algo en desacuerdo 18 9 16 8 34
Ni de acuerdo ni en
desac. 10 5 22 12 32
Algo de acuerdo 31 16 35 18 66
De acuerdo 44 23 38 20 82
Totalmente de acuerdo 53 28 61 32 114
Totales 191 100 191 100 382

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la UNPHU e INTEC, agosto, 2020.-

En la tabla anterior se advierte que el 28 % de los estudiantes de la UNPHU dijo

estar totalmente de acuerdo con enfadarse o irritarse cuando alguien le interrumpia

mientras usaba videojuegos; el 23 % dijo estar de acuerdo, el 16 % afirmo estar algo de

acuerdo, mientras que el 13 % estuvo totalmente en desacuerdo, el 9 % algo en

desacuerdo, el 6 % en desacuerdo y el 5 % ni de acuerdo ni en desacuerdo. En el caso de

los estudiantes del INTEC, el 32 % dijo estar totalmente de acuerdo, el 20 % de acuerdo, el

18 % afirmo algo de acuerdo, el 12 % estuvo ni de acuerdo ni en desacuerdo; mientras que

el 8 % estuvo algo en desacuerdo, y finalmente, el 5 % dijo totalmente en desacuerdo y en

desacuerdo, respectivamente.
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Graéfica No. 10 (enfado o irritacion)
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Tabla No. 11
Distribucion de frecuencia de la muestra de estudiantes, sequn el videojuego como
medio de distraccion

Universidad Universidad Totales
Videojuego como medio de distraccién UNPHU INTEC
F % F %
Totalmente en desac. 19 10 20 10 39
En desacuerdo 16 8 14 7 30
Algo en desacuerdo 14 7 21 11 35
Ni de acuerdo ni en
desac. 9 5 10 5 19
Algo de acuerdo 25 13 34 18 59
De acuerdo 39 20 33 17 72
Totalmente de acuerdo 69 36 59 31 128
Totales 191 100 191 100 382

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la UNPHU e INTEC, agosto, 2020.-
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La tabla anterior evidencia que el 36 % de los estudiantes de la UNPHU estuvo
totalmente de acuerdo, el 20% de acuerdo, el 13 % dijo algo de acuerdo, el 10 % se
manifesto totalmente en desacuerdo, el 8 % en desacuerdo, mientras que el 7 % dijo algo
en desacuerdo, y el 5 % ni de acuerdo ni en desacuerdo. Asimismo, el 31 % de los
estudiantes consultados en el INTEC dijo estar totalmente de acuerdo, el 18 % algo de
acuerdo, el 17 % de acuerdo; mientras que el 11 % algo en desacuerdo, el 10 % totalmente

en desacuerdo, el 7 % en desacuerdo y el 5 % ni de acuerdo ni en desacuerdo.

Gréfica No. 11 (videojuego como medio de distraccion)
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Tabla No. 12
Distribucion de frecuencia de la muestra de estudiantes, sequn el videojuego como
medio de evadir problemas

Universidad Universidad Totales
Videojuego como medio de evadir
problemas UNPHU INTEC
F % F %
Totalmente en desac. 37 19 35 18 72
En desacuerdo 34 18 29 15 63
Algo en desacuerdo 26 14 21 11 47
Ni de acuerdo ni en
desac. 16 8 19 10 35
Algo de acuerdo 25 13 22 12 47
De acuerdo 22 12 14 7 36
Totalmente de acuerdo 31 16 51 27 82
Totales 191 100 191 100 382

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la UNPHU e INTEC, agosto, 2020.-

De la tabla anterior se puede advertir que el 19 % de los estudiantes de la UNPHU
dijo estar totalmente en desacuerdo, el 18 % en desacuerdo, el 16 % totalmente de acuerdo,
el 14 % algo en desacuerdo, el 13 % algo de acuerdo, mientras que el 12 % dijo estar de
acuerdo y el 8 % se mostro ni de acuerdo ni en desacuerdo. En cambio, el 27 % de los
estudiantes del INTEC dijo estar totalmente de acuerdo, el 18 % totalmente en desacuerdo,
el 15 % en desacuerdo, ¢l 12 % algo de acuerdo, el 11 % algo en desacuerdo, el 10 % ni de

acuerdo ni en de acuerdo y el 7 % de acuerdo.
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Graéfica No. 12 (videojuego como medio de evadir problemas)
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Tabla No. 13

Distribucion de frecuencia de la muestra de estudiantes, sequn bloqueo de
pensamientos preocupantes

Universidad Universidad Totales
Bloqueo pensamientos UNPHU INTEC
F % F %
Totalmente en desac. 42 22 37 19 79
En desacuerdo 37 19 35 18 72
Algo en desacuerdo 32 17 29 15 61
Ni de acuerdo ni en

desac. 25 13 23 12 48
Algo de acuerdo 17 9 22 12 39
De acuerdo 10 5 13 7 23
Totalmente de acuerdo 28 15 32 17 60
Totales 191 100 191 100 382

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la UNPHU e INTEC, agosto, 2020.-
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El1 22 % de los estudiantes de la UNPHU dijo estar totalmente en desacuerdo, el 19
% dijo en desacuerdo, el 17 % se mostr6 algo en desacuerdo, el 15 % dijo totalmente de
acuerdo, mientras que el 13 % dijo ni de acuerdo ni en desacuerdo, el 9 % algo de acuerdo
y el 5 % de acuerdo. En relacion a los estudiantes del INTEC, el 19 % dijo estar totalmente
en desacuerdo, el 18 % en desacuerdo, el 17 % totalmente de acuerdo, el 15 % algo en
desacuerdo, el 12 % ni de acuerdo ni en desacuerdo y algo de acuerdo, respectivamente,

mientras que el 7 % dijo estar de acuerdo.

Gréfica No. 13 (bloqueo de pensamientos preocupantes)
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Tabla No. 14

Distribucion de frecuencia de la muestra de estudiantes, seqin cambio de actitud
hacia los demas

Universidad Universidad Totales
Cambio de actitud UNPHU INTEC
F % F %
Totalmente en desac. 43 23 45 24 88
En desacuerdo 36 19 34 18 70
Algo en desacuerdo 26 14 25 13 51
Ni de acuerdo ni en
desac. 25 13 27 14 52
Algo de acuerdo 19 10 20 10 39
De acuerdo 12 6 16 8 28
Totalmente de acuerdo 30 16 24 13 54
Totales 191 100 191 100 382

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la UNPHU e INTEC, agosto, 2020.-

La tabla anterior evidencia que el 23 % de los estudiantes de la UNPHU djjo estar
totalmente en desacuerdo respecto a un cambio de actitud hacia los demas, luego de jugar;
el 19 % dijo en desacuerdo, el 16 % admitio estar totalmente de acuerdo, el 14 % dijo algo
en desacuerdo, el 13 % ni de acuerdo ni en desacuerdo, mientras que el 10 % estuvo algo
de acuerdo y el 6 % de acuerdo. Asimismo, el 24 % de los estudiantes consultados en el
INTEC, dijo estar totalmente en desacuerdo, el 18 % en desacuerdo, el 14 % ni de acuerdo
ni en desacuerdo; el 13 % algo en desacuerdo y totalmente de acuerdo, respectivamente;

mientras que el 10 % dijo algo de acuerdo y el 8 % se mostr6 de acuerdo.
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Graéfica No. 14 (cambio de actitud hacia los demas)
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Tabla No. 15

Distribucion de frecuencia de la muestra de estudiantes, sequn frecuencia de juego
debido al Covid-19

Universidad Universidad Totales
Frecuencia de juego UNPHU INTEC
F % F %
Si 133 70 141 74 274
No 58 30 50 26 108
Totales 191 100 191 100 382

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la UNPHU e INTEC, agosto, 2020.-

En la tabla anterior se evidencia que el 70 % de los estudiantes de la UNPHU ha
utilizado con mayor frecuencia videojuegos debido a la pandemia del Covid-19, el 30 %
dijo no ser asi. Mientras que el 74 % de los estudiantes consultados en el INTEC dijo

también haber utilizado videojuegos en el curso del Covid-19 y el 26 % nego su respuesta.
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Graéfica No. 15 (frecuencia de juego debido al Covid-19)
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Fuente: Tabla No. 15.-

Tabla No. 16
Distribucion de frecuencia de la muestra de estudiantes, sequn la frecuencia del juego
haya afectado su vida

Universidad Universidad Totales
Frecuencia de juego afectado la vida UNPHU INTEC
F % F %
Totalmente en desac. 48 25 50 26 98
En desacuerdo 34 18 30 16 64
Algo en desacuerdo 29 15 25 13 54
Ni de acuerdo ni en
desac. 23 12 24 13 47
Algo de acuerdo 22 12 23 12 45
De acuerdo 10 5 17 9 27
Totalmente de acuerdo 25 13 22 12 47
Totales 191 100 191 100 382

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la UNPHU e INTEC, agosto, 2020.-
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Al ser consultados los estudiantes de la UNPHU respecto a si sentia que jugar con
mayor frecuencia le afectaba la vida, se evidencio que el 25 % estuvo totalmente en
desacuerdo, el 18 % en desacuerdo, el 15 % dijo algo en desacuerdo, el 13 % se mostrd
totalmente de acuerdo; mientras que el 12 % dijo ni de acuerdo ni en desacuerdo y algo de
acuerdo, respectivamente y el 5 % afirmo estar de acuerdo. En cambio, el 26 % de los
estudiantes del INTEC dijo totalmente en desacuerdo, el 16 % en desacuerdo, el 13 % se
mostr6 algo en desacuerdo y ni de acuerdo ni en desacuerdo, respectivamente. De igual
forma, el 12 % dijo estar algo de acuerdo y totalmente de acuerdo, en igual expresion

porcentual y el 9 % se mostr6 de acuerdo.

Graéfica No. 16 (frecuencia de juego afectado la vida)
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Tabla No. 17

Distribucion de frecuencia de la muestra de estudiantes, sequn la posicion de la

familia frente al uso de videojuegos

Universidad Universidad Totales
Posicion de la familia uso de videojuego UNPHU INTEC
F % F %
Muy mala 30 16 29 15 59
Mala 24 13 26 14 50
Ni buena ni mala 61 32 58 30 119
Buena 44 23 41 21 85
Muy buena 32 17 37 19 69
Totales 191 100 191 100 382

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la UNPHU e INTEC, agosto, 2020.-

Respecto a la posicion de la familia sobre el uso de videojuegos como medio de

entretenimiento, el 32 % de los estudiantes de la UNPHU dijo que ni buena ni mala, el 23

% la considerd buena; mientras que el 17 % la valoré muy buena; asimismo, el 16 % dijo

que muy mala y el 13 % la estimé como mala. De los estudiantes consultados en el INTEC,

el 30 % la considero ni buena ni mala, el 21 % dijo que era buena, el 19 % dijo muy buena,

mientras que el 15 % la estim6 como muy mala y el 14 % dijo mala.

Graéfica No. 17 (posicion de la familia uso video juegos)
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Tabla No. 18

Distribucion de frecuencia de la muestra de estudiantes, sequn el tipo de relacidn

familiar
Universidad Universidad Totales
Tipo de relacién familiar UNPHU INTEC
F % F %
Muy mala 26 14 24 13 50
Mala 23 12 28 15 51
Ni buena ni mala 37 19 32 17 69
Buena 56 29 63 33 119
Muy buena 49 26 44 23 93
Totales 191 100 191 100 382

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la UNPHU e INTEC, agosto, 2020.-

Respecto al tipo de relacion que llevaba con su familia, el 29 % de los estudiantes

de la UNPHU dijo que era buena, el 26 % la consideré como muy buena, mientras que el

19 % la valoro ni buena ni mala; asimismo, el 14 % dijo que era muy malayel 12 % la

estim6 como mala. De los estudiantes consultados en el INTEC, el 33 % la considerd

buena, el 23 % dijo que era muy buena, el 17 % dijo ni buena ni mala, mientras que el 15

% la estimo como mala y el 13 % dijo muy mala.

Gréfica No. 18 (tipo de relacién familiar)
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Tabla No. 19
Distribucion de frecuencia de la muestra de estudiantes, seqgun la afectacion
desempefio académico y/o laboral

Universidad Universidad Totales
Afectacion desempefio académico y/o
laboral UNPHU INTEC
F % F %
Totalmente en desac. 54 28 58 30 112
En desacuerdo 21 11 37 19 58
Algo en desacuerdo 20 10 28 15 48
Ni de acuerdo ni en
desac. 31 16 23 12 54
Algo de acuerdo 22 12 19 10 41
De acuerdo 24 13 14 7 38
Totalmente de acuerdo 19 10 12 6 31
Totales 191 100 191 100 382

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la UNPHU e INTEC, agosto, 2020.-

Consultados los estudiantes de la UNPHU respecto a si alguna vez habia sentido
que el uso de videojuegos le habia afectado su desempefio académico y/o laboral, se
evidencio que el 28 % estuvo totalmente en desacuerdo, el 16 % se mostr6 ni de acuerdo ni
en desacuerdo, el 13 % dijo estar de acuerdo, mientras que el 12 % estuvo algo de acuerdo.
Asimismo, el 11 % dijo estar en desacuerdo y el 10 % afirm¢ estar algo en desacuerdo y
totalmente de acuerdo, respectivamente. En el caso de los estudiantes del INTEC, el 30 %
se mostro totalmente en desacuerdo, el 19 % dijo estar en desacuerdo; el 15 % algo en
desacuerdo, mientras que el 12 % estuvo ni de acuerdo ni en desacuerdo, el 10 % dijo algo

de acuerdo, el 7 % dijo de acuerdo y el 6 % estuvo totalmente de acuerdo.
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Graéfica No. 19 (afectacion desempefio académico y/o laboral)
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Tabla No. 20

Distribucion de frecuencia de la muestra de estudiantes, sequn la pérdida de
oportunidad laboral

Universidad Universidad Totales
Pérdida oportunidad laboral UNPHU INTEC
F % F %
Totalmente en desac. 60 31 57 30 117
En desacuerdo 45 24 41 21 86
Algo en desacuerdo 30 16 26 14 56
Ni de acuerdo ni en
desac. 19 10 23 12 42
Algo de acuerdo 16 8 18 9 34
De acuerdo 12 6 14 7 26
Totalmente de acuerdo 9 5 12 6 21
Totales 191 100 191 100 382

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la UNPHU e INTEC, agosto, 2020.-
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Respecto a si alguna vez habia sentido perder una oportunidad laboral por el uso de
videojuegos, se evidencio que el 31 % estuvo totalmente en desacuerdo, el 24 % se mostrd
en desacuerdo, el 16 % dijo estar algo de acuerdo, el 10 % dijo estar ni de acuerdo ni en
desacuerdo, mientras que el 8 % estuvo algo de acuerdo. Asimismo, el 6 % dijo estar de
acuerdo y el 5 % afirmo estar totalmente de acuerdo. En el caso de los estudiantes del
INTEC, el 30 % se mostro totalmente en desacuerdo, el 21 % dijo estar en desacuerdo; el
14 % algo en desacuerdo, mientras que el 12 % estuvo ni de acuerdo ni en desacuerdo, el 9

% dijo algo de acuerdo, el 7 % dijo de acuerdo y el 6 % estuvo totalmente de acuerdo.

Graéfica No. 20 (pérdida de oportunidad laboral)
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Tabla No. 21
Distribucion de frecuencia de la muestra de estudiantes, sequn la pérdida de relacion
personal por uso videojueqos

Universidad Universidad Totales
Pérdida relacién personal UNPHU INTEC
F % F %
Totalmente en desac. 69 36 74 39 143
En desacuerdo 42 22 33 17 75
Algo en desacuerdo 31 16 29 15 60
Ni de acuerdo ni en
desac. 17 9 24 13 41
Algo de acuerdo 15 8 10 5 25
De acuerdo 12 6 12 6 24
Totalmente de acuerdo 5 3 9 5 14
Totales 191 100 191 100 382

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la UNPHU e INTEC, agosto, 2020.-

En relacion a si alguna vez habia sentido que perdid una relacion con una persona
por el uso de videojuegos, en el caso de los estudiantes de la UNPHU, se evidencid que el
36 % estuvo totalmente en desacuerdo, el 22 % se mostr6 en desacuerdo, el 16 % dijo estar
algo en desacuerdo, mientras que el 9 % estuvo ni de acuerdo ni en desacuerdo.
Asimismo, el 8 % dijo estar algo de acuerdo, el 6 % afirmoé estar de acuerdo y el 3 % dijo
totalmente de acuerdo. En tanto que de los estudiantes del INTEC, el 39 % se mostro
totalmente en desacuerdo, el 17 % dijo estar en desacuerdo; el 15 % algo en desacuerdo,
mientras que el 13 % estuvo ni de acuerdo ni en desacuerdo, el 5 % dijo algo de acuerdo,

el 6 % dijo de acuerdo y el 5 % estuvo totalmente de acuerdo.
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Graéfica No. 21 (pérdida de relacion personal)
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Tabla No. 22
Distribucion de frecuencia de la muestra de estudiantes, segun el nivel de
preocupacion o ansiedad
Universidad Universidad Totales
Nivel de preocupacién o ansiedad UNPHU INTEC
F % F %
Totalmente en desac. 63 33 69 36 132
En desacuerdo 37 19 41 21 78
Algo en desacuerdo 31 16 29 15 60
Ni de acuerdo ni en
desac. 20 10 22 12 42
Algo de acuerdo 16 8 10 5 26
De acuerdo 9 5 12 6 21
Totalmente de acuerdo 15 8 8 4 23
Totales 191 100 191 100 382

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la UNPHU e INTEC, agosto, 2020.-
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En relacion a si cuando no esta jugando se siente preocupado o ansioso, el 33 % de
los estudiantes de la UNPHU dijo estar totalmente en desacuerdo, el 19 % se mostrd en
desacuerdo, el 16 % dijo estar algo en desacuerdo, mientras que el 10 % estuvo ni de
acuerdo ni en desacuerdo. Asimismo, el 8 % dijo estar algo de acuerdo y totalmente de
acuerdo, respectivamente, mientras que el 5 % afirm¢ estar de acuerdo. En tanto que de los
estudiantes del INTEC, el 36 % dijo estar totalmente en desacuerdo, el 21 % se mostrd en
desacuerdo; el 15 % algo en desacuerdo, mientras que el 12 % estuvo ni de acuerdo ni en

desacuerdo, el 6 % dijo de acuerdo y el 4 % estuvo totalmente de acuerdo.

Gréfica No. 22 (preocupacion o ansiedad)
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Tabla No. 23

Distribucion de frecuencia de la muestra de estudiantes,

segun haya cancelado

reuniones con amiqos y familiares

Universidad Universidad Totales
Cancelar reuniones UNPHU INTEC
F % F %
Totalmente en desac. 62 32 70 37 132
En desacuerdo 38 20 44 23 82
Algo en desacuerdo 29 15 31 16 60
Ni de acuerdo ni en
desac. 22 12 19 10 41
Algo de acuerdo 19 10 11 6 30
De acuerdo 10 5 9 5 19
Totalmente de acuerdo 11 6 7 4 18
Totales 191 100 191 100 382

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la UNPHU e INTEC, agosto, 2020.-

En relacion a si cancelaba reuniones con amigos y/o familiares para quedarse a
jugar videojuegos, el 32 % de los estudiantes de la UNPHU dijo estar totalmente en

desacuerdo, el 20 % se mostré en desacuerdo, el 15 % dijo estar algo en desacuerdo,

mientras que el 12 % estuvo ni de acuerdo ni en desacuerdo. De igual forma, el 10 % dijo

estar algo de acuerdo, el 6 % se mostro6 totalmente de acuerdo, y el 5 % afirm¢ estar de

acuerdo. En tanto que de los estudiantes del INTEC, el 37 % dijo estar totalmente en

desacuerdo, el 23 % se mostro en desacuerdo; el 16 % algo en desacuerdo, mientras que

el 10 % estuvo ni de acuerdo ni en desacuerdo, el 6 % dijo estar algo de acuerdo, el 5 %

estuvo de acuerdo, y el 4 % se mostr6 totalmente de acuerdo.
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Grafica No. 23 (cancelar reuniones con amigos y familiares)

0% 37%
35% 329
30%
23%
25% A
0,
20% A 16%
15%
0, -
15% 12% 10%  10%
10% - % s 5% 6%
5% -
O% T T T T T T 1
Totalmente En Algo en Ni de Algode Deacuerdo Totalmente
en desacuerdo desacuerdo acuerdoni acuerdo de acuerdo
desacuerdo en
desacuerdo
Fuente: Tabla No. 23.- B UNPHU MINTEC
Tabla No. 24

Distribucion de frecuencia de la muestra de estudiantes, sequn sienta enfado o
molestia cuando juega

Universidad Universidad Totales
Sentir enfado o molestia UNPHU INTEC
F % F %
Totalmente en desac. 66 35 58 30 124
En desacuerdo 36 19 46 24 82
Algo en desacuerdo 29 15 35 18 64
Ni de acuerdo ni en
desac. 25 13 19 10 44
Algo de acuerdo 16 8 15 8 31
De acuerdo 12 6 10 5 22
Totalmente de acuerdo 7 4 8 4 15
Totales 191 100 191 100 382

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la UNPHU e INTEC, agosto, 2020.-

En relacion a si se enfadaba o se molestaba cuando jugaba, el 35 % de los

estudiantes de la UNPHU se mostro totalmente en desacuerdo, el 19 % dijo estar en
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desacuerdo, el 15 % declar¢ estar algo en desacuerdo; asimismo, el 13 % estuvo ni de

acuerdo ni en desacuerdo. De igual forma, el 8 % dijo estar algo de acuerdo, el 6 % se

mostr6 de acuerdo, y el 4 % afirmo6 estar totalmente de acuerdo. En cuanto a los

estudiantes del INTEC, el 30 % dijo estar totalmente en desacuerdo, el 24 % se mostrd en

desacuerdo; el 18 % algo en desacuerdo, mientras que el 10 % estuvo ni de acuerdo ni en

desacuerdo, el 8 % dijo estar algo de acuerdo, el 5 % estuvo de acuerdo, y el 4 % se

mostro totalmente de acuerdo.

Gréfica No. 24 (sentir enfado o molestia cuando juega)
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Tabla No. 25

Distribucion de frecuencia de la muestra de

estudiantes,

segun externaliza

sentimientos de enfado

Universidad Universidad Totales
Externaliza sentimientos de enfado UNPHU INTEC
F % F %
Totalmente en desac. 71 37 65 34 136
En desacuerdo 41 21 40 21 81
Algo en desacuerdo 26 14 31 16 57
Ni de acuerdo ni en
desac. 22 12 19 10 41
Algo de acuerdo 14 7 17 9 31
De acuerdo 9 5 12 6 21
Totalmente de acuerdo 8 4 7 4 15
Totales 191 100 191 100 382

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la UNPHU e INTEC, agosto, 2020.-

En relacion a si alguna vez habia externalizado sentimientos de enfado por jugar

hacia una persona o cosa, se evidenci6 que el 37 % de los estudiantes de la UNPHU se

mostro6 totalmente en desacuerdo, el 21 % dijo estar en desacuerdo, el 14 % declaro estar

algo en desacuerdo; asimismo, el 12 % estuvo ni de acuerdo ni en desacuerdo. Asimismo,

el 7 % dijo estar algo de acuerdo, el 5 % se mostr6 de acuerdo, y el 4 % afirmoé estar

totalmente de acuerdo. De igual manera, el 34 % de los estudiantes del INTEC dijo estar

totalmente en desacuerdo, el 21 % se mostr6 en desacuerdo; el 16 % algo en desacuerdo,

mientras que el 10 % estuvo ni de acuerdo ni en desacuerdo, el 9 % dijo estar algo de

acuerdo, el 6 % estuvo de acuerdo, y el 4 % se mostro totalmente de acuerdo.
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Grafica No. 25 (externaliza sentimientos de enfado)
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Tabla No. 26

Distribucion de frecuencia de la muestra de estudiantes, sequn piense dque los
videojuegos canalizan la ira

Universidad Universidad Totales
Videojuegos canalizan la ira UNPHU INTEC
F % F %
Totalmente en desac. 69 36 65 34 134
En desacuerdo 34 18 41 21 75
Algo en desacuerdo 25 13 29 15 54
Ni de acuerdo ni en
desac. 23 12 18 9 41
Algo de acuerdo 17 9 17 9 34
De acuerdo 12 6 12 6 24
Totalmente de acuerdo 11 6 9 5 20
Totales 191 100 191 100 382

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la UNPHU e INTEC, agosto, 2020.-

Los estudiantes de la UNPHU al ser abordados sobre si pensaban que los

videojuegos eran una opcion para canalizar la ira, en un 36 % se mostro totalmente en
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desacuerdo, el 18 % dijo estar en desacuerdo, el 13 % declaro estar algo en desacuerdo;
asimismo, el 12 % estuvo ni de acuerdo ni en desacuerdo. De igual forma, el 9 % declar6
estar algo de acuerdo, el 6 % se mostr6 de acuerdo, y el 4 % afirmo estar totalmente de
acuerdo. Asimismo, el 34 % de los estudiantes del INTEC dijo estar totalmente en

desacuerdo, el 21 % se mostro en desacuerdo; el 15 % algo en desacuerdo, mientras que

el 9 % estuvo ni de acuerdo ni en desacuerdo y algo de acuerdo, respectivamente, mientras

que el 6 % estuvo de acuerdo y el 5 % manifesto estar totalmente de acuerdo.

Gréfica No. 26 (videojuegos canalizan la ira)
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Tabla No. 27

Distribucion _de frecuencia_de la_muestra de estudiantes, segun pienses gue los
videojuegos promueven la violencia
Universidad Universidad Totales
Videojuegos promueven la violencia UNPHU INTEC
F % F %
Totalmente en desac. 57 30 64 34 121
En desacuerdo 36 19 52 27 88
Algo en desacuerdo 29 15 21 11 50
Ni de acuerdo ni en
desac. 25 13 18 9 43
Algo de acuerdo 17 9 15 8 32
De acuerdo 21 11 11 6 32
Totalmente de acuerdo 6 3 10 5 16
Totales 191 100 191 100 382

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la UNPHU e INTEC, agosto, 2020.-

En relacion a si los estudiantes consultados pensaban que los videojuegos

promovian la violencia, el 30 % de los estudiantes de la UNPHU se mostré totalmente en

desacuerdo, el 19 % dijo estar en desacuerdo, el 15 % declaro estar algo en desacuerdo;

asimismo, el 13 % estuvo ni de acuerdo ni en desacuerdo. De igual forma, el 9 % dijo estar

algo de acuerdo, el 11 % se mostrd de acuerdo, y el 3 % afirmo estar totalmente de
acuerdo. En cuanto a los estudiantes del INTEC, el 34 % dijo estar totalmente en

desacuerdo, el 27 % se mostr6 en desacuerdo; el 11 % algo en desacuerdo, mientras que

el 9 % estuvo ni de acuerdo ni en desacuerdo, el 8 % dijo estar algo de acuerdo, el 6 %

estuvo de acuerdo, y el 5 % se mostro6 totalmente de acuerdo.

70



Gréfica No. 27 (videojuegos promueven la violencia)
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Tabla No. 28

Distribucion de frecuencia de la muestra de estudiantes, segin conozcas a alguien con
comportamiento violento

Universidad Universidad Totales
Conocer a alguien con comportamiento
violento UNPHU INTEC
F % F %
Totalmente en desac. 52 27 61 32 113
En desacuerdo 44 23 49 26 93
Algo en desacuerdo 36 19 35 18 71
Ni de acuerdo ni en
desac. 25 13 17 g 42
Algo de acuerdo 15 8 12 6 27
De acuerdo 13 7 9 5 22
Totalmente de acuerdo 6 3 8 4 14
Totales 191 100 191 100 382

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la UNPHU e INTEC, agosto, 2020.-
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Consultados respecto a si conocian a alguien con comportamiento violento, que
ademads usara videojuegos con frecuencia, el 27 % de los estudiantes de la UNPHU se
mostro6 totalmente en desacuerdo, el 23 % dijo estar en desacuerdo, el 19 % declar¢ estar
algo en desacuerdo; de igual forma, el 13 % estuvo ni de acuerdo ni en desacuerdo. De
igual forma, el 8 % dijo estar algo de acuerdo, el 7 % se mostr6 de acuerdo, y el 3 %

afirm¢ estar totalmente de acuerdo. De los estudiantes del INTEC, el 32 % dijo estar

totalmente en desacuerdo, el 26 % se mostr6 en desacuerdo; el 18 % algo en desacuerdo,

mientras que el 9 % estuvo ni de acuerdo ni en desacuerdo, el 6 % dijo estar algo de

acuerdo, el 5 % estuvo de acuerdo, y el 4 % se mostro totalmente de acuerdo.

Grafica No. 28 (conocer a alguien con comportamiento violento)
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Tabla No. 29

Distribucion de frecuencia de la muestra de estudiantes, sequin consideren los demas

que eres una persona violenta

Universidad Universidad Totales
Consideren los demas que eres una persona
violenta UNPHU INTEC
F % F %
Totalmente en desac. 55 29 59 31 114
En desacuerdo 47 25 49 26 96
Algo en desacuerdo 33 17 37 19 70
Ni de acuerdo ni en
desac. 23 12 15 8 38
Algo de acuerdo 14 7 12 6 26
De acuerdo 12 6 10 5 22
Totalmente de acuerdo 7 4 9 5 16
Totales 191 100 191 100 382

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la UNPHU e INTEC, agosto, 2020.-

En relacién a si los demas consideraban que eras una persona violencia, el 29 % de
los estudiantes de la UNPHU se mostr6 totalmente en desacuerdo, el 25 % dijo estar en
desacuerdo, el 17 % declar¢ estar algo en desacuerdo; asimismo, el 12 % estuvo ni de
acuerdo ni en desacuerdo. De igual forma, el 7 % dijo estar algo de acuerdo, el 6 % se
mostr6 de acuerdo, y el 4 % afirmoé estar totalmente de acuerdo. De los estudiantes del
INTEC, el 31 % dijo estar totalmente en desacuerdo, el 26 % se mostrd en desacuerdo; el
19 % algo en desacuerdo, mientras que el 8 % estuvo ni de acuerdo ni en desacuerdo, el 6
% dijo estar algo de acuerdo, el 5 % estuvo de acuerdo y totalmente de acuerdo,

respectivamente.
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Gréfica No. 29 (consideren los demds que eres una persona violenta)

20%

1~
35% 31%
30% -

o e, 26%
25% -
19%
20% - 17%
15% - 12%
8%
10% - 7% 6% 6% 5% so
4%

5% -
O% 1 1 1 1 1 1 1

Totalmente En Algo en Ni de Algode Deacuerdo Totalmente

en desacuerdo desacuerdo acuerdoni acuerdo de acuerdo
desacuerdo en
desacuerdo
Fuente: Tabla No. 29.- B UNPHU M INTEC
Tabla No. 30

Distribucion de frecuencia de la muestra de estudiantes, sequn haya tenido conflicto
con la ley

Universidad Universidad Totales
Conflicto con la ley UNPHU INTEC
F % F %
Si 4 2 3 2 7
No 187 98 188 98 375
Totales 191 100 191 100 382

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la UNPHU e INTEC, agosto, 2020.-

En relacion a si habia tenido conflicto con la ley y por tal razéon hubo de ser
detenido, el 2 % de los estudiantes de la UNPHU respondi6 afirmativamente y el 98 %
negd su respuesta. Por igual, en el caso de los estudiantes del INTEC, el 2 % dijo que si y el

98% nego su respuesta.
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Graéfica No. 30 (conflicto con la ley)

Si

Fuente: Tabla No. 30.-

Tabla No. 31

B UNPHU mINTEC

No

Distribucion de frecuencia de la muestra de estudiantes, sequn haya sido condenado

por comportamiento violento

Universidad Universidad Totales
Condenado por comportamiento violento UNPHU INTEC
F % F %
Si 4 2 7 4 11
No 187 98 184 96 371
Totales 191 100 191 100 382

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la UNPHU e INTEC, agosto, 2020.-

En relacion a si habia cumplido condena por algiin comportamiento violento, el 2 %

de los estudiantes de la UNPHU respondi6 afirmativamente y el 98 % neg6 su respuesta.

Por igual, en el caso de los estudiantes del INTEC, el 4 % dijo que si y el 96% neg6 su

respuesta.
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Graéfica No. 31 (condenado por comportamiento violento)

Si No

Fuente: Tabla No. 31.- W UNPHU WINTEC

Tabla No. 32
Distribucion de frecuencia de la muestra de estudiantes, sequn hayas tenido
problemas judiciales por conducta agresiva

Universidad Universidad Totales
Problemas judiciales por conducta agresiva UNPHU INTEC
F % F %
Si 3 2 4 2 7
No 188 98 187 98 375
Totales 191 100 191 100 382

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la UNPHU e INTEC, agosto, 2020.-

En relacion a si habia tenido problemas judiciales por conductas agresivas, el 2 %
de los estudiantes de la UNPHU respondi¢ afirmativamente y el 98 % nego su respuesta.
Por igual, en el caso de los estudiantes del INTEC, el 2 % dijo que si y el 98% negd6 su

respuesta.

76



Graéfica No. 32 (problemas judiciales por conducta agresiva)

98% qQo/
SO/

24% 2% 2%

Si No

Fuente: Tabla No. 32.- W UNPHU WINTEC

77



DISCUSION DE LOS RESULTADOS

Se llevo a cabo una investigacion para determinar la relacion del uso de videojuegos
con la conducta agresiva en jovenes entre 18 y 23 afios, en las universidades Pedro
Henriquez Urena e Instituto Tecnoldgico de Santo Domingo. Como resultado, se obtuvo
que el 65 % yel 67 % de los estudiantes consultados tanto en la UNPHU como en INTEC,
se mostrd de acuerdo respecto a que el uso de videojuego generaba conducta violenta,

respectivamente.

La colaboracion de los adolescentes universitarios en el caso de la UNPHU fue
absoluta respecto a la muestra consultada (100 %), mientras que en relacion a los
estudiantes del INTEC, de la muestra elegida, el 3 % no se mostr6 dispuesta a que se le
consultara sobre la problematica en estudio.

Contrasta la participacion mayoritaria de los adolescentes de sexo masculino en la
UNPHU (81 %), con el (42 %) en el INTEC. Asimismo, este estudio encontr6é que una alta
proporcion de adolescentes, en ambas universidades utilizaba videojuegos; por ejemplo, el
85 % de los estudiantes de la UNPHU y el 82 % del INTEC. Estos resultados son
corroborados por el estudio de Olson, et al., (2007) citado por Martinez, Betancourt y
Gonzélez (2013), referido a que los hombres empleaban con mayor frecuencia que las
mujeres los videojuegos, ademas de que ellos eran quienes utilizaban con mayor frecuencia
juegos con contenidos violentos o donde se da prioridad al uso de la fuerza fisica y la
agresion.

Este estudio encontré ademas que el 16 % de los estudiantes de la UNPHU utilizaba

juegos de accion y de pelea, respectivamente, mientras que en el caso de los estudiantes del
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INTEC, era el 19 %. Estos resultados dan al traste con el meta-analisis realizado por Sherry
(2001), citado por Martinez, Betancourt y Gonzalez (2013), en relacion a la exposicion a
videojuegos violentos estaba asociada a un incremento de pensamientos agresivos,
sentimientos de enojo u hostilidad y un aumento de agresion, asi como un decremento en
conductas pro-sociales.

Asimismo, se destacd en esta investigacion que el 65 % de los estudiantes
consultados en la UNPHU, creia que el uso de videojuego generaba conducta violenta, y
también de esta forma lo considero el 67 % de los estudiantes del INTEC. Por igual, dichos
resultados quedan corroborados por el meta-anélisis de Sherry (2001), citado por Martinez,
Betancourt y Gonzélez (2013).

Se evidencio que un 10 % de la muestra de los adolescentes consultados en la
UNPHU, dijo estar totalmente de acuerdo en que alguna vez sintio que el uso de
videojuegos le habia afectado su desempefio académico y/o laboral; por igual lo estuvo el 6
% de los estudiantes del INTEC. Este resultado coincide con lo planteado por el estudio de
Mossle, Kleimann, Rehbein y Pfeiffer (2010), citado por Moncada y Chacén (2012), en el
sentido de que el uso y abuso de la tecnologia si perjudicaba el rendimiento escolar, por la
existencia de una relacion directa entre los factores tiempo y un pobre desempefio

académico.
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CONCLUSIONES

Como se pudo apreciar, siendo la adolescencia una de las etapas de la vida del ser
humano, que mayor importancia reviste, hay que significar también que muchas veces
resulta inevitable el desarrollo de conductas inapropiadas, episodios de rebeldia, pero sobre
todo, manifestaciones violentas y/o agresivas; todo ello, en el transito del joven atravesando
hacia la adultez. Por eso, es entendible el hecho de que madres, padres, amigos y
relacionados esperan que éstos demuestren cierto nivel de madurez tanto en publico asi
como en privado, en la medida en que crecen y se adaptan en la sociedad para adquirir
nuevas experiencias.

Logicamente, esto va a depender en gran parte de muchos factores, como es el caso
que ocupd esta investigacion, en el que los jovenes deciden utilizar videojuegos, no
importando su tematica, lo cierto es que estos entretenimientos tienen su nivel de influencia
en el desarrollo de conductas agresivas y/o comportamientos violentos. Un ejemplo de ello
lo constituy6 el 85 % de la muestra de estudiantes de la Universidad Nacional Pedro
Henriquez Urefia, que manifesto utilizar en la actualidad videojuegos y el 82 % de los
estudiantes consultados en el Instituto Tecnoldgico de Santo Domingo, como se muestra en
la tabla y el grafico No. 5.

Llama la atencién el hecho de que el 20 % de la muestra de estudiantes consultados
en ambas universidades, declar6 dedicarle entre 5-6 y 3-4 horas, respectivamente al uso de
videojuegos (tabla y grafico #7). De igual manera, esta cantidad de horas consumidas en el
uso de videojuegos corrobora con el 28 % y el 25 % de la muestra de estudiantes
consultados en ambas instituciones académicas, que estuvieron totalmente de acuerdo en

que mientras jugaban, el tiempo les pasaba sin apenas darse cuenta (tabla y grafico #8).
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Suele decirse por lo general, que esta practica se asocia con rutinas especificas y
sobre todo, con tendencias 0 momentos de ocio, que los estudiantes aprovechan para
utilizar los videojuegos de mayor actualidad, contenido y niveles de técnicas o dificultades
para su realizacion. De esto estan conscientes los estudiantes de ambas universidades,
puesto que el 65 % y 67 % de estos (UNPHU e INTEC), respectivamente, admitié que el
uso de videojuegos puede generar conductas violentas (tabla y grafico #9).

Vale destacar que el 28 % y 32 % de los estudiantes en ambas universidades,
respectivamente, estuvo totalmente de acuerdo en relacion a sentir enfado o irritacion, al
sentirse interrumpido mientras utilizaba su videojuegos, como lo muestra la tabla y el
grafico #10. Una evidencia més de que los videojuegos ejercen cierto nivel de influencia en
la manifestacion de conducta agresiva en jovenes y adolescentes.

Hay que decir que el aburrimiento o tal vez el ocio, generan en el ser humano
impulsividad; por ello se evidencié que el 36 % y 31 % de los estudiantes consultados en
ambas universidades, afirmo estar totalmente de acuerdo en que ante el aburrimiento el
videojuegos resultaba ser un medio para distraerse (tabla y grafico #11). Lamentablemente,
esta inclinacion resulta muchas veces en manifestaciones de violencia.

Llama la atencion el hecho de que el 16 % y el 27 % de los estudiantes de ambas
universidades, estuvo totalmente de acuerdo en afirmar que al sentir tener muchos
problemas, usaba los videojuegos para evadirlos (tabla y grafico #12). Esta es una
activacion de alerta para el especialista de la conducta humana, ya que al parecer, existen
bajos niveles de control de impulsos y emociones en estos adolescentes, razon por la que es
importante un acercamiento y posterior evaluacion psicologica, tendente a ofrecer acciones

y refuerzos psicologicos.
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En ocasion de ocurrir la pandemia del Covid-19, el mundo se ha visto envuelto en
un confinamiento masivo e inesperado. Esta condicion ha permitido que muchos seres
humanos, por medio al tiempo de ocio, que ha sido excesivamente prolongado, realicen
actividades como deportes en la casa, arte culinario y otras actividades, entre las que se
contabiliza el uso de videojuegos por parte de jovenes y adolescentes, que al no asistir de
manera presencial a la universidad, dedican a esta especial actividad una parte de su
tiempo. Corrobora el enunciado anterior, el 70 % y el 74 % de los estudiantes consultados
en las universidades de referencia, que admitieron utilizar videojuegos con mayor
frecuencia, tras la ocurrencia del Covid-19 (tabla y grafico #15).

En ese sentido, 12 % y 13 % de los estudiantes de la UNPHU e INTEC,
respectivamente, se mostraron totalmente de acuerdo en relacion a sentir que la frecuencia
en el uso de videojuegos, les ha afectado la vida (tabla y grafico # 16). Al respecto, hay que
valorar la posicion que adopta la familia de estos adolescentes, en el sentido del uso de
videojuegos como medio de entrenamiento, que a decir de ellos al ser consultados,
afirmaron que como valor significativo, en un 32 % y 30 % era ni muy buena ni muy mala
(tabla y grafico #17).

Que el tipo de relacion que llevaban los estudiantes universitarios consultados,
resulte en un 26 % y 23 % muy buena, significa que a pesar de la presencia de la pandemia,
asi como el excesivo uso de videojuegos, el vinculo familiar permanece; sin embargo,
preocupa que el 14 % y 13 % la haya considerado como muy mala, queriendo decir con
esto que es un aspecto que debe de ser mejorado (tabla y grafico #18).

Otro aspecto que es relevante en esta investigacion, es el referido al 6 % de los

estudiantes de ambas universidades, respectivamente, que estuvieron de acuerdo en relacion
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a pensar que los videojuegos son una opciodn para canalizar la ira (tabla y grafico #26). En
este apartado se podria concluir sefialando que los adolescentes consultados podrian
catalizar los episodios de violencia exhibidos en dichos videojuegos y a la vez
externalizarla en grupos sociales o en el nicleo familiar. Estos resultados coinciden con

El planteamiento de Torre y Valero (2013) y el de Etxeberria (2011), quienes destacan que
la exposicion a los videojuegos violentos influye en la conducta humana, concretamente en
la respuesta agresiva. Ademas de que dicha exposicion puede ser la causa principal de un
aumento significativo en los niveles de ira.

Por igual, merece atencion el que 11 % de los estudiantes consultados en la
UNPHU, se mostrara de acuerdo en afirmar que los videojuegos promueven la violencia y
por igual afirmé el 6 % de los estudiantes del INTEC (tabla y grafico #27).

A pesar de los resultados anteriormente expuestos, solo el 2 % en la muestra
consultada en ambas universidades, respectivamente, dijo haber tenido algin conflicto con
la ley y por tal razon resultod detenido (tabla y grafico #30). Asimismo, solo el 2 % y el 4 %
de los estudiantes consultados en las dos universidades, dijo haber sido condenado por
comportamiento violento (tabla y grafico #31). Y en igual proporcion, el 2 % de dichos
estudiantes dijo haber tenido problemas judiciales por conductas agresivas (tabla y grafico
#32).

Los resultados anteriormente presentados, significan que, aunque en una minima
proporcionalidad, fruto del excesivo tiempo de ocio generado por la pandemia del Covid-
19, los videojuegos producen agresividad y conducta violenta en el ser humano, de manera
principal, en los adolescentes y jovenes, entre las edades 18-23, estudiantes de las

universidades UNPHU e INTEC, como se pudo apreciar. Esto quiere decir que la
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exposicion a los videojuegos violentos, estd relacionado directamente con el desarrollo de
conductas, pensamientos y actitudes agresivas, como destaca Etxeberria (2011).

Las manifestaciones de violencia o cualquier otro tipo de agresividad en
adolescentes universitarios, posterior a la exposicion prolongada a videojuegos violentos,
son un indicador de que estos entretenimientos influyen de manera negativa en la conducta
de quienes los usan, significando para el medio inmediato (universidad), asi como para el
nucleo familiar y la socializacidon, motivo de preocupacion. Es por ello que a mayor
cantidad de horas frente al videojuego, mayor sera el nivel de violencia, como lo sefialaron
Martinez, Bohorodzaner y Kampfner (2010).

Queda evidenciado que la exposicion de los adolescentes a videojuegos de
contenido violento, puede desencadenar en la manifestacion de conductas agresivas y
comportamientos inusuales, que mas adelante pudieran repercutir de manera exponencial
en el nucleo familiar, social y también en la escuela y la universidad. Es por lo que resulta
vital la regulacion o clasificacion de dichos contenidos, por parte de las universidades, los
proveedores, asi como los padres, con la finalidad de mejorar no solo la exposicion a
contenidos de violencia, sino disminuir el tiempo que los adolescentes dedican a los video

juegos. (Suasnabas, Guevara y Schuldt, 2017).
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RECOMENDACIONES

La valoracion que dan los adolescentes estudiantes universitarios al uso de los
videojuegos, basicamente en medio de la actual emergencia sanitaria que vive la Republica
Dominicana, es muy significativa, puesto que permite diagnosticar conductas agresivas o
violentas. En tal sentido, resulta de interés para los fines perseguidos por esta investigacion,
asi también para los mismos adolescentes, para las universidades y las familias. Por eso
resultan oportunas las siguientes recomendaciones:

- Alos adolescentes estudiantes, tomar conciencia sobre la importancia de mantener
una mente sana, saludable a través de la buena lectura y sobre todo, disminuir su
exposicion frente a videojuegos, independientemente de cudn importantes sean para
ellos dichos entretenimiento. Lo importante siempre sera

- A las universidades, manejar la aplicacion de estrategias y técnicas cognitivo-
conductuales, a los fines de promover el autocontrol y el control emocional de los
adolescentes, a través de la instauracion de autoinstrucciones positivas que
sustituyan las autoinstrucciones desadaptativas, que por lo general suelen
acompafiar conductas agresivas. Como técnica auxiliar, se recomienda utilizar para
el manejo de la ira y el comportamiento agresivo, las tres fases estructuradas: 1)
preparacion cognitiva, 2) adquisicion de habilidades de relajacion y 3) fase de
repeticion. (Beck y Fernandez, 1998, citados por Carrasco y Gonzalez, 2006).

- Alas familias, motivarlas para que participen en técnicas de terapias familiares
sistémicas y procesos de comunicacion, con la finalidad de mejorar la interrelacion
entre todos y cada uno de sus miembros, dentro de los que se encuentran los

adolescentes que especificamente utilizan videojuegos de manera inusual.
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A los profesionales de la Psicologia Clinica, contribuir con su practica y la
aplicacion de técnicas y terapias especiales, a la mejora del comportamiento de
jovenes y adolescentes, respecto al uso racional e inteligente de videojuegos y la

manifestacion de conducta agresiva o impulsividad.
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ANEXOS



ENCUESTA

Conductas agresivas por los videojuegos: Esta es una encuesta enfocada en medir si los
videojuegos causan conductas agresivas, tomando en cuenta lo vivido durante la pandemia
del COVID-19.

Luego de un cordial saludo, nuestros nombres son Karla Méndez y Ernesto Cedefio. Somos
estudiantes de término de Psicologia Clinica de la Universidad Nacional Pedro Henriquez
Urefia. Esta encuesta la estamos realizando con fines de recoleccion de datos para sustentar
nuestra investigacion y sus respuestas seran totalmente confidenciales. jjGracias de
antemano por su colaboracion!!

Al responder este cuestionario no tiene que identificarse, sus respuestas seran
confidenciales y so6lo seran utilizadas como datos para sustentar la investigacion sobre
conductas agresivas por los videojuegos, a presentarse como trabajo de tesis de grado en la
Universidad Nacional Pedro Henriquez Urena.

(Esta Dispuesto a colaborar con la siguiente encuesta?

a. Si

b. No
Sexo
a. Femenino
b. Masculino
c. Otro

1- Rango de edad
a. Menor a 18 afios
b. 18-20 anos
o 20-21 anos
d. 21-23 anos
e. Mas de 23 afios.

2- ;Desde qué edad utiliza videojuegos?

a. Menos de 5 anos
b. 5-7 anos

c. 8-10 afios

d. 11-13 afios

e.

14 afos o0 mas
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f. Mas de 14 anos.
g. Nunca lo he usado.

3- (Actualmente utiliza videojuegos?
a. Si
b. No

4- 1 Qué clase de juegos suele jugar?
Accion

Aventura

RPG

Plataformas

Disparos

Rompecabezas

Terror

Pelea

Ninguno

PR oo a0 o

o

5- (Cuantas horas al dia, en promedio, dedicas a los videojuegos?

a. 1-2 horas
b. 3-4 horas
C. 5-6 horas
d. 7-8 horas
e. Mas de 8 horas
f. Ninguna

6- ;Cuando juega sientes que el tiempo pasa sin darse cuenta?

a. Totalmente en desacuerdo

b. En desacuerdo

c. Algo en desacuerdo

d. Ni de acuerdo ni en desacuerdo
e. Algo de acuerdo

f. De acuerdo

g.

Totalmente de acuerdo

7- (Crees que el uso de videojuegos puede generar conductas violentas?
a. Si
b. No
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8- (Te enfadas o te irritas, cuando alguien te interrumpes mientras usas videojuego?

a. Totalmente en desacuerdo

b. En desacuerdo

c. Algo en desacuerdo

d. Ni de acuerdo ni en desacuerdo
e. Algo de acuerdo

f. De acuerdo

g.

Totalmente de acuerdo

9- (Cuando se siente aburrido utiliza los videojuegos como medio de distraccion?

a. Totalmente en desacuerdo

b. En desacuerdo

c. Algo en desacuerdo

d. Ni de acuerdo ni en desacuerdo
e. Algo de acuerdo

f. De acuerdo

g.

Totalmente de acuerdo

10- ;Cuando sientes que tienes muchos problemas usa los videojuegos para intentar
evadirlos?

a. Totalmente en desacuerdo

b. En desacuerdo

c. Algo en desacuerdo

d. Ni de acuerdo ni en desacuerdo
e. Algo de acuerdo

f. De acuerdo

g.

Totalmente de acuerdo

11- ;Suele bloquear los pensamientos preocupantes y/o tediosos de su vida y sustituirlos
con pensamientos sobre videojuegos?

Totalmente de acuerdo

a. Totalmente en desacuerdo

b. En desacuerdo

c. Algo en desacuerdo

d. Ni de acuerdo ni en desacuerdo
e. Algo de acuerdo

f. De acuerdo

g.
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12- ;Luego de jugar, siente algiin cambio en su actitud hacia los deméas?

a. Totalmente en desacuerdo

b. En desacuerdo

c. Algo en desacuerdo

d. Ni de acuerdo ni en desacuerdo
e. Algo de acuerdo

f. De acuerdo

g.

Totalmente de acuerdo

13- ;Ha jugado videojuegos con mayor frecuencia debido a la pandemia por el COVID-19?
a. Si

b. No

14- ;Siente que jugar con mayor frecuencia ha afectado tu vida?

a. Totalmente en desacuerdo

b. En desacuerdo

c. Algo en desacuerdo

d. Ni de acuerdo ni en desacuerdo
e. Algo de acuerdo

f. De acuerdo

g.

Totalmente de acuerdo

15- ;La posicion de su familia sobre el uso de videojuegos como medio de entretenimiento
es?

a. Muy mala

b. Mala

C. Ni buen ni mala
d. Buena

e. Muy buen

16- ;Qué tipo de relacion lleva usted con su familia?

a. Buena

b. Mala

c. Ni buena ni mala
d. Muy buena

e. Muy mala

17- ;Alguna vez ha sentido que el uso de videojuegos le ha afectado su desempeio
académico y/o laboral?
a. Totalmente en desacuerdo
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b. En desacuerdo

c. Algo en desacuerdo

d. Ni de acuerdo ni en desacuerdo
e. Algo de acuerdo

f. De acuerdo

g.

Totalmente de acuerdo

18- ;Alguna vez ha sentido que perdi6 una oportunidad laboral por el uso de videojuegos?

a. Totalmente en desacuerdo

b. En desacuerdo

c. Algo en desacuerdo

d. Ni de acuerdo ni en desacuerdo
e. Algo de acuerdo

f. De acuerdo

g.

Totalmente de acuerdo

19- ;Alguna vez ha sentido que perdi6 una relacién con una persona por el uso de
videojuegos?

a. Totalmente en desacuerdo

b. En desacuerdo

c. Algo en desacuerdo

d. Ni de acuerdo ni en desacuerdo
e. Algo de acuerdo

f. De acuerdo

g.

Totalmente de acuerdo

20- ;Cuando no esta jugando se siente preocupado o ansioso?

a. Totalmente en desacuerdo

b. En desacuerdo

c. Algo en desacuerdo

d. Ni de acuerdo ni en desacuerdo
e. Algo de acuerdo

f. De acuerdo

g.

Totalmente de acuerdo

21- ;Cancela reuniones con amigos y/o familiares para quedarse a jugar videojuegos?
a. Totalmente en desacuerdo

b. En desacuerdo

c. Algo en desacuerdo

d Ni de acuerdo ni en desacuerdo
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c.

f.

g.

Algo de acuerdo
De acuerdo
Totalmente de acuerdo

22- ;Siente que se enfada o se molesta cuando juega?

@ o Ao o

Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo

Algo en desacuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo
Algo de acuerdo

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

23- ; Alguna vez ha externalizado esos sentimientos de enfado por jugar hacia una persona

o cosa? Ya sea golpear algo para desahogarse o agredir verbalmente a alguien.

a.

R

Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo

Algo en desacuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo
Algo de acuerdo

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

24- ;Piensas que los videojuegos son una opcion para canalizar la ira?

© o Ao o

Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo

Algo en desacuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo
Algo de acuerdo

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

25- ;Piensas que los videojuegos promueven la violencia?

@ o Ao o

Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo

Algo en desacuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo
Algo de acuerdo

De acuerdo

Totalmente de acuerdo
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26- ;Conoces a alguien con comportamiento violento, que ademas use videojuegos con
frecuencia?

a. Totalmente en desacuerdo

b. En desacuerdo

c. Algo en desacuerdo

d. Ni de acuerdo ni en desacuerdo
e. Algo de acuerdo

f. De acuerdo

g.

Totalmente de acuerdo

27- (Los demés consideran que eres una persona violenta?

Totalmente de acuerdo

a. Totalmente en desacuerdo

b. En desacuerdo

c. Algo en desacuerdo

d. Ni de acuerdo ni en desacuerdo
e. Algo de acuerdo

f. De acuerdo

g.

28- ;Has tenido conflicto con la ley y por esto te han detenido alguna vez?
a. Si
b. No

29- ;Ha cumplido condena por algiin comportamiento violento?
a. Si
b. No

30- ;Has tenido problemas judiciales por conductas agresivas?
a. Si
b. No
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