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Resumen

Objetivo: Determinar la mediacién de la competitividad en el efecto del uso de los videojuegos
violentos sobre la conducta agresiva de jugadores peruanos, 2023. Método: El estudio fue
explicativo, no experimental y transversal. La muestra estuvo conformada por 160 jugadores y
se aplicaron tres instrumentos: Ficha del Uso de Videojuegos Violentos de propia elaboracion,
la Escala Competitividad-10 (EC-10; Remor, 2007) y el Cuestionario de Agresion (AQ; Buss
& Perry, 1992; adaptado por Matalinares et al., 2012). Resultados: El uso semanal de
videojuegos violentos tuvo un efecto significativo en la competitividad (a = 0.21, p = 0.0016);
sin embargo, el efecto directo de las horas de juego en la conducta agresiva no fue significativo
(c” =0.21, p = 0.0865). Ademas, se hall6 un efecto indirecto y significativo a través de la
competitividad (ab =-0.10, LLCI =-0.1814, ULCI =-0.0368). Por otro lado, tanto las variables
sociodemograficas (sexo y edad) como el tipo de juego no ejercieron efecto alguno.
Conclusiones: El uso de videojuegos violentos influyd en una mayor competitividad vy, al
mismo tiempo, una mayor competitividad redujo la conducta agresiva. Por tanto, la

competitividad actda como variable mediadora.

Palabras clave: competitividad, conducta agresiva, jovenes, videojuegos violentos



Abstract

Objective: Determine the mediation of competitiveness in the effect of the use of violent video
games on the aggressive behavior of Peruvian players, 2023. Method: The study was
explanatory, non-experimental and cross-sectional. The sample consisted of 160 players and
three instruments were applied: Violent Video Game Use Form, the Competitiveness Scale-10
(CS-10; Remor, 2007) and the Aggression Questionnaire (AQ; Buss & Perry, 1992; adapted
by Matalinares et al., 2012). Results: Weekly use of violent video games had a significant
effect on competitiveness (a = 0.21, p = 0.0016); however, the direct effect of hours of play on
aggressive behavior was not significant (c" = 0.21, p = 0.0865). In addition, an indirect and
significant effect was found through competitiveness (ab = -0.10, LLCI = -0.1814, ULCI = -
0.0368). On the other hand, both sociodemographic variables (sex and age) and type of game
exerted no effect. Conclusions: The use of violent video games influenced greater
competitiveness and, at the same time, greater competitiveness reduces aggressive behavior.

Therefore, competitiveness acts as a mediating variable.

Keywords: aggressive behavior, competitiveness, violent video games, youth
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1. INTRODUCCION

El propdsito del estudio surgid a partir del presunto impacto de los videojuegos
violentos en el comportamiento agresivo; considerando la participacion de la competitividad
en esta controvertida asociacion. En ese sentido, este escenario acarrea muchas interrogantes,
contribuyendo con un debate y preocupacién vigentes tanto en la comunidad cientifica como
en la sociedad en general. Por tanto, se busco determinar si la competitividad media la relacion
entre el uso de los videojuegos violentos y la conducta agresiva de los jugadores peruanos,

2023.

Asi, se elabor6é un trabajo de investigacion que tuvo una estructura compuesta por
diferentes secciones. El primer apartado concierne a una descripcion de la realidad
problematica tanto a nivel internacional como nacional con respecto a los jugadores de
videojuegos violentos; pudiendo brindar un acercamiento a los cuestionamientos legitimos que
circundan su uso. De este modo, se derivd en el problema y los objetivos de investigacion.
Asimismo, se exponen los estudios que se han desarrollado en torno a la tematica, englobando
aquellos de procedencia internacional y nacional. También se encuentran en esta seccion, la

justificacion y las hipotesis enunciadas.

Luego, el segundo apartado contiene el marco tedrico, donde se hace mencion a las
variables de estudio, sus fundamentos teéricos y su contextualizacién en la poblacion
considerada. Méas adelante, el tercer apartado se centra en los aspectos relativos al método,
comprendiendo el tipo de investigacion; asi como también otros detalles tales como el ambito
en que se realiza, la operacionalizacién de las variables, la poblacion y muestra, los
instrumentos administrados, el procedimiento contemplado y el analisis estadistico de datos

que corresponde.
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Posteriormente, el cuarto apartado se focaliza en los resultados obtenidos de
conformidad con los objetivos propuestos. Estos hallazgos son distribuidos en tablas y estan
acomparfiados de su consiguiente interpretacion. Luego, en el quinto apartado se encuentra la
discusion de los resultados alcanzados; es decir, estos son contrastados con aquellos que se
informan en investigaciones precedentes. Asi, se pretende ofrecer una perspectiva explicativa

para la congruencia o divergencia de resultados.

Finalmente, se localizan los apartados de conclusiones, con los enunciados que resumen
los hallazgos més relevantes; recomendaciones, que alude a las sugerencias a partir de las
limitaciones percibidas. Asimismo, las referencias y los anexos, que comprenden informacién

importante que puede ser consultada.

1.1.  Descripciény formulacion del problema

A nivel mundial, las nuevas tecnologias han revolucionado nuestra vida cotidiana ya
gue su impacto no unicamente ha comprometido el sector econémico; sino también los medios
de informacion y la dinamica social. De este modo, para los ciudadanos ahora constituye una
herramienta imprescindible y casi omnipresente; aunque, particularmente en los jovenes, es
notorio su interés por los videojuegos. Asi, en el afio 2022, se calcul6 la existencia de 3 200
millones de jugadores; concentrandose en la region de Asia-Pacifico (54%); sin embargo, se
destaca la participacion de América Latina y Oriente Medio como impulsadores del
crecimiento de usuarios, el cual se valora en un 21.9% respecto al afio anterior y que se explica,
parcialmente, por la pandemia. Tal situacion conllevé la busqueda de alternativas de
entretenimiento y la diversificacion del acceso a través de consolas, aplicativos moviles y

plataformas digitales en computadora (Newzoo, 2023).

Al respecto, Limelight Networks (2021) informé que el segundo tipo de videojuego

mas popular es el de first person shooters (disparos en primera persona) y el primero entre los
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jugadores con edades de 18 a 25 afios; los cuales procedian predominantemente de La India
(89.8%), China (87.0%) y Vietnam (86.8%). En esa misma linea, el ranking publicado en
Newzoo (2021) revelo6 que, entre los shooters mas empleados, se encuentran Valorant y Call
of Duty: Modern Warfare/Warzone. Estos videojuegos son ubicados en las categorias
“Adolescente” (14-16 afios) y “Maduro” (mayores de 17 afios) respectivamente; lo cual
responde a su contenido violento, presencia de sangre y lenguaje inapropiado (Entertainment

Software Rating Board [ESRB], 2023).

Por tanto, se infiere que los videojuegos violentos gozan de amplia acogida entre los
jugadores; motivando la controversia y un razonable cuestionamiento en torno a qué
restricciones deberian regular su uso ya gue se contempla su presunto impacto en las conductas
agresivas. En ese marco coyuntural, la American Psychological Association (APA, 2020) en
su Resolucion sobre videojuegos violentos, emitié una revision de su reporte técnico del 2015.
Alli confirmo la asociacion pequeria, pero confiable entre la exposicién a videojuegos violentos
y el comportamiento, el afecto y la cognicion agresivos. Asimismo, su relacién con la
disminucion de conductas prosociales, la empatia y la sensibilizacion. Ademas, estos resultados
persisten después de periodos cortos de exposicidn en disefios experimentales y tras mas de

dos afios en estudios observacionales longitudinales.

No obstante, se insistié en que el analisis de estas relaciones debe considerar variables
intervinientes o covariables como el sexo, grupo étnico, nivel socioeconémico o la cultura,
diferentes niveles de exposicion; asi como también la cantidad y los atributos de los
videojuegos, los que son el tipo, el grado de violencia, perspectiva, la tecnologia, el formato
competitivo o cooperativo (APA, 2020). En este punto, estudios han demostrado que atributos
como la dificultad (Przybylski et al., 2014), competitividad (Adachi y Willoughby, 2011) o el

ritmo de accidn (Elson et al., 2015) pueden incrementar la agresion.
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Por ende, la conexion entre el uso de videojuegos violentos y la conducta agresiva esta
lejos de ser contundente. En ese sentido, autores como Ferguson no han ocultado su
escepticismo y, en su mas reciente metaanalisis, se examind el nombrado reporte técnico de la
APA que debié desarrollarse desde cero al no poder replicarlo. Se obtuvieron tamafios de efecto
minimos para el comportamiento agresivo, nulos para el comportamiento prosocial, y muy
pequefios para el afecto agresivo y la cognicidn; mientras que grandes para la desensibilizacion
fisioldgica. Ademas, en los criterios mas relevantes de los mejores estudios experimentales, los

efectos en la conducta agresiva no fueron significativos (Ferguson et al., 2020).

En el caso de Per(, no se aprecian avances cientificos sustanciales en la temética; sin
embargo, la problematica en torno al uso de videojuegos ha derivado en iniciativas legales
como el Reglamento de la Ley N° 30254, “Ley de promocion para el uso seguro y responsable
de las tecnologias de la informacion y comunicaciones por nifios, nifias y adolescentes”. En
este documento se explicita el deber de empresas informaticas y de instituciones educativas en

la regulacion del acceso a contenidos violentos (Decreto Supremo N° 093-2019-PCM, 2019).

Esta necesidad de mecanismos regulatorios se respalda en lo afirmado por Angeles
(2018), quien indico que el peligro de los videojuegos atafie a la frecuencia de su uso, aunque
la adiccion observada en estos casos involucra; en su mayoria, a videojuegos con tipificacion
violenta. Ademas, alertd que la adiccion a los videojuegos se relaciona con la propensién a
padecer un cuadro depresivo, ansioso o déficit de atencidn. Por otro lado, el Ministerio de Salud
(Minsa, 2021) advirtié durante la pandemia sobre el riesgo del uso excesivo de videojuegos al

reducirse la interaccion presencial con los pares.

A partir de los expuesto, se desprende que la hipotética asociacion entre los videojuegos
violentos y la conducta agresiva dista de haber sido esclarecida y todavia se demanda de un
analisis critico y una discusion profunda desde numerosas aristas; no obstante, el estudio se

enfocara en abordar la problematica de dicha relacién en los jugadores peruanos en el 2023.
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Por consiguiente, se plantea la siguiente interrogante: ;La competitividad media el efecto del

uso de los videojuegos violentos en la conducta agresiva de jugadores peruanos, 2023?

1.2. Antecedentes

1.2.1. Antecedentes internacionales

Ohno (2022) efectud un estudio con el objetivo de determinar el efecto de los tipos de
videojuego (accion, disparos, rompecabezas, cartas coleccionables, deportes/carreras/
Multiplayer Online Battle Arena [MOBA, también traducido como multijugador de arena de
batalla en linea] y Battle Royale) en los sentimientos agresivos, la adiccion a los juegos en linea
y la sensacion de bajo rendimiento. La investigacion fue explicativa, no experimental y
transversal. Participaron 874 estudiantes japoneses y se utilizd el Cuestionario de Agresion
(AQ; Buss y Perry, 1992, version de Matsuzaki et al., 2004), 9 items de la traduccién japonesa
de la Escala Dicotomica Corta del Trastorno de los Juegos de Internet (IGDS; Lemmens et al.,
2015), la Escala de Sensacion de Fracaso (SU) y la Ficha de Tiempo de Juego en Linea (OGT)
y del Tiempo del Género de Juego (GTP), siendo elaboradas estas Gltimas por los autores. Los
hallazgos expusieron que solo el género Battle Royale influyd en los sentimientos agresivos (5
=0.09, p < 0.05); sin embargo, para la adiccion a los juegos y la sensacion de bajo rendimiento
académico, se encontr6 como factores al Battle Royale (5 =0.08; #=0.10, p <0.05) y la accion
(# = 0.08; p = 0.11, p < 0.05), respectivamente. Asimismo, el tiempo dedicado a los
videojuegos, en general, se vinculd con los sentimientos agresivos (4 = 0.111, p < 0.01). Se
concluyo que, aunque el tamario del efecto es pequefio, el papel del género Battle Royale en la

agresividad amerita mayor revision.

Harris et al. (2022) realizaron una investigacion con el propdésito de evaluar la relacion
entre tres facetas de la competitividad de los rasgos y los videojuegos en linea problematicos.

El estudio fue explicativo, no experimental y transversal. La muestra estuvo integrada por 423
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jugadores de juegos tipo Massively multiplayer online first-person shooter (MMOFPS, tambiéen
traducido en disparos en primera persona en linea multijugador masivo); empleandose un
Cuestionario Demografico y de Comportamiento de Juego (DGB) elaborado por los autores,
la Escala de Videojuego Problema (PVP; Tejeiro y Moréan, 2002) y la Medida de Orientacién
Competitiva (COM; Newby y Klein, 2014). Los resultados indicaron que la competitividad
dominante era la Unica faceta del rasgo de competitividad que influia en la puntuacion de los
juegos problematicos (t (372) = 3.858, p < 0.001). Por tanto, se concluyd que este riesgo
obedece a que las interacciones en linea en los juegos MMOFPS ofrecen desapego fisico y

anonimato y, por ende, menos represalias por acciones agresivas.

Abbasi et al. (2022) llevaron a cabo un estudio con la finalidad de averiguar el rol
predictivo de los estados de compromiso cognitivo, afectivo y conductual en los videojuegos
violentos sobre la conducta agresiva. La investigacion fue explicativa, no experimental y
transversal. La muestra estuvo conformada 208 jugadores y se utilizd la Ficha
Sociodemogréafica de los autores, la Escala de Participacion de los Consumidores de
Videojuegos (SCVE; Abbasi et al., 2017) y el AQ (Buss y Perry, 1992, adaptado por Abbasi et
al., 2022). Los hallazgos evidenciaron que el compromiso cognitivo en los videojuegos
violentos tiene un efecto positivo, pero no significativo con el comportamiento agresivo (f2 =
0.010, p > 0.05); sin embargo, la conducta agresiva si estuvo influenciada de forma directa y
significativa con el compromiso afectivo (f>=0.023, p < 0.05); y el compromiso conductual (f?
=0.124, p <0.001). En conclusion, la conducta agresiva de los jugadores esta influenciada por

el ajuste emocional a la situacion del videojuego y las interacciones con otras personas en este.

Chen et al. (2022) efectuaron un estudio con el objetivo de identificar el efecto de la
motivacion del juego competitivo sobre el comportamiento agresivo. La investigacion fue
explicativa, no experimental y transversal. La muestra estuvo conformada por 1 584

adolescentes jugadores del videojuego Glory of the King y se utilizé la subescala de agresion
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fisica del AQ (Buss y Perry, 1992), Escala de Identificacion Jugador-Avatar (PAIS; Li et al.,
2013), subescala de agresividad del Cuestionario General de Conducta en Videojuegos
(GVBQ; Worth y Book,2015) y la subescala de competidores de la Tipologia del Jugador
Troyano (TPT; Kahn et al., 2015). Los resultados evidenciaron un efecto directo y significativo
de la motivacién del juego competitivo en la agresion-rasgo; del mismo modo, se detectaron
efectos indirectos de la motivacién competitiva, tanto a través de la identificacion con el avatar
como del contenido violento en los tres indicadores de tendencias conductuales agresivas en la
vida cotidiana. Por tanto, se concluye el respaldo al General Aggression Model (GAM,
traducido en Modelo de Agresion General) ya que la motivacion competitiva funcionaria como

un factor personal que predice el rasgo de agresion.

Lee et al. (2021) realizaron una investigacion con la finalidad de estudiar la relacién
entre los videojuegos violentos y agresion. El estudio es explicativo, no experimental y
longitudinal. La muestra estuvo constituida por 662 adolescentes surcoreanos y se aplicaron la
Ficha de Tiempo de Juego y Videojuego mas jugado, elaborada por los autores; el AQ (Buss
& Perry, 1992, validado por Diamond et al., 2005), la Escala de Depresion del Centro de
Estudios Epidemioldgicos (CES-D; Radloff, 1977, adaptada por Kohout et al., 1993); la Escala
de Comunicacién Padre-Adolescente (PADS; Barnes y Olson, 1982), y la Escala de Apoyo
Social para Nifios y Adolescentes (CASSS; Malecki et al., 2000). Entre los resultados, se tiene
que el modelo dinamico de efectos fijos (EF) mostr6 que el videojuego violento
disminuyé significativamente la agresion tanto verbal como fisica entre los jugadores mas
asiduos. En contraste, en el modelo de EF contemporaneo, el videojuego violento influyé en el
aumento de la agresién fisica y verbal entre los jugadores constantes. En conclusion, se
aprecian resultados que validan y niegan el efecto de los videojuegos violentos sobre la

conducta agresiva segun el modelo de efectos dindmicos que se considere.
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Zhang et al. (2021) llevaron a cabo un estudio con el proposito de hallar el efecto de los
videojuegos violentos en la conducta agresiva, contemplando el rol de la ira y el rasgo de
agresion. La investigacion fue explicativa, experimental y transversal. La muestra estuvo
integrada por 248 individuos chinos, quienes fueron asignados aleatoriamente a una de cuatro
condiciones: 2 (juego violento: Street Fighter Il vs. juego neutral: Tetris) x 2 (varones vs.
mujeres). Se usO un Cuestionario de Autoinforme elaborado por los autores, el Cuestionario
Breve de Agresion (BAQ; Webster et al., 2015), la Subescala de Ira del AQ (Buss y Perry,
1992) y el Paradigma de la Salsa Picante (HSP; Lieberman, 1999). Los resultados arrojaron
que los videojuegos violentos influyeron significativamente laira (# = 0.58, SE = 0.05, IC 95%:
[0.47; 0.68]) y la ira tuvo un efecto significativo en el comportamiento agresivo (f = 0.19, SE
=0.08, IC 95%: [0.04; 0.34]). Asi, el efecto del juego violento estuvo totalmente mediado por
el incremento de la ira (8 = 0.11, SE = 0.04, IC del 95 %: [0.02; 0.19]). En conclusion, los

hallazgos son coincidentes con la propuesta tedrica del GAM.

Zhang et al. (2021) desarrollaron una investigacion cuya finalidad consistio en
averiguar los efectos interactivos de los videojuegos violentos y factores personales (edad, sexo
y rasgo de agresividad) sobre el comportamiento agresivo y la respectiva mediacion de la
motivacion agresiva. El estudio fue explicativo, experimental y transversal. La muestra estuvo
compuesta por 300 nifios y se emplearon 6 videojuegos: Tank Battle, Violent Motorcycle y
Street Fighter Il (violentos); y Chicken Run, Fruits and Vegetables y Tetris (no violentos); asi
como también el BAQ (Webster et al., 2015) y la Tarea de Tiempo de Reaccion Competitiva
(CRTT; Warburton y Bushman, 2019). Los resultados sefialaron que la exposicion a
videojuegos violentos influyé significativamente en la motivacion agresiva (8 = 0.53; SE =
0.04; IC 95% = [0.45, 0.61]) y esta, por su parte, tuvo un efecto significativo en el
comportamiento agresivo (5 = 0.15; SE = 0.05; IC del 95% = [0.05, 0.26]). Por dltimo, la

motivacion agresiva cumplio el papel de mediadora entre ambas variables (# = 0.08; SE = 0.03;
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1C95% = [0.03, 0.13]); sin embargo, este efecto responde a la motivacion de venganza mas no
a la instrumental. En conclusion, se corrobora el efecto mediador de la motivacion de venganza

entre el uso de videojuegos violentos y la conducta agresiva.

Addo et al. (2021) efectuaron una investigacion para hallar el efecto moderador de los
factores ambientales adversos en la asociacion entre los videojuegos violentos y otros
comportamientos como la agresion. El estudio fue explicativo, no experimental y transversal.
Se contd con la participacion de 3 219 adultos jovenes de Ghana y China, a quienes se les
aplicé una Ficha de Experiencia y Exposicion en Juego de los autores; Escala Basica de
Empatia en Adultos (BES-A; Jolliffe y Farrington, 2006, adaptado por Carré et al., 2013), 3
items de la Version Modificada de la Escala de Susceptibilidad Emocional (ESS; Caprara et
al., 1985), 8 items de Versién Modificada de Escala de Violencia Imaginada (SIV; Grisso et
al., 2000) y la Escala de Variables Ambientales de los autores. Los resultados mostraron que
una mayor exposicion a videojuegos violentos influye significativamente en una menor
preocupacion empatica (a1 =-0.70, LL =-0.08, UL =-0.058) y en un aumento de pensamientos
agresivos (a2 =0.16, LL =0.139, UL = 0.18); ademas, ambas explicaron un 46% de la varianza
del comportamiento agresivo (R? = 0.46, p < 0.01). Por otro lado, la interaccion de estos
factores en un ambiente adverso incrementa el tamafo de efecto de los videojuegos violentos
a 0.27 y de la empatia, a -0.63. Por tal motivo, se concluye que las condiciones ambientales

adversas modulan la influencia de los videojuegos violentos sobre la conducta agresiva.

Weber et al. (2020) llevaron a cabo un estudio para analizar los efectos de la violencia,
la interactividad y la habilidad del jugador en el comportamiento agresivo. La investigacion
fue explicativa, cuasiexperimental y transversal. La muestra estuvo constituida por 202
egresados universitarios y se utilizé el programa FPS Creator para desarrollar cuatro versiones
de un videojuego: Alta y baja violencia; y alta y baja interactividad. Se usé la Escala de

Habilidades de Juego y la Escala de Violencia Percibida elaboradas por los autores, la Escala
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de Interactividad del Videojuego (VGI; Weber et al. 2014), la Escala de Inmersién en la
Experiencia (FS, Sherry et al., 2006), la Escala del Disfrute del Videojuego basada en la Escala
del Disfrute de Medios de Entretenimiento (MES; Krcmar and Renfro, 2005) y la Tarea de
Tangram (TT; Gentile et al., 2009). Los resultados sefialaron una interaccion entre el contenido
del juego violento, la habilidad del jugador y la interactividad (t (F [1,134] = 13.99; p <0.001;
5n? = 0.095); de manera que, cuando la habilidad del jugador coincidia con la interactividad del
juego, el contenido violento conducia a un aumento del comportamiento agresivo. Por tanto,
no se confirmd la influencia de factores aislados, mas si de su interaccion en la conducta

agresiva.

De Medeiros et al. (2020) desarrollaron una investigacion cuyo proposito implicd
analizar la asociacién del comportamiento disposicional y antisocial con jugar videojuegos
violentos. El estudio se caracterizé por ser predictivo, no experimental y transeccional. La
muestra estuvo constituida por 249 estudiantes de secundaria; a quienes se les administré un
Cuestionario Sociodemografico elaborado por los autores, el Inventario de los Cinco Grandes
(BFI-44; John et al., 1991, adaptado por Andrade, 2008). el AQ (Buss y Perry, 1992, adaptado
por Gouveia et al., 2008), el Cuestionario de Conductas Antisociales y Delictivas (QABD;
Gouveia et al., 2009) y una Nueva Escala de Violencia en los Videojuegos elaborada por los
autores. Los resultados indicaron un modelo predictivo que explico el 44.3% de la varianza de
la agresion fisica; donde los videojuegos violentos (5 = 0.14, p < 0.01), la conducta antisocial
(6=0.18,p<0.01); laira (#=0.51,p<0.01) y el sexo (# =-0.17, p < 0.01) destacaron como
factores significativos. En conclusidn, la ira fue mejor predictor que los videojuegos violentos

para el comportamiento agresivo.

Li et al. (2020) en su estudio se tuvo como objetivo de explorar la relacion entre la
exposicion a videojuegos violentos y la agresion en 630 adolescentes chinos, teniendo en

cuenta rasgos y los patrones de crianza de los padres. La investigacion fue explicativa, no
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experimental y transversal. Los instrumentos fueron el Cuestionario de Videojuegos (VGQ;
Anderson y Dill, 2000, adaptado por Gentile et al., 2004), la version china del AQ (Buss y
Perry, 1992), la version china de la Escala de Desconexion Moral (MDS; Yang y Wang, 2012).
y la version china del Egna Minnen av Barndosnauppforstran (EMBU; Yue, 1993). Los
resultados mostraron que la exposicion a videojuegos violentos estuvo positivamente asociada
con la falta de compromiso moral y la agresion adolescente. Con respecto a los factores
mediadores significativos, en primer lugar, la desconexion moral, la ira y la hostilidad
constituyeron el 8.06%, 23.09% y 9.20% del efecto total sobre la agresion fisica,
respectivamente. En segundo lugar, la ira y la hostilidad sobre la agresién verbal fueron el
23.04% y el 48.21% del efecto total, respectivamente. En tercer lugar, la preferencia del padre
y la negacién de la madre moderaron la relacion entre la falta de compromiso moral y la
conducta agresiva. Por ello, se confirmaron los efectos mediadores y moderadores de las

variables.

Dickmeis y Roe (2019) llevaron a cabo un estudio con el objetivo de averiguar si la
competencia de los videojuegos influye en la relacion entre los videojuegos y el
comportamiento agresivo. El estudio fue predictivo, experimental y transversal. La muestra
estuvo constituida por 1 170 adolescentes, quienes fueron asignados a uno de los siguientes
grupos: Alta violencia y alta competitividad (juegos de disparos en linea y juegos de lucha);
baja violencia y baja competitividad (juegos de simulacion, rompecabezas y aventuras); baja
violencia y alta competitividad (juegos deportivos, juegos de estrategia y juegos de carreras) y
alta violencia y baja competitividad (juego de disparos fuera de linea). Los instrumentos fueron
una Medida de Autoinforme sobre Delincuencia utilizada en la Encuesta Nacional de Jovenes
(SRD; Elliott et al.,1985); items de la Escala Breve de Busqueda de Sensaciones (BSSS; Hoyle
et al., 2002) y el Instrumento de Frecuencia de Uso de Videojuegos (IFUV) elaborado por los

autores. Los resultados indicaron que de los videojuegos de alta violencia - alta competitividad,
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solo los juegos de disparos en linea aportaron al modelo predictivo de agresion fisica (8 =
0.087, p = 0.018). Se concluye que solo los videojuegos de alta violencia y alta competitividad

predicen la agresion fisica.

Kihn et al. (2019) realizaron un estudio con el propésito de identificar el efecto de los
videojuegos sobre la empatia, la agresion, entre otras variables longitudinalmente. La
investigacion fue explicativa, experimental y longitudinal. Los participantes fueron 90 sujetos,
siendo asignados aleatoriamente a las condiciones: videojuego violento (25), videojuego no
violento (24) o control (28) durante 2 meses. Se emplearon dos videojuegos: Grand Theft Auto
V [GTA] (violento) y Los Sims 3 (no violento); del mismo modo, varios cuestionarios como
el AQ (Buss y Perry, 1992) y la Escala de Estado de Animo Actual (CMS, Anderson et al.,
1995). Los resultados indicaron que la media armonica del factor bayesiano BF 01 esta
consistentemente por encima de uno, pero no muy lejos de uno; por tanto, probablemente no
hay efectos perjudiciales del videojuego GTA en los dominios evaluados; contemplando error
alfa = 0.05, potencia = 0.95, tamafio de la muestra, nimero de grupos y ocasiones de medicion
y correlacion entre las medidas repetidas en el postest 1y postest 2 (promedio r = 0.68). Se
concluye, por consiguiente, que no existieron efectos significativos de los videojuegos

violentos ni de los no violentos en la agresién, la empatia y en las competencias interpersonales.

Dowsett y Jackson (2019) realizaron un estudio con la finalidad de examinar el efecto
de la competencia y la violencia en los videojuegos sobre la agresion. El estudio fue
explicativo, experimental y transversal. La muestra estuvo conformada por 64 universitarios,
quienes jugaron una de las cuatro versiones del videojuego Unreal Tournament 3: Black
Edition (2 [Competitivo: puntuacion y tiempo] x 2 [Violento: sonidos, sangre]). Asimismo, se
uso el Cuestionario de Experiencia en Videojuegos hecho por los autores, la Escala del Estado
de Hostilidad (SHS; Anderson et al., 1995), la Tarea de Tiempo de Reaccién Competitiva de

Taylor Modificada (TCRTT; Epstein y Taylor, 1967, modificada por Anderson y Dill, 2000) y
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una Escala de Evaluacién de la Manipulacion de Videojuegos (VGMA; Elson et al.,2015). Los
resultados indicaron un efecto significativo de la competencia (F (1,60) = 4.56, p = 0.037, #?
parcial = 0.07) mas no de la violencia, en el afecto agresivo. Por otro lado, ninguno evidencid
repercusion alguna sobre la conducta agresiva y tampoco perder actu6 como un factor promotor

de la misma.

Shao y Wang (2019) llevaron a cabo un estudio a fin de evaluar los efectos mediadores
de las creencias acerca de la agresion y el entorno familiar en la exposicion a un videojuego
violento y la agresion adolescente. La investigacion fue explicativa, no experimental y
transversal. La muestra estuvo conformada por 648 chinos y se uso6 el VGQ (Anderson y Dill,
2000, adaptado Chen et al., 2012), el AQ (Buss y Perry, 1992; adaptado por Ying y Dai, 2008),
la Escala de Entorno Familiar (FES; Moos, 1990, adaptada por Fei et al., 1991) y la Escala de
Creencias Normativas sobre Agresion (NOBAGS; Huesmann y Guerra, 1997, adaptada por
Shao y Wang, 2017). Los resultados reflejaron que la exposicion a un videojuego violento tuvo
efecto significativo sobre las creencias acerca de la agresion (a1 = 0.13, t = 3.42, p < 0.001) v,
del mismo modo, el efecto del entorno familiar entre estas variables fue significativo (az = -
0.13,t =-3.63, p < 0.01). Por otra parte, el efecto de dichas creencias en la agresion también
fue significativo (b1=0.24,t=6.15, p < 0.001). Por ende, el modelo final se constituy6 de estas

variables y mostr6 un ajuste adecuado. Se concluye entonces que existen efectos significativos.

Coyne et al. (2018) realizd un estudio con el fin de examinar las asociaciones entre el
uso de videojuegos violentos y comportamiento externalizante: agresivo y prosocial. Se
caracterizo por ser explicativo, cuasiexperimental y longitudinal. La muestra estuvo integrada
por 488 adolescentes y sus padres. Los instrumentos fueron una formula para el uso de
videojuegos violentos [(exposicion a la violencia) x (contenido) x (frecuencia)] hecha por los
autores, items sobre delincuencia basados en Barber et al., (2005), 9 items del Inventario de

Fortalezas (IS; modificado por Peterson & Seligman, 2004), la Medida de Autorregulacién
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(SRM; Novak y Clayton, 2001), el Inventario de Funcionamiento Positivo Adolescente (PAFI;
Barber, 2002) y el Cuestionario de Valores de Retrato (PVQ; Schwartz et al., 2001). Los
resultados revelaron que no hubo efectos significativos entre la violencia de los videojuegos
(Momento 1) y la externalizacion (Momento 3; f = 0.07, p = 0.242) o conducta prosocial
(Momento 3; g = 0.06, p = 0.290). Asimismo, la violencia de los videojuegos (Momento 1)
influyé en niveles bajos de preocupacion empética (Momento 2; g = 0.22, p = 0.001) y
benevolencia (Momento 2; = 0.14, p = 0.004). En conclusion, no se reportan efectos directos
ni significativos de la exposicion a videojuegos violentos (Momento 1) en el comportamiento

agresivo.

Smith et al. (2018) llevaron a cabo un estudio con el objetivo de averiguar la relacion
entre los videojuegos disparos y los desordenes de conductas y la delincuencia.
Metodoldgicamente, fue explicativo, no experimental y de corte longitudinal. La muestra fue
obtenida del Estudio Longitudinal Avon de Padres e Hijos (/(LSP/{C) y estuvo conformada por
15 445 nifios de Reino Unido. Los instrumentos aplicados fueron un Formulario del
Videojuego que se tiene en casa (de disparos, deportivo y de carreras), elaborado por los
autores; la Evaluacion del Desarrollo y Bienestar (DAWBA; Goodman et al., 2000) y la Escala
de Delincuencia (DS; ALSPAC, 2001). Los resultados sefialaron que, a los siete afios, los
sintomas correspondientes al Trastorno por Déficit de Atencidn e Hiperactividad (TDAH), a la
depresion y al trastorno de conducta precoz; asi como también el género masculino, predicen
el comportamiento delictivo a los quince afios. Se concluye, por tanto, que el uso de
videojuegos de disparos no funciona como predictor de las conductas delictivas; validando de

este modo, el modelo catalizador.

1.2.2. Antecedentes nacionales
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Peralta y Torres (2021) realizaron una investigacion con el proposito de averiguar la
relacion entre la adiccion a los videojuegos y la conducta antisocial delictiva en alumnos de
secundaria de una escuela publica. El estudio fue correlacional, no experimental y
transeccional. La muestra estuvo integrada por 196 estudiantes y los instrumentos fueron el
Test de Dependencia de Videojuegos (TDV; Choliz y Marco, 2011, adaptado por Salas et al.,
2017)y el Cuestionario de Conductas Antisociales-Delictivas (A-D; Seisdedos, 2001, adaptado
por Rosales). Los resultados demostraron una asociacién significativa entre la adiccién a los
videojuegos con el tipo de juego (p = 0.029), el tiempo dedicado a jugar (p = 0.001) y con quien
se juega (p = 0.048). Por otra parte, se hall6 que la conducta delictiva se vinculd
significativamente con la edad (p = 0.013) y con el tiempo invertido al jugar (p = 0.039); y este
altimo, con la conducta delictiva (p = 0.039). A manera de conclusion, la adiccion a
videojuegos no se relaciona con las conductas antisociales-delictivas, debido a que los

estudiantes no presentan un uso patolégico para ser considerado adiccion.

Guevara et al. (2021) en su estudio propuso como finalidad identificar la asociacion
entre la adiccion a los videojuegos y la agresividad en los estudiantes de secundaria. La
investigacion fue correlacional, no experimental y transversal. Se contd con la participacion de
49 alumnos y se utilizo el TDV (Choliz y Marco, 2011, adaptado por Salas et al., 2017) vy el
AQ (Buss y Perry, adaptado por Matalinares et al., 2012). Los resultados expusieron que el
nivel de adiccion a los videojuegos fue normal y leve; mientras que el grado de agresividad,
entre bajo y muy bajo. Por Gltimo, hubo una relacion directa y significativa entre las variables
(r = 0.777, p = 0.01). En conclusién, se rechaza la hip6tesis nula puesto que mientras se

incremente la adiccion a los videojuegos, aumentara la agresividad en los alumnos evaluados.

Zegarra y Torres (2021) en su investigacion, se direccionaron a averiguar la forma en
que los videojuegos influyen sobre las interacciones entre estudiantes. Metodoldgicamente, se

caracterizo ser descriptivo, no experimental y transversal. La muestra estuvo compuesta por
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60 alumnos que habitualmente acuden a cabinas de internet; los cuales respondieron un
Cuestionario de Uso de Videojuegos y un Cuestionario de Relaciones Interpersonales, ambos
elaboradores por los autores. Los hallazgos sefialaron que el 30% de estudiantes juega
videojuegos todos los dias y se expresa agresivamente con sus compafieros. Asimismo, el 23%
de los alumnos que juegan videojuegos de contenido soez, cometen agresion fisica. De este
modo, se concluye que el uso frecuente de videojuegos podria estar asociado con las relaciones
interpersonales entre estudiantes; implicando agresividad en la comunicacion y en las

conductas desajustadas.

Alave y Pampa (2018) en su estudio presenta como finalidad definir la relacion entre la
dependencia a los videojuegos y las habilidades sociales en los alumnos de una institucion
educativa estatal. La investigacion fue correlacional, no experimental y transversal. La muestra
se integro de 375 adolescentes y se empled el TDV (Chdliz y Marco, 2011, adaptado por Salas
etal., 2017) y la Escala de Habilidades Sociales (EHS; Goldstein, 1978, adaptada por Tomas,
1995). Los resultados expusieron una correlacion débil, inversa y significativa entre la
dependencia a videojuegos y las habilidades sociales (p = -0.132; p < 0.01). Por otra parte, una
relacion significativa de la dependencia a los videojuegos con las habilidades alternativas a la
agresion (p =-0.209; p < 0.05) y con las habilidades relacionadas con el estrés (p =-0.108; p <
0.05). Por lo tanto, mientras mas bajo sea el grado de dependencia de videojuegos, los

estudiantes poseen mejores capacidades para interactuar saludablemente en el plano social.

Vara (2017) en su investigacion se plantea como objetivo establecer la relacion entre la
adiccion a los videojuegos y la agresividad. El estudio fue correlacional, no experimental y
transversal. La muestra estuvo integrada por 306 estudiantes de secundaria de dos colegios de
Villa Maria del Triunfo. Se aplico el TDV (Choliz y Marco, 2011, adaptado por Salas et al.,
2017) y el AQ (Buss y Perry, 1992, adaptado por Matalinares et al., 2012). Los resultados

indicaron una correlacion positiva, moderada y significativa entre la adiccion a los videojuegos
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y agresividad (p = 0.268; p < 0.001). Ademas, para la adicciéon a los videojuegos y sus
dimensiones, existen diferencias significativas de acuerdo con las horas de uso a la semana (p
< 0.001); al igual que entre la agresividad y sus componentes, donde existen diferencias
significativas en los componentes hostilidad, agresion fisica e ira segun la edad y grado escolar
(p < 0.05). Ademas, se hallo diferencias muy significativas para agresividad de conformidad
con el grado escolar (p < 0.01). En conclusion, la adiccion a los videojuegos y agresividad

estan asociados significativamente.

1.3. Objetivos

1.3.1. Objetivo general

Determinar la mediacion de la competitividad en el efecto del uso de los videojuegos

violentos sobre la conducta agresiva de jugadores peruanos, 2023.

1.3.2. Objetivos especificos

- Determinar la mediacién de la competitividad en el efecto del uso de los videojuegos
violentos sobre la agresividad fisica de jugadores peruanos, 2023.

- Establecer la mediacion de la competitividad en el efecto del uso de los videojuegos
violentos sobre la agresividad verbal de jugadores peruanos, 2023.

- Determinar la mediacién de la competitividad en el efecto del uso de los videojuegos
violentos sobre la ira de jugadores peruanos, 2023.

- Establecer la mediacion de la competitividad en el efecto del uso de los videojuegos

violentos sobre la hostilidad de jugadores peruanos, 2023.

1.4. Justificacién

La investigacion se justifico de manera tedrica en que brindaria un aporte a la literatura

cientifica; esto debido a que el efecto de los videojuegos violentos sobre la conducta agresiva
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es un tema escasamente tratado a nivel nacional, reflejandose, incluso, en que los pocos
antecedentes estén mas centrados en la adiccion a los videojuegos. En ese sentido, comportaria
un avance en la comprension del comportamiento de las variables y constituiria un precedente

para futuras investigaciones que se propongan abordarlo.

Asimismo, se justificd socialmente en que podria dar apertura a una concientizacion de
las autoridades respecto a la necesidad de una intervencion efectiva en la problematica;
considerando el creciente numero de jugadores peruanos que se interesan por los videojuegos
violentos y cuyo uso podria afectar su desenvolvimiento acorde a una normativa social. Por

tanto, podria apoyar con el mejoramiento del bienestar de los involucrados.

Aunado a la justificacién social, se plante6 una justificacién practica, puesto que podria
ofrecer datos que, al promover el desarrollo de més estudios, direccionen la elaboracion de
programas estratégicos fundados en la evidencia. Es decir, en los resultados que se deriven de
estudios con disefios metodoldgicos consistentes y coherentes, con la finalidad de intervenir en
la problemética vinculada al uso de videojuegos violentos y la conducta agresiva,

contemplando como factor a la competitividad.

Por altimo, con respecto a la justificacion metodoldgica, se llevo a cabo un analisis de
las propiedades psicométricas de dos instrumentos empleados; explorando su validez y de
confiabilidad en la muestra seleccionada. Por tanto, podrian ser utilizados en muestras con

caracteristicas semejantes.

1.5. Hipdtesis

1.5.1. Hipotesis general
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La competitividad media el efecto del uso de los videojuegos violentos en la conducta

agresiva de jugadores peruanos, 2023.

1.5.2. Hipdtesis especificas

- Hi La competitividad media el efecto del uso de los videojuegos violentos en la
agresividad fisica en jugadores peruanos, 2023.
H>: La competitividad media el efecto del uso de los videojuegos violentos en
agresividad verbal en jugadores peruanos, 2023.

- Hs: La competitividad media el efecto del uso de los videojuegos violentos en la ira en
jugadores peruanos, 2023.

- Ha: La competitividad media el efecto del uso de los videojuegos violentos en la

hostilidad en jugadores peruanos, 2023.
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1. MARCO TEORICO

2.1. Bases teoricas sobre el tema de investigacion

2.1.1. Competitividad

2.1.1.1. Definicion. La competitividad se concibe como un constructo alusivo a la
conducta de logro que se requiere para alcanzar una victoria en un contexto competitivo,
implicando un alto incentivo y satisfaccion vinculados al éxito. Asimismo, se resaltan las
sensaciones placenteras experimentadas ante la eficacia del comportamiento y/o la superacion
de los rivales; sucediendo en presencia de una evaluacion social, que constituye un reforzador

que sugiere reputacion, estatus, ovacion y/o reconocimiento (Garcia, 2018).

2.1.1.2. Caracteristicas de la competitividad. La competitividad engloba una serie
de propiedades que la distinguen de otros constructos. El primer atributo que es posible
mencionar consiste en la rivalidad, que se conoce como una vehemente interaccion competitiva
establecida entre dos oponentes especificos que poseen un historial de encuentros previos y
compromete efectos motivadores al margen de los beneficios econémicos que pudieran estar
implicados. Ademas, alude a tres antecedentes fundamentales: la similitud, la proximidad y la
historia de competencia. Por otro lado, se ha aludido a la comunicacion, aseverandose que
mientras su nivel esté disminuido o ausente, se elicita la competitividad ya que cuando los
sujetos se comunican con claridad y asertividad, es mas probable un comportamiento

cooperativo (Yip et al., 2018).

Si el escenario tedrico se centra mas en el &ambito de los videojuegos, cabe precisar que
el deseo de retar y competir contra otros jugadores se valora como uno de los principales
alicientes para jugar videojuegos; pero es valido agregar que los videojuegos competitivos

operan segun un reglamento prestablecido, explicito y forzado. De esta manera, los jugadores
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son capaces de percibir contingentemente las consecuencias de sus elecciones y acciones en el
videojuego. Este punto se perfila crucial dado que permite una retroalimentacion a los
participantes para una mayor aproximacion a un comportamiento eficaz en el videojuego y, por
ende, los conduzca a la victoria; estimulandose el interés del jugador. Otra caracteristica en este
dominio es el sistema de puntajes, que funciona como un sistema de recompensa simple que
viabiliza una comparativa del rendimiento del propio jugador respecto a sus puntuaciones

previas 0 a las de otros jugadores (Sepehr y Head, 2018).
2.1.1.3. Enfoques tedricos

A. Teoria de la autodeterminacion. La propuesta tedrica ha sido de utilidad para
explicar el comportamiento humano motivado y proactivo en aras de ejercer un control sobre
el ambiente (Salazar y Gastélum, 2020). Planteada por Ryan y Deci, se basa en seis miniteorias:
Teoria de evaluacion cognitiva, teoria de la integracion organismica, teoria de las necesidades
psicolOgicas basicas, teoria de las orientaciones de la causalidad, teoria del contenido de la
meta y la teoria de la motivacion de las relaciones. Focalizandose en la teoria de la evaluacion
cognitiva, informa que la motivacion intrinseca es la predileccion espontanea por entablar
interaccion con estimulos externos e internos, esto a fin de lograr una comprension y dominio
de la experiencia (Ryan y Deci, 2019). Por ello, cotidianamente abarca conductas exploratorias
y de curiosidad; las cuales son incentivadas por una retroalimentacion positiva sobre la propia
competencia (Ryan y Deci, 2020).

Otra de las miniteorias que es necesario citar es la teoria de las necesidades psicologicas
bésicas y su postulado eje aborda la satisfaccion de tres necesidades elementales en favor del
bienestar psicologico y son la necesidad de competencia, que se refiere a percibir adecuacion
conductual a ciertos estandares que connoten habilidad y destreza; la necesidad de autonomia,
que concierne a un comportamiento voluntario y cefiido a principios y objetivos personales; y

la necesidad de relacion, que corresponde a entablar y sostener vinculos interpersonales. De
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esta manera, la frustracion de dicha necesidad puede acarrear un sentimiento de inferioridad al

centrarse en la necesidad de competencia (Mills y Allen, 2020).

Pese a que se ha considerado el papel de la motivacion intrinseca en la competitividad
en los jugadores de videojuegos, también existe un rol importante de la motivacion extrinseca,
siendo ilustrado por la miniteoria del contenido de la meta que, como su nombre sugiere,
expone el disefio de objetivos de conformidad con factores que abarcan la esfera familiar, la
dinamica econdémica; asi como también la influencia cultural y mediatica. Las metas pueden
clasificarse de acuerdo con los objetivos extrinsecos o0 a los objetivos intrinsecos. Los primeros
atafien a la riqueza, a la popularidad y a la fama; mientras que los segundos mencionan el
desarrollo individual, la posibilidad de interactuar con mayor intimidad, una contribucién

comunitaria y salud fisica (Zhang et al., 2018).

2.1.1.4. Evaluacion de la variable. La variable competitividad fue examinada a
partir de la operacionalizacion compuesta por dos dimensiones y son la motivacion de éxito y

motivacion para evitar el fracaso; las cuales son detalladas a continuacion:

- Motivacion de éxito: La dimension encierra las motivaciones vinculadas con la
consecucion de metas, involucrando la satisfaccion de la necesidad de éxito, la
capacidad de automotivacion, la apertura a la experiencia y la escasa vulnerabilidad a
la evaluacion externa (Remor, 2007).

- Motivacidn para evitar el fracaso: La segunda dimension concierne a las motivaciones
relacionadas al temor al fracaso en un entorno competitivo. Se consideran la
autoexigencia asociada a la obtencion de resultados, la preferencia por el entrenamiento
en entrenamiento de la competicion al aludir a la presion por el desempefio dptimo, el
miedo a la valoracion negativa externa y una sensacion de malestar aunada al fracaso

(Remor, 2007).
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2.1.2. Uso de videojuegos violentos

2.1.2.1. Definiciones. Los videojuegos se han convertido en recursos de
entretenimiento cuya utilizacion estd popularizada entre los jovenes alrededor del mundo.
Frente a ese contexto, evidentemente, han supuesto una preocupacion respecto al efecto que
generaria su contenido sobre los usuarios; especialmente los de tipo violento. En ese sentido,
el uso de videojuegos violentos se conceptualiza como el empleo de un tipo de juegos que
funcionan como medios interactivos, cuya distincion principal estriba en que el jugador puede
lastimar a otros personajes del juego; lo cual constituye, muchas veces, la consigna

predominante para ganar (Toribio, 2019).

En cuanto a la rotulacién definida a nivel internacional, dada por la Pan European
Game Information (PEGI, 2021), se especifica que los videojuegos violentos son juegos aptos
para individuos cuya edad supera los 16 afios ya que sus contenidos pueden incluir elementos
de violencia. Estos engloban asesinatos, lenguaje vulgar, estimulos que provocan miedo,
representaciones de desnudez o comportamientos sexuales, referencias o escenas de ingesta de
drogas como alcohol, tabaco o demas sustancias psicoactivas ilegales, comportamientos de

segregacion y pueden promover el uso de los juegos de azar.

2.1.2.2. Historia de los videojuegos violentos. Uno de los antecedentes en la historia
de los videojuegos violentos respecta al lanzamiento del videojuego Death Race en 1976 cuyo
objetivo consistia en atropellar a los peatones con figuras de palo, denominadas gremlins; que
luego proferirian gritos y adoptarian la forma de lapidas. Dada la mecanica controversial de
juego, se activaron las prohibiciones de su uso en varios sectores; no obstante, en
contraposicion, sus ventas se multiplicaron sustancialmente, generando que los desarrolladores
visualizaran como una oportunidad comercial la inclusion de violencia en los videojuegos

(Wilcox, 2011).
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Después, en el afio 1983, se comercializa el videojuego Custer's Revenge cuya consigna
era controlar un custer desnudo, sorteando flechas para, finalmente, tener relaciones sexuales
con una mujer nativa atada a un poste; ocasionando un escandalo por sus referencias
pornogréaficas y racistas. Afios después, en 1992, ocurre el lanzamiento del videojuego Night
Trap, donde el jugador se halla en una casa repleta de mujeres con poca ropa y debe colocar

trampas a fin de salvarlas del atague hecho por vampiros (Wilcox, 2011).

Posteriormente, a fines del 1980 y comienzos del 1990, son dispuestos en el mercado
los juegos de lucha uno contra uno como “Double Dragon” y “Mortal Kombat”, perfilandose
en éxitos indiscutibles en ventas; afianzandose la idea de que la incorporacion de violencia
explicita atrae cuantiosas ganancias comerciales. En ese aspecto, se tiene la comparativa de
ventas de las versiones del videojuego Mortal Kombat disefiadas por Nintendo y Sega para sus
sistemas competidores, donde la version de esta Ultima reportdé mas ventas puesto que Nintendo

habia reducido la sangre y el gore en su version (Gentile y Anderson, 2006).

El siguiente hito en la calidad y realismo 3D en el contenido de los videojuegos
acontece en el 1992, con el juego Wolfenstein, siendo un shooter en primera persona. Su
trascendencia estriba en que el jugador observa desde la perspectiva del personaje que manipula
y teniendo como finalidad disparar a rivales en el videojuego; los cuales no Gnicamente caian,
sino gque sangraban. Un afio después, aparece Doom, que correspondia a la misma categoria
que el anterior, pero se diferencia en que contenia mas sangre y gore; admitiendo la funcion de

cazar y matarse mutuamente (Gentile y Anderson, 2006).

Tras los incidentes producidos, la respuesta de las autoridades politicas inicio en 1993,
suscitdndose debates sobre normas regulatorias para la industria de los videojuegos. Asi, los
senadores estadounidenses Joseph Lieberman y Herb Kohl encabezaron una audiencia en el

congreso, centrando el foco atencional en el reciente videojuego Mortal Kombat. Las
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audiencias se extendieron hasta el 1994, convocandose a especialistas y representantes tanto
de Sega como de Nintendo con el objeto de que explicaran la problematica y detallaran las
medidas que se estaban estableciendo en aras de la proteccion de los menores de edad ante el

contenido inapropiado (Wilcox, 2011).

Todo ello conllevo a la promulgacién de la Ley de Calificacion de Videojuegos de
1994; que inst6 la elaboracion del sistema de calificacion ESRB. Vale agregar que un
videojuego que fue omitido de la discusion fue Doom, a pesar de ser considerado como uno
que obtuvo realce en 1999, al vincularse con la tragedia de Columbine High School ya que sus
realizadores, Eric Harris y Dylan Klebold, lo tenian como su videojuego predilecto (Wilcox,

2011).

Si bien, la iniciativa de los senadores apuntaba a incrementar la concientizacién de los
principales comercializadores en la industria de los videojuegos, las consecuencias no se
percibieron tan prometedoras en materia de regulacion del contenido violento; puesto que, a
raiz de los progresos tecnoldgicos, surgié la oportunidad de potenciar la calidad gréfica,
posibilitando que los contenidos posean una apariencia mas realista o, en otros casos, hasta

extremada, llegando al surrealismo como en Mortal Kombat (Gentile y Anderson, 2006).

Respecto al alto realismo grafico, un ejemplo de ello es el videojuego de disparos en
primera persona Soldier of Fortune que exponia 26 "zonas de muerte” en distintas regiones
corporales y, dependiendo de a cuél se haga el disparo, el tipo de arma usado y desde qué
distancia se accione de disparo; se condiciona la reaccion de los personajes agraviados,
alcanzando gran verosimilitud. Asimismo, en el afio 2004, se lanz6 una actualizacion del
videojuego Doom, generando una tamafia impresion en quienes lo jugaran ante la nitidez de

los detalles, la “solidez” inusitada de los objetos y los espacios (Gentile y Anderson, 2006).
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2.1.2.3. Politicas de regulacién en materia de videojuegos violentos. Frente al hecho
de que los avances tecnoldgicos han provocado una suerte de estimulacion creativa y desafiante
para los desarrolladores de videojuegos violentos, se ha gestado una genuina y creciente
preocupacion vinculada a sus posibles efectos. En tenor de tal inquietud social, se han creado
variados sistemas de clasificacion de videojuegos en favor de motivar una eleccion informada
en la compra de videojuegos. En ese sentido, uno de los mas reconocidos es el ESRB como
sistema de regulacion, que rige en Estados Unidos; asi como también el PEGI que, como su

nombre indica, opera en territorio europeo (Fernandez et al., 2018).

Pese a que retinen mas similitudes que diferencias con el precedente, es necesario acotar
que difieren en los limites de edad cada categoria, la cantidad de criterios contemplados en aras
de la validez de su clasificacion y la inclusion de elementos interactivos. Asi, el ESRB posee
cinco categorias, como indica Laczniak et al. (2017): E (apropiado para todos), E10+
(apropiado para todos los mayores de 10 afios), T (apropiado para adolescentes mayores de 13
afios), M (maduro, para mayores de 17 afios) y AO (solo adultos, es decir, que superen los 18
afios). Asimismo, sus criterios usados son treinta, abarcando la violencia, consumo de
sustancias, referencias sexuales, lenguaje grosero, entre otros. Vale mencionar que la violencia
es admitida en todas las categorias, pero es “leve” y menos “realista” en las dos primeras

(Conaway y Lee, 2018).

Respecto a la PEGI, que es utilizada oficialmente en 38 paises, contiene cinco
categorias comprendidas en el sistema y son PEGI3+, PEGI 7+, PEGI 12+, PEGI 16+ y PEGI
18+, cuyas etiquetado en los videojuegos se acompaiia de elementos que ilustran los motivos
para tal adjudicacion de edad. Tales razones obedecen a siete principios clasificatorios:
Violencia, sexo/desnudez, discriminacion, drogas, miedo, lenguaje soez y sexual, y, por tltimo,
apuestas. Ademas, de acuerdo a una medicion de severidad a fin de asegurar su idoneidad para

el grupo de edad y, por otro lado, se estimaron otros aspectos como la adecuacion del contenido
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para el jugador, el posicionamiento actual dentro de los sistemas existentes en Europa y la

aceptabilidad en todo el continente europeo (Bénsch, 2019).

En el continente asiatico, por su parte, priman mecanismos regulatorios diferentes. Por
ejemplo, en China, existen diversas limitaciones para el comercio de videojuegos, buscando
garantizar la censura de contenidos violentos y sexuales; asi como también las horas de juego
en linea. Las politicas parecen estribar, primordialmente, en impedir la proliferacion de
distractores para los menores de edad; asi como frenar y prevenir la incidencia de adiccion

(Xiao, 2021).

Por otro lado, en Japon, al tratarse de un mercado cuantioso, es modulado por la
Computer Entertainment Rating system Organization (CERO, traducido en Organizacion del
Sistema de Clasificacion de Entretenimiento Informatico). Este, al igual que ESRB, no cubre
los juegos distribuidos en internet por ciudadanos privados; pero divergen en las categorias
empleadas (Tsuji, 2018). Asimismo, Lee et al. (2021) sostiene que, en lo que atafie a Corea del
Sur, también define legislaciones en aras de preservar los logros académicos y usan
calificaciones oficiales de los juegos segin el Game Rating and Administration Committee

(GRAC, traducido en Comité de Administracion y Calificacion de Juegos de Corea).

2.1.2.4. Clasificacion de los videojuegos violentos. La categorizacion que pronto va
a ser detallada se compone de los videojuegos mencionados en el estudio metaanalitico de
Quwaider et al. (2019) y cuya seleccién responde a los efectos negativos generados en sus

usuarios:

- Combate: En este caso, los videojuegos poseen como objetivo vencer al rival por medio
de armas o a través de lucha cuerpo a cuerpo; por consiguiente, se requiere de una
velocidad de reaccion al manipular al personaje para conseguir movimientos precisos de

ataque y defensa, de captura, confrontativos y persecutores. Dentro de la categoria, se
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hallan los videojuegos de disparos (shooters) como Call of Duty Il y Doom, donde se
emplean armas de fuego, y los de lucha, que comportan el contacto fisico entre el jugador
y otros personajes o0 jugadores a traves de armas afiladas, también llamado hack 'n’slash;
0 cuerpo a cuerpo como Mortal Combat y Tekken enfrentandose a uno 0 mas enemigos,
también denominado beat’em up (Mejias, 2021).

Aventura: La categoria es la menos homogenea dado que sugiere una combinacion de
componentes ya que el jugador asume el rol de uno o varios personajes, buscando concretar
un fin en medio del trasfondo narrativo. Esta consigna implica la exploracion y superacién
de obstaculos que demanden habilidades como el razonamiento, la agilidad de
movimiento, la toma de decisiones, el andlisis de pistas o la resolucion de rompecabezas
y acertijos. La categoria puede englobar aventuras de sobrevivencia post-apocaliptica,
juegos de rol fantasticos, accion y aventura en un marco historico, etc. Un ejemplo de estos
es el videojuego de God of war (Mejias, 2021).

De carreras: Los videojuegos de la categoria involucran la participacién en una
competencia donde se conducen vehiculos; por lo que ameritan la velocidad, coordinacion
y concentracion para esquivar obstaculos con automdviles u otros medios de transporte
reales o imaginarios, 0 montando animales para, luego, ocupar el primer lugar o batir
récords. Por ejemplo, Death race exidy y Blood Drive Activision (Mejias, 2021).

La simulacion: En este caso, se busca una plena inmersién en el entorno real que se
reproduce. Se asocia con la capacidad de gestion de recursos de diversa indole (transportes,
economia, comercio, edificaciones, etc.), con el razonamiento o habilidad, o con los
conocimientos deportivos. Puede ser necesaria la capacidad resolutiva o la vision de
conjunto; asi como también la rapidez y el equilibrio, en algunos juegos de deportes. Esta
categoria puede contener videojuegos como Grand Theft Auto: Vice City (Roitberg et al.,

2021).
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- Los videojuegos de estrategia, normalmente, precisan concentracion y capacidad tactica y
analitica. La rapidez mental y la reaccidn agil también son bésicas si se trata de estrategia
en tiempo real, en lugar de una por turnos. En este apartado, se hallan videojuegos como

StarCraft 11 (Dobrowolski et al., 2021).

2.1.2.5. Modelos tedricos del uso de videojuegos violentos. Los esquemas teoricos
que funcionan como una tentativa explicativa para la comprension del uso de videojuegos
violentos y la frecuencia con que se realiza esta conducta son variados y entre ellos, cabe
mencionar la Teoria del manejo del estado de animo y la Teoria motivacional integradora de
los videojuegos violentos.

A. Teoria del manejo del estado de &nimo. Planteada por Zillmann en 1988. El
postulado principal que la sustenta es que la exposicion a estimulos que fomentan el
entretenimiento, generalmente, contribuye con la regulacién de los fenGmenos animicos o
emocionales displacenteros (Kersten y Greitemeyer, 2022). En ese punto, es valido sefialar la
correspondencia de dicha teoria con la Teoria del condicionamiento operante de Skinner, mas
especificamente, con el reforzamiento negativo; dado el incremento de la tasa de una clase de
respuestas, en ese caso, jugar videojuegos, obedece a una consecuencia que mitiga o retira un
estimulo aversivo. Es decir, una condicion displacentera para el sujeto como el aburrimiento,

la tristeza, la ira, etc. (Marchica et al., 2022; Goodson y Turner, 2021).

Sumado a ello, en este punto, resulta relevante acotar que el disefio de los videojuegos
gue posea un programa de reforzamiento variable ha demostrado una alta frecuencia de
respuesta de juego (Levounis y Sherer, 2022); ademas de que cuente con un sistema de
recompensas similar a una economia de fichas pero con insignias, puntuaciones o tablas de

clasificacion (Botte et al., 2022).
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B. Teoria motivacional integradora de los videojuegos violentos. Como su nombre
sugiere, esta teoria integra aportes dados por diferentes enfoques como la Teoria de la
Autodeterminacion y la Teoria del manejo de emociones ya expuestas; sin embargo, afiade
ciertas especificaciones convenientes. En esa linea, enfatizan en que los videojuegos estan
disefiados para modular su dificultad dependiendo de las capacidades de los jugadores; de tal
modo que acrecienten su expectativa y estimulen su practica. Por ejemplo, este aspecto es
particularmente cierto en los juegos multijugador donde los jugadores son emparejados de
acuerdo con su nivel; por lo que se previene una desercion prematura del videojuego (Denson

et al., 2022)

Por consiguiente, este disefio coadyuva a pasar mas tiempo jugando videojuegos y, con
ello, puede contribuir a la maximizacion de los beneficios potenciales que son aludidos en las
nombradas posturas tedricas: La catarsis y el aumento de estatus. También se sefiala que existe
mayor predisposicion a jugar videojuegos en aquellos jugadores que tienen baja autoestima y/o
son marginados de los grupos sociales. Este panorama se explica en que los videojuegos serian
un espacio donde puedan reivindicarse y obtener ese reconocimiento que no alcanzan en otros
ambitos como en el educativo, laboral o social. En este escenario, los videojuegos violentos
aportan una caracteristica adicional y es que se demuestra eficacia en la medida de que se

domine a través de la violencia (Denson et al., 2022).

2.1.2.6. Evaluacién de la variable. El uso de videojuegos violentos fue evaluado a
través de una ficha de registro que comprende dos dimensiones y son el contenido violento y

la frecuencia de juego, siendo descritos a continuacion:

- Grado de violencia de los videojuegos jugados: Se considera como la categoria de los
videojuegos segun su contenido violento, contemplando el sistema de clasificacion del

ESRB.
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- Frecuencia de juego: Se conceptualiza como la magnitud respecto al nimero de veces
en que se repite un fendbmeno especifico. En este caso, cuantos dias a la semana se usan

videojuegos violentos; asi como también las horas al dia.

2.1.3. Conducta agresiva

2.1.3.1. Definicion. La conducta agresiva, al igual que muchas otras variables de
estudio de la Psicologia, es una expresion del lenguaje ordinario; lo cual nos sugiere que su
significado no es univoco y que tampoco es independiente de la practica linguistica y su
contexto sociocultural. A nivel de las disciplinas cientificas, mientras mas proximas estén a
estudios naturalistas, la tipifican como un comportamiento adaptativo que supone una ventaja
evolutiva. Esto debido a que su objetivo es la suplencia de una necesidad basica o la evitacion
0 evasion de una amenaza contra la preservacion de si mismo y/o de la especie (Enticott et al.,

2020).

Si nos referimos a una conducta agresiva especificamente humana, ha estado sujeta a
variantes en el transcurso de la historia, por ejemplo, ha sido concebida como una respuesta a
la frustracion; es decir, cuando aparece una interferencia que impide la consumacion de una
meta en la secuencia de comportamiento. Asi, el objetivo consiste en infligir dafio a otro
organismo o a un sustituto del mismo (Leander et al., 2020; Lapitova y Alekseeva, 2021), v,
sumado a la hipétesis de la frustracién, Bandura y Walters estimaron la conducta agresiva y
aprendida a través de la observacion de un modelo como el de las figuras parentales (Bauman,

2020; Patock et al., 2020).

Asimismo, el comportamiento agresivo, reafirmando las posturas teoricas anteriores, se
ha concebido lejos del innatismo. En esa linea, para Berkowitz (1989), el acto agresivo debe
cumplir los siguientes criterios a fin de ser catalogado como tal: a) Transitividad, es decir, estan

direccionados a algun objetivo, b) Probabilidad subjetiva ya que concretar la agresion debe
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superar una probabilidad nula para el atacante. Asi, el autor incluye potenciales respuestas
agresivas que; en otros términos, son aquellas que no se pudieron consumar, pero gque se tuvo

la expectativa de que funcionarian al tratar de hacerlas.

En sintesis, la conducta agresiva seria conceptualizada como cualquier accion
intencional que esta direccionada hacia otro individuo a propdsito de generar dafio. Vale
agregar que quien agrede o pretende agredir, debe creer que el comportamiento suscitara el
nombrado efecto en el objetivo y este, a su vez, estar motivado a evitarlo. Por tanto, un
comportamiento agresivo no es accidental y tampoco abarca casos donde la consecuencia
primaria sea Util para quien experimentard el dolor. Por ello, cabe indicar que se excluyen las
conductas masoquistas del espectro agresivo ya que la victima no se inclina a prevenirlo o

evadirlo (Allen y Anderson, 2017).

Las conductas agresivas pueden observarse de forma fisica a través del dafio corporal
con partes de cuerpo o instrumentos; de manera verbal mediante el lenguaje hablado o escrito
que frecuentemente es despectivo; asimismo, de modo relacional en tanto que se aspire a
afectar las interacciones sociales del objetivo y; por ultimo, la agresion a la propiedad que
consiste en el deterioro o la retencién de la propiedad de una persona objetivo (Groves &

Anderson, 2019).

Complementario a lo precedente, cabe esclarecer la distincion entre la conducta
agresiva y el comportamiento violento ya que, se estila apreciar en la literatura una utilizacion
intercambiable de los términos “agresivo” y “violento” como si fueran seméanticamente
equivalentes. Pese a que su relacion de sinonimia resulta indiscutible, son disimiles en tanto
que todas las conductas agresivas no son violentas, aunque todas las conductas violentas sean
de indole agresiva. Al respecto, Organizacion Mundial de la Salud (OMS, 2002), se refiere a

la violencia en varios de sus archivos monograficos e investigativos como aparece a
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continuacion: La violencia es el uso intencionado de la fuerza fisica o del poder, amenazado o
real, contra uno mismo, otra persona, o contra un grupo o comunidad, que tiene como resultado
0 tiene una alta probabilidad de resultar en lesion, muerte, dafio psicolégico, maltrato o

privacion.

En consecuencia, no solo difiere de la conducta agresiva en que el grado del dafio sea
mayor sino en que puede ser autoinfligido. Por ende, quienes lo realizan no estan motivados a

evitarlo, tal y como ocurre en las acciones parasuicidas (autolesiones) o suicidas.

2.1.3.2. Categorizacion de la conducta agresiva

A. Agresion reactiva y agresion instrumental o proactiva. La diferencia principal
entre ambas formas de agresion reposa en el objetivo. Partiendo de la agresion reactiva, esta
ocurre en respuesta a alguna provocacion o frustracion; por lo que tipicamente es impulsiva,
incluye sentimientos de ira y estd motivada principalmente por el deseo de dafiar a alguien. Por
el contrario, la agresion instrumental es generalmente premeditada, reflexiva, sin emociones y
fundamentalmente generada por un objetivo que no sea el dafio, sino la obtencion de alguna

recompensa que trasciende el acto agresivo, por ejemplo, ganar dinero (Wrangham, 2018).

B. Agresidn directa y agresion indirecta. Para esta clasificacion, el factor definitorio
es la presencia o ausencia de confrontacién directa a la victima. En el caso de la agresion
directa, el agresor emite la conducta con el propdsito de lastimar al objetivo por medio de
respuestas fisicas como golpes o patadas; asi como también por medio de verbalizaciones como
ofensas, amenazas o insultos (Greydanus et al., 2021). Mientras que, en la agresion indirecta,
el comportamiento se encamina a dafiar el estatus social y la autoestima ajenos utilizando
acciones de manipulacién de otros individuos o de la estructura social. Algunos ejemplos de
esta modalidad son la divulgacion de rumores, la discriminacién social, las mentiras, entre otros

actos (Fatima, 2019).
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C. Agresion desplazada y desencadenada. En comparacion con la agresion
desencadenada, la agresion desplazada acontece cuando un sujeto ataca a un objetivo sustituto
que es inocente, por ejemplo, un animal. De esta forma, el sustituto no ha provocado el deseo
de agresion; ocurriendo en momentos donde no es recomendable (por diferencia de fuerza o
poder) o existen limitaciones (no disponibilidad del objetivo, es impersonal como una
condicion térmica) para agredir a la fuente de frustracion a la que responde el acto agresivo

(Pedersen et al., 2017).

2.1.3.3. Enfoques teoricos de la conducta agresiva

A. General Aggression Model (GAM, Modelo de Agresion General). Se trata de
uno de los paradigmas mas citados en la literatura cientifica acerca de la violencia y uno de las
Opticas mas recurridas a fin de entender el comportamiento agresivo, considerando la
exposicion a contenidos audiovisuales de caracter violento, aunque particularmente a los
videojuegos. El modelo tedrico fue propuesto por Anderson y Bushman, quienes integraron
enfoques tedricos precursores como la teoria de la neoasociacién cognitiva, la teoria cognitiva
social, la teoria del aprendizaje social, teoria del guion y la teoria de la transferencia de

excitacion (Bushman y Anderson, 2020).

Ademas, la propuesta tedrica se divide en dos procesos primordiales: Proximales y
distales. Los procesos proximales confieren un sistema explicativo desde una optica individual,
comprendiendo tres etapas: entradas, rutas y salidas. Las entradas conciernen a los factores
personales y situacionales. En el caso de los factores personales, figuran los rasgos narcisistas,
alta autoeficacia para el comportamiento agresivo, aprobacién normativa de la agresion,
actitudes hostiles, distorsiones interpretativas hostiles, guiones de conducta agresiva, etc.
Respecto a los factores situacionales, se encuentran circunstancias temporales como rechazo

social y la frustracion; efectos transitorios por consumo de sustancias psicoactivas, exposicion
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a videojuegos violentos, condiciones ambientales como la alta temperatura, la presencia de
armas y/o de estimulos amenazantes (Allen et al., 2018). A fin de una exploracion mas

exhaustiva, revisar la Tabla 1:

Tabla 1

Factores del GAM

Factores proximales causales Factores distales causales

Persona Situacion Modificadores Modificadores
ambientales bioldgicos
Guiones de agresion ﬁ;lgg:sol y otras Pares antisociales TDAH
Actitudes hacia la Déficit n la
. ) Mal humor Normas culturales . .
violencia impulsividad
Difusion de

Estereotipos culturales

Deshumanizacion de
otros

Desplazamiento de la
responsabilidad

Prejuicios hostiles

Metas a largo plazo

Baja amabilidad

Justificacion moral de
la violencia
Narcisismo

Creencias normativas

Escaso control de
impulsos

Psicopatia

Creencias de
autoeficacia
Autoimagen (p.ej.
fuerza)
Autoestima muy
inestable

responsabilidad

Frustracién
Ruido

Otras
provocaciones

Dolor/incomodidad

Contexto social
(bar/iglesia)

Exclusion social

Estrés social
Estimulos
amenazantes
Temperatura
desagradable
Contenidos
violentos

Armas

Violencia
presenciada

Privacion
Condiciones de vida
adversas

Exposicion a
contenidos violentos

Conflictos grupales
Familias o padres
disfuncionales
Victimizacion
Violencia en el
vecindario

Bajo arousal

Baja serotonina

Otros factores
genéticos de
riesgo

Nivel bajo de
funciones
ejecutivas
Alteraciones
hormonales

Nota. Extraido y traducido de Anderson y Bushman (2018)
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La segunda fase concierne a las rutas, que compromete las consecuencias privadas a
nivel afectivo (emociones y estados de animo), cognitivo (pensamientos agresivos debido a
exposicion a contenidos violentos y/o sesgos agresivos estables) y arousal (excitacion
fisiolégica y/o psicoldgica tanto alta como muy baja) como producto de la interaccidn con las
entradas, provocando cambios en la valoracion circunstancial y en la toma de decisiones. Sobre
la siguiente fase, las salidas corresponden a la evaluacion y resolucion acerca de la futura
conducta, que puede ser agresiva o no; la cual influye, a su vez, en las entradas, reiniciandose

el ciclo descrito (Allen et al., 2018).

Los procesos distales se refieren a los factores biologicos y ambientales que modifican
los aspectos que abarcan los procesos proximales. Entre los factores bioldgicos que coadyuvan
a la aparicion de la conducta agresiva, se incluyen un cuadro de TDAH, disfuncion ejecutiva,
desbalances hormonales y bajo nivel de serotonina. Respecto a los factores ambientales, aluden
a las variables socioculturales como valores que legitimen la violencia, estilos de crianza
desadaptativos, dificultades econdmicas, pertenecer a barrios con incidencia de violencia y

exposicion prolongada a contenidos violentos (Allen et al., 2018).
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Figura 1

Modelo de Agresion general
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En el caso especifico de la prediccion de la conducta agresiva a partir de la exposicion

a contenidos violentos, entre ellos, los videojuegos de ese tipo, la teoria propone efectos que
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son inmediatos, pero transitorios; y otros mas tardios, aunque mas duraderos. En el caso de los
efectos a corto plazo, estos obedecen a tres procesos: a) la preparacion o activacion de
estructuras de conocimiento agresivo ya existentes (incluidos los guiones); b) imitacion de
agresion y, c) alteracion de la excitacion fisioldgica. Los efectos a largo plazo dependen de
factores como el aprendizaje observacional y la desensibilizacion de los procesos emocionales,
afectando la empatia. Ambos procesos se diferencian de los anteriores en que requieren de
exposiciones repetidas y/o prolongadas al modelo de aprendizaje y/o a los estimulos aversivos

(p.€j., sangre, gritos de dolor, etc.), respectivamente (Anderson y Bushman, 2018).

B. Modelo catalizador. Este modelo promovido por Ferguson puede ser catalogado
como una respuesta al GAM ya que, en muchas ocasiones, el autor ha argumentado en contra
de la validez de los hallazgos actuales que respaldan la influencia de los videojuegos violentos
en la agresion. Asi, aduce sus falencias de caracter metodolégico y discute la extrapolacion de
lo observado en entorno experimentales a los cotidianos; mas atn cuando se trata de agresiones
mas graves 0, mejor dicho, violentas. Por consiguiente, este modelo se calificaria como uno
“clinico” dado que se focaliza mas en actos agresivos de alta preocupacion social como el

bullying y los crimenes violentos (Ferguson, 2023).

De acuerdo con el modelo catalizador, el comportamiento agresivo depende de una
variable disposicional y es la personalidad agresiva, la cual resulta de la interaccion entre los
genes y una exposicion temprana a un entorno muy conflictivo (violencia familiar, negligencia,
etc.). Con esta predisposicion a actuar, el comportamiento agresivo es influenciado cuando, de
acuerdo con la Teoria de la Autodeterminacion o la Hipotesis de la Frustracion-Agresion, el
entorno impide la satisfaccion de necesidades motivacionales (contacto social, competencia,
autonomia); sin embargo, en este punto, el sujeto puede sopesar pros y contras, optando por

una opcion menos agresiva a fin de evitar consecuencias punitivas (Ferguson, 2023).
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De este modo, el ambiente no ostenta un efecto causal de la conducta agresiva, sino que
opera como Vvariable reguladora de las condiciones bioldgicas del individuo y de su
consiguiente personalidad agresiva (Shao y Wang, 2019); no obstante, en este modelo, el uso
de videojuegos violentos no se perfila como un componente motivacional sino mas bien como
uno estilistico (Lépez et al., 2021), es decir, en el acto agresivo, la persona puede incorporar
elementos vistos en estos contenidos ficticios. Por tanto, se calificaria como un catalizador

estilistico (Ferguson, 2023).

Es importante aclarar que, aunque se haya enfatizado en el origen de la conducta
agresiva reactiva; es decir, aquella que surge en reaccion a la frustracion de las motivaciones y
los consecuentes afectos y cogniciones agresivas, el modelo catalizador no excluye a la
conducta agresiva proactiva puesto que, pese a no ser estrictamente generada por el estres,
todavia mantiene un componente motivacional como aumentar el estatus u obtener recursos

(Ferguson, 2023).

Figura 2

Modelo Catalizador

Catalizador motivacional

Comportamientos
potenciales

Exposicion a
violencia
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Personalidad
antisocial

Predisposicion /

genética

Rango de

' Control de Comportamiento
comportamiento

impulsividad violento

Catalizador ambiental

Catalizador estilistico (exposicion a
los videojuegos violentos)

Nota. Adaptado de Ferguson (2023)
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A partir de lo expuesto, se puede inferir que ambos modelos apuntan a la comprension
y explicacion de la conducta agresiva; no obstante, difieren en la importancia atribuida a ciertos
factores, incluyendo, desde luego, el rol de los videojuegos violentos. De esta manera, el GAM
resalta el papel de los guiones mentales agresivos en la personalidad agresiva y cuya magnitud
dependera de la exposicion repetida a estimulos como, por ejemplo, los videojuegos violentos
Por el contrario, el modelo catalizador postula que los factores primordiales son la personalidad
agresiva y los catalizadores ambientales que favorezcan la conducta agresiva (Reyes et al.,
2020). Por esta razon, Ferguson se centra en abordar las motivaciones para jugar videojuegos

violentos.

2.1.3.4. Evaluacién de la variable. La conducta agresiva fue examinada de
conformidad con la operacionalizacién compuesta por tres dimensiones en funcién al modelo
de Buss y Perry (2004) y son la agresion fisica, agresividad verbal, hostilidad e ira, siendo

detalladas a continuacion:

Agresion fisica: Modalidad de agresion que comprende comportamientos donde se usa el
propio cuerpo o un objeto externo, esto a fin de generar una lesion o dafio en la persona

objetivo (Zhu et al., 2022).

- Agresion verbal: Alude a la emision de una palabra, enunciado o frase independiente que
esta orientada a producir un efecto psicoldgico negativo en el receptor, puesto que

representa un ataque contra el autoconcepto del individuo (Poling et al., 2019).

- Hostilidad: Corresponde a la suspicacia respecto a las intenciones que subyacen el
comportamiento ajeno y una predisposicion a interpretar estimulos neutrales como

ofensivos 0 amenazantes (Lozano et al., 2018).

- lra: Respuesta emocional frente a amenazas reales o figuradas; asi como también ante una

provocacion. Puede tener origenes externos, como circunstancias y experiencias; o
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internos, englobando pensamientos, preocupaciones, recuerdos de hechos traumaticos o

frustrantes (Castrillén et al., 2004).
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I1l. METODO
3.1. Tipo de investigacion

La presente investigacion se cifid al enfoque cuantitativo, que se distingue por estar
circunscrito al paradigma positivista al focalizarse en la recoleccion y analisis de datos
numéricos a partir de las respuestas proporcionadas por los participantes. Tal informacion
viabilizaria la posterior contrastacion de hipdtesis definidas anteriormente; valiéndose de la
aplicacion de técnicas de procesamiento estadistico (Sanchez et al., 2018). Por otro lado, se
tipificé como bésica, cuya finalidad reposa en la produccion de conocimientos para ampliar y
profundizar la comprension de los fendmenos y/o constructos; asi como de sus relaciones

(Consejo Nacional de Ciencia, Tecnologia e Innovacion Tecnologica [CONCYTEC], 2020).

Por otra parte, el estudio se situé en un nivel explicativo al centrarse en establecer
relaciones entre las variables sujetas a investigacion, de tal modo que se busca identificar
factores que expliquen satisfactoriamente la aparicion de un fenémeno particular (Ramos,
2020). Asimismo, oper6 bajo el disefio no experimental, que se caracteriza porque el objetivo
del investigador consiste en la observacion y analisis; no trascendiendo a la manipulacion
premeditada de las condiciones a fin de evaluar los posibles efectos que se generen (Hernandez
y Mendoza, 2018). Ademas, su corte de investigacion fue transversal dado que los datos fueron

recogidos en una Unica oportunidad (Alvarez, 2020).
3.2.  Ambito temporal y espacial

La investigacion se efectu0 entre los meses de setiembre y diciembre del 2023 en redes

sociales, verificandose que los participantes fueran peruanos.
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3.3. Variables

3.3.1. Competitividad

Definicion conceptual. Constructo que alude a la conducta de logro que se requiere
para conseguir una victoria en un contexto competitivo, implicando un alto incentivo y
satisfaccion vinculada al éxito; hallandose en presencia de una evaluacion social (Garcia,

2018).

Definicion operacional. La variable fue examinada mediante el Cuestionario de

Competitividad-10 de Remor (2007), lo que puede revisarse en la Tabla 2.

Tabla 2

Operacionalizacion de competitividad

Opciones de

Variable Dimensiones items Escala
respuesta

.. 1=_Casi
MOtI\é/)ili(f[I(;)n de 1235810 gu_n('::l'
Competitividad Ordinal = Algunas
veces.
3=A

Motivacion para menudo.

. 4,6,7,9
evitar el fracaso

3.3.2. Uso de videojuegos violentos

Definicién conceptual. Utilizacion de un tipo de videojuegos que funcionan como
medios interactivos, cuyo atributo diferenciador principal consiste en que el jugador puede
lastimar a otros personajes del juego; lo cual representa, muchas veces, la consigna

predominante para ganar (Toribio, 2019).

Definicion operacional. La variable fue medida a través de una ficha de autoinforme

(véase en la Tabla 3).
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Tabla 3

Operacionalizacién del uso de videojuegos

Variable Dimensiones Escala

Tipo de videojuego Nominal

Uso de videojuegos

i Frecuencia (dias a la
violentos

semana) De razén

Frecuencia (horas al dia)

3.3.3. Conducta agresiva

Definicion conceptual. Cualquier comportamiento intencional que esté orientado hacia
otro individuo a propdsito de generar dafio; involucrando que quien agrede o pretende agredir,
debe creer que el comportamiento suscitara el nombrado efecto en el objetivo y este, a su vez,

estar motivado a evitarlo (Allen y Anderson, 2017).

Definicion operacional. La variable fue evaluada a partir de la aplicacion del
Cuestionario de Agresion de Buss y Perry, version espafiola adaptada en Peru por Matalinares

et al. (2012); lo que puede revisarse en la Tabla 4.

Tabla 4

Operacionalizacién de conducta agresiva

Variable Dimensiones Items Escala Opciones de respuesta
1=Completamente falso
Agresividad 1,5,9,13, 17, para mi.
fisica 21, 24, 27, 29 2=Bastante falso para
mi.
Conducta Agresividad 2, 6,10, 14, Ordinal 3 =Ni verdadero, ni falso
agresiva verbal 18, 22 para mi.
I 3,7,8,11, 15, 4=Bastante verdadero
a 19, 22, 25 para mi.
5=Completamente
Hostilidad 4 121620, b

23, 26, 28 verdadero para mi.
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3.4. Poblacién y muestra

La poblacion es conceptualizada como el conjunto de elementos, ya sean datos, objetos
0 individuos, los cuales comparten aspectos medibles que coinciden con precisiones
concernientes a la problemaética de estudio y a los objetivos propuestos; de tal manera que su
andlisis puede proporcionar respuesta a las interrogantes previstas (Carhuancho et al., 2019).
En concordancia con lo afirmado, la poblacién estuvo constituida por todos los jugadores, entre

usuarios de Valorant y Call of Duty: Modern Warfare/Warzone de Peru.

Respecto a la muestra, se concibe como un fragmento derivado de una poblacion en
concreto y cuyo tamario resulta de un tratamiento estadistico o de los criterios dispuestos por
el investigador con la finalidad de velar por la representatividad de la misma y, por ende,
procurar la validez de los datos obtenidos (Naupas et al., 2018). De esta forma, la muestra se
derivo del calculo a priori con el software G*POWER 3.1.9.7; para lo cual se tomaron en cuenta
los siguientes aspectos: tamafio del efecto = 0.13, « = 0.05, potencia = 0.95 y cinco predictores.
Asi, arrojé una cantidad de 158 participantes, entre jugadores de Valorant y Call of Duty:
Modern Warfare/Warzone; no obstante, se opt6 por redondear la cifra a 160 jugadores. Ahora
bien, dicha cantidad de participantes se alcanzd mediante un muestreo no probabilistico de tipo

intencional. Ademas, hubo un corte muestral (Hernandez & Mendoza, 2018).

A continuacion, se identifica en la Tabla 5 que la muestra es predominantemente de
sexo masculino (91.25%) y, en menor medida, de sexo femenino (8.75%). En el caso de la
edad, la mayoria de los participantes se ubica en el intervalo 22-25 afios (41.25%), seguido de
los rangos de 26-30 afios (26.25%) y de 18-21 arios (19.38%); siendo menos frecuente, el de

31 afios a mas (13.21%).
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Tabla b

Descripcion de la muestra

Variables
_ o Categorias N %
sociodemograficas
Femenino 14 8.75%
Sexo )
Masculino 146 91.25%
18-21 afios 31 19.38%
22-25 afios 66 41.25%
Edad
26-30 afnos 42 26.25%
31 amas 21 13.12%

3.4.1. Criterios de seleccion

Los criterios de inclusién comprendieron a los usuarios que hayan jugado, al menos en
una oportunidad, uno de los videojuegos mencionados, jugadores de ambos sexos, jugadores
que sean mayores de edad y los usuarios que acepten participar luego del consentimiento
informado. En cuanto a los criterios de exclusion, se tuvo a los usuarios que revoguen su
participacion, los jugadores que respondan inadecuadamente los instrumentos y los jugadores
que presenten malestares de indole fisica y/o psicologica que dificulte su resolucion de los

instrumentos.
3.5.  Instrumentos
3.5.1. Cuestionario de Competitividad-10 de Remor (2007)

Se trata de un cuestionario de autoinforme conformado por 10 reactivos repartidos en
dos dimensiones: Motivacion de éxito (Me, 6) y motivacion para evitar el fracaso (Mef, 4); los
cuales pueden ser contestados tomando en cuenta una escala tipo Likert, integrada por tres
opciones: 1 (Casi nunca), 2 (Algunas veces), 3 (A menudo). A fin de interpretar las

puntuaciones segun la subescala, se lleva a cabo la sumatoria considerando los items que deben
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ser invertidos y se calcula la media ponderada. En caso se busque la evaluacion global de las
puntuaciones, la cifra se consigue a partir de la resta entre el puntaje de las subescalas Me —
Mef. Asi, cuando la diferencia entre las dimensiones es positiva, se interpreta que el sujeto

tiene una alta motivacion para competir (Remor, 2007).

En cuanto a sus propiedades psicométricas, al realizarse una validacién por constructo,
se aprecio la existencia de dos factores que acumulan un 46.8% de la varianza total (Factor 1
=23.5%y Factor 2 =23.3%), a partir de la rotacion varimax. En el caso de la validez de criterio,
se identifico que la calificacion global de la escala se asocio significativamente con una medida
de autoevaluacion subjetiva de competitividad (p = 0.36, p = 0.000); mientras que, para la
validez discriminante, se reconocio que no hay relacion entre las subescalas, de tal forma que
las dimensiones son independientes entre si (r = 0.003, p = 0.971). En lo que atafie a la
confiabilidad por el método de consistencia interna, se obtuvo un coeficiente aceptable (a =
0.66). Cabe afiadir que la eliminacion de algun reactivo del cuestionario no incrementaba el

grado de consistencia interna del instrumento (Remor, 2007).

En Per(, Sanchez (2015) realiz6 una adaptacion del instrumento en Lima, donde la
validez constructo arroj6 un valor Kaiser-Meyer-Olkin (KMO) de 0.877 y la prueba de Bartlett,
una p < 0.05. Asimismo, confirmd una estructura factorial compuesta por dos factores:
Motivacion para el éxito y motivacion para evitar el fracaso. Asimismo, la validez externa
mediante la relacion con la valoracién del entrenador de los deportistas evaluados. En cuanto
a su confiabilidad, los coeficientes se adjetivaron confiables, siendo de 0.81 para la escala total;
mientras que, para cada dimension: Motivacion de exito (a = 0.77) y motivacion para evitar el

fracaso (a = 0.67).

Mas adelante, en el estudio de Guardia (2022), la prueba obtuvo una confiabilidad

adecuada para la escala total en deportistas peruanos (e = 0.74); aunque pudo variar al
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determinarse segun la dimension: Motivacion de exito (o = 0.46) y Motivacion para evitar el

fracaso (a = 0.72).

En el presente estudio se desarroll6 un analisis factorial exploratorio (AFE) ya que se
trata de una escala relativamente nueva y con escasa evidencia previa de validez de constructo.
Asi, el indice KMO de 0.834 indic6 una adecuada correlacion parcial entre los items; haciendo
factible la identificacion de factores latentes. Asimismo, la prueba de esfericidad de Bartlett
resulté altamente significativa (p < 0.001), confirmando la existencia de suficientes
correlaciones para continuar con el AFE. En ese sentido, es viable hallar agrupamientos o
dimensiones subyacentes entre los items del instrumento a través del analisis factorial;
observandose que las correlaciones entre los items son lo suficientemente fuertes (ver Tabla

6).

Tabla 6

Prueba de KMO y la esfericidad de Bartlett de Competitividad-10

Prueba de KMO y Bartlett Valores
Medida KMO de adecuacion de muestreo 0.834
Aprox. Chi-cuadrado 499.048
Prueba de esfericidad de
gl 45
Bartlett
p 0.000

En la Tabla 7, por otro lado, las comunalidades representan la proporcion de varianza
que cada item comparte con el resto. Las comunalidades superiores a 0.4 en todos los items se
consideran aceptables ya que sugiere que los items se explican bien dentro de la solucion
factorial obtenida, de modo que todos contribuyen, en cierta medida, a conformar los factores

resultantes.
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Tabla 7

Comunalidades de Competitividad-10

Inicial  Extraccion
VARO00001  1.000 0.482
VAR00002  1.000 0.594
VAR00003  1.000 0.458
VAR00004  1.000 0.697
VAR00005  1.000 0.544
VAR00006  1.000 0.470
VAR00007  1.000 0.653
VAR00008  1.000 0.419
VAR00009  1.000 0.505
VAR00010  1.000 0.613

Nota. Método de extraccién: analisis de

componentes principales

Luego, en la Tabla 8 se visualizan dos componentes principales con autovalores
mayores a 1 que, en conjunto, explican el 54.354% de la varianza total. En un analisis mas
especifico, se afirma que el primer componente explica el 39.617% vy el segundo, el 14.737%.
Estos componentes retinen la mayor parte de la informacion contenida en los datos originales;

es decir, mas de la mitad de los datos, lo cual es satisfactorio.



Tabla 8

Varianza total explicada de Competitividad-10

60

Autovalores iniciales

Sumas de cargas al cuadrado de la

Componente extraccion
Total % de % acumulado Total % de % acumulado
varianza varianza
1 3.962 39.617 39.617 3.962 39.617 39.617
2 1.474 14.737 54.354 1.474 14.737 54.354
3 0.841 8.415 62.769
4 0.821 8.209 70.979
5 0.718 7.175 78.154
6 0.592 5.922 84.076
7 0.479 4,792 88.868
8 0.460 4,595 93.464
9 0.363 3.625 97.089
10 0.291 2.911 100.000

Por otra parte, el grafico de sedimentacion muestra una clara inflexion tras los dos

primeros componentes, corroborando la adecuada solucion de dos dimensiones subyacentes;

estimandose que son suficientes pues los restantes ya no aportan mas informacion relevante

(ver Figura 3).

Figura 3

Grafico de sedimentacion de Competitividad-10

Autovalor

Grafico de sedimentacién
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Numero de componente
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Tras aplicar una rotacion varimax se clarifica la interpretacion de la estructura
bifactorial: EI primer componente se asocia con la motivacion al logro, teniendo cargas altas
de los items 4, 7, 10, 9 y 6; mientras que el segundo se relaciona con la motivacion para evitar
el fracaso, siendo cargas altas para 5, 2, 8 y 1. En ese sentido, al rotar la solucidn se obtienen
dos dimensiones claras e interpretables: Una vinculada al logro y otra, al dominio interpersonal

(ver Tabla 9).

Tabla 9

Matriz de componentes rotado de Competitividad-10

Componentes
1 2
VARO00004 0.821
VARO00007 0.801
VARO00010 0.778
VARO00009 0.689
VARO00006 0.645
VARO00003 0.583 0.344
VAR00005 0.717
VARO00002 0.715
VARO00008 0.626
VARO00001 0.330 0.611

Nota. Método de extraccion: andlisis de componentes
principales. Método de rotacién: Varimax con
normalizacion Kaiser

a. La rotacion ha convergido en 3 iteraciones

Luego, se presentan los coeficientes de fiabilidad del cuestionario Competitividad-10,
evidenciandose una alta confiabilidad debido a que ambos superan el valor de 0.8. Por

consiguiente, se aprecia una adecuada consistencia interna (véase en Tabla 10).
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Tabla 10

Confiabilidad de Competititividad-10

Escala Numero de items a o)

Comepetitividad-10 10 0.823 0.824

3.5.2. Guia de analisis documental de videojuegos, de elaboracion propia.

Se refiere a una guia de analisis documental donde se organizan los datos referentes al

tipo de videojuego violento y la frecuencia de juego (dias a la semana y horas al dia).

3.5.3. Cuestionario de Agresion (AQ; Buss & Perry, 1992), version espafiola adaptada en

Peru por Matalinares et al. (2012)

El cuestionario consta de 29 reactivos distribuidos en cuatro dimensiones y son agresion
fisica (9), agresividad verbal (5), hostilidad (7) e ira (8). Los nombrados items pueden ser
calificados de acuerdo con una escala tipo Likert, que estd compuesta por cuatro valores y
cuyas interpretaciones son las sucesivas: 1(Completamente falso para mi, CF), 2 (Bastante
falso para mi, BF), 3 (Ni verdadero, ni falso para mi, VF), 4 (Bastante verdadero para mi, BV)
y 5 (Completamente verdadero para mi, CV). La sumatoria de los puntajes puede situarse en
un baremo que contiene categorias por dimension y por escala total, siendo las siguientes: Muy

bajo, Bajo, Medio, Alto y Muy alto (Matalinares et al., 2012).
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Tabla 11

Baremo del Cuestionario de Agresion de Buss y Perry

Escala Subescalas
Agresion Agresividad  Agresividad Ira Hostilidad
fisica verbal

Muy alto 99a+ 30a+ 18a+ 27 a+ 2a+
Alto 83-98 24 -29 14 -17 22 - 26 26 31
Medio 68 — 82 18 -23 11-13 18 -21 21-25
Bajo 52 - 67 12 -17 7-10 13-17 15-20

Muy bajo <51 <11 <6 <12 <14

Nota. Adaptado de Matalinares et al. (2012)

Respecto a sus propiedades psicométricas dadas en el estudio de Matalinares et al.
(2012), la validez de constructo del instrumento se averigu0 a través del analisis factorial por
el método de los componentes principales, donde un solo factor registra una carga factorial que
explica el 60.819% de la varianza total acumulada; el cual, a su vez, se conforma por las
siguientes cargas factoriales: Ira con 0.81, agresion fisica con 0.773, agresion verbal con 0.770
y hostilidad con 0.764. En el caso de la confiabilidad, se reportd un coeficiente alfa de
Cronbach de 0.836, estimandose alto; mientras que, para sus dimensiones, se tuvieron los
siguientes coeficientes: Agresion fisica (« = 0.683), agresion verbal (a = 0.565), ira (o = 0.552)

y hostilidad (& = 0.650).

En cuanto a sus propiedades psicométricas en afios posteriores, en la investigacion de
Noriega (2022) con universitarios de Lima Metropolitana, se hall6 una validez de constructo
donde el andlisis factorial arrojé cuatro factores que explicaron el 42.7% de la varianza; siendo
una estructura coincidente con la dada por Matalinares et al. (2012). Ademas, se obtuvo una
confiabilidad adecuada para todas las dimensiones: Agresion fisica (a = 0.726), agresion verbal

(a=0.694), hostilidad (a = 0.712) e ira (o = 0.755).
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Ahorabien, en este estudio se realizo el anélisis exploratorio del instrumento, que inicio
con la prueba KMO, obteniéndose valores superiores a 0.50 y con una esfericidad de Bartlett
<0.05 (Lietal., 2020; Pizarro y Martinez, 2020). Por ello, los datos son adecuados para realizar
el Analisis Factorial Confirmatorio (AFC), con lo cual se extrajeron cuatro factores que
explicaron un 50.8% de la varianza total. Asimismo, en general, los items presentaron cargas
superiores a 0.40, eliminandose cinco items (“Suelo involucrarme en las peleas algo mas de lo
normal”; “No encuentro ninguna buena razén para pegar a una persona”’; “Me enojo
rapidamente, pero se me pasa en seguida”; “Cuando estoy frustrado, muestro el enojo que
tengo”; y “Soy una persona apacible”); dado que no contribuian lo suficiente para medir las

dimensiones latentes.

Luego, se optd por una rotacién inicial varimax, facilitando la interpretaciéon de los
factores y maximizando la varianza de las cargas factoriales para luego aplicar promax, a fin
de una mejor representacion ya que se obtiene una solucion oblicua; pero manteniendo la
claridad de la estructura ortogonal de varimax (Finch, 2006; Scharf y Nestler, 2019). Asi,
finalmente, se cuenta con una clara inflexion tras 4 factores, apoyando la retencion de 4

dimensiones.

Como siguiente paso, se realizd el AFC mediante el estimador de maxima
verosimilitud, esto con el objetivo de encontrar los valores de parametros (cargas factoriales,
varianzas, covarianzas, etc.) que maximizan la probabilidad de obtener los datos observados
dado el modelo tedrico especificado y el mas adecuado para este tipo de muestras (Li, 2016;

Ergul y Yildiz, 2023). Estos resultados se observan en la Tabla 12:



65

Tabla 12

Carga de los factores del Cuestionario de Agresion de Buss y Perry

Factor

HO7 0.715

HO5 0.713

IR3 0.708

HO2 0.595

HO3 0.540

AF6 0.903

AF2 0.714

AF1 0.558

AF8 0.460

AF9 0.433

HO1 0.413

IR6 0.643

IR4 0.612

IR7 0.473 0.606

HO6 0.441 0.522

IR8 0.501

AV5 0.495 0.470
HO4 0.419

AV1 0.666
AV3 0.646
AV4 0.539
AF3 0.534
AF5 0.527
AV2 0.463

Nota. El método de extraccion fue de “maxima verosimilitud” en combinacion con la rotacion final

“promax”

Se realiz6 un anélisis factorial confirmatorio para poner a prueba la estructura tedrica
de 4 factores (Ira, Agresion Fisica, Agresion Verbal y Hostilidad) del instrumento. Luego de
la depuracion de indicadores débiles y la imposicion de restricciones en las covarianzas entre
factores, se obtuvo un modelo optimizado con indices de ajuste dentro de rangos adecuados
(CF1 =0.969, TLI =0.958, SRMR = 0.054, RMSEA = 0.043 [IC 90%: 0.022 - 0.060]), cargas
factoriales positivas y estadisticamente significativas, asi como residuos estandarizados, en su

mayoria, menores a 0.1. Ademas, los hallazgos confirman la estructura de 4 dimensiones
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relacionadas a la agresividad, brindando soporte a la validez de constructo del instrumento

desarrollado originalmente por Buss y Perry (vease en tabla 13).

Tabla 13

Anélisis factorial confirmatorio del Cuestionario de Agresion de Buss y Perry

IC 90% del RMSEA
CFlI TLI SRMR RMSEA Inferior Superior
0.969 0.958 0.0541 0.0432 0.0222 0.0600

Nota. El ajuste del modelo mediante »2 es < 5.0 (1.3; p < 0.05); CFI (indice de ajuste comparativo > 0.9); TLI
(indice de Tucker-Lewis > 0.9); SRMR (Residuo cuadratico medio estandarizado < 0.8); RMSEA (Error cuadratico
medio de aproximacion < 0.5-0.8). Obtenido de Fabrigar et al. (1999) y Kim et al. (2016)

Por otro lado, la consistencia interna del instrumento fue examinada mediante el alfa
de Cronbach y el omega de McDonald, siendo coeficientes superiores a 0.90; por lo que
exceden el punto de corte minimo de 0.7 recomendado (Ventura y Caycho, 2017; Nobbiga y
Sraswathi, 2020). En ese sentido, se puede presumir la existencia de reactivos que tienen una
calificacion inversa, de modo que contribuirian con la sobreestimacion de la confiabilidad

(véase en la Tabla 14).

Tabla 14

Confiabilidad del Cuestionario de Agresion de Buss y Perry

Escala NUmero de items a 0}

AQ 29 0.926 0.930

3.6.  Procedimientos
Inicialmente, se realizd una convocatoria virtual en las redes sociales, donde figuran

cuentas grupales conformadas por usuarios pertenecientes a la comunidad de los siguientes
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videojuegos: Valorant y Call of Duty: Modern Warfare/Warzone, comunicando el proposito
del estudio y los requisitos para participar. En la medida de que se contactaron por interno, se
verificd el cumplimiento de los requerimientos y fueron admitidos; exponiéndoles el
consentimiento informado y resolviendo las consultas que tuvieran. Posteriormente, se expuso
el formulario de Google form de los cuestionarios, instruyéndolos a propdsito de su adecuada

resolucion.

3.7.  Analisis de datos

En esta seccidn, se describen los pasos realizados para el analisis de datos, los cuales
fueron trasladados a una hoja de calculo del programa Microsoft Excel a proposito de
establecer el procesamiento estadistico-descriptivo y, luego, la organizacion de los resultados
en tablas y figuras, tomando en cuenta frecuencias y cifras porcentuales para optimizar su

entendimiento.

Posteriormente, se transfirio la base de datos al programa SPSS a fin del tratamiento
estadistico-inferencial en concordancia con los objetivos, empezando por conocer si los datos
cumplian con una distribucién normal a través de la prueba Kolmogorov-Smirnov (K-S) puesto
que la muestra estuvo constituida por mas de 50 individuos. Posteriormente, se procedid a

realizar el anlisis de mediacion a través de PROCESS de Hayes.
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IV. RESULTADOS

4.1. Relacioén entre las variables de estudio

Previo al andlisis estadistico-inferencial de los datos, corresponde averiguar si los datos
cumplen con una distribucion normal; de tal modo que se empled la prueba K-S (ver Tabla 15);
identificAndose que solo la variable conducta agresiva y su dimension, hostilidad, poseen una

distribucion normal (p > 0.05).

Tabla 15

Prueba de normalidad

Variables Dimensiones z P
Motivacién para el éxito 0.406 0.000
o Motivacion para evitar el
Competitividad 0.152 0.000
fracaso
Total 0.083 0.009
Uso de videojuegos Horas de juego a la
) 0.274 0.000
violentos semana
Agresividad fisica 0.084 0.007
Agresividad verbal 0.080 0.014
Conducta agresiva Ira 0.100 0.000
Hostilidad 0.056 0.200
Total 0.068 0.069

A continuacion, se hace una presentacion descriptiva de las variables, reconociendose,
en la Tabla 16, la agrupacion de los datos de acuerdo con el tipo de variable y sus respectivas

categorias. Asi, en el caso de la conducta agresiva, la mayor cantidad de datos se concentra en
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el nivel bajo (34.4%), seguido del medio (30%); mientras que, para las variables de uso de
videojuegos violentos, el videojuego mas jugado fue Call of duty (64.4%) y la mayoria de los
participantes jugaba menos de 10 horas semanales (78.1%). Por Gltimo, mencionar que el

73.8% de los participantes es competitivo y, por el contrario, el 26.3% no lo es.

Tabla 16

Distribucion de datos segun variable

] ] Porcentaje
Variable Categorias N )
marginal
Muy bajo 31 19.4%
Bajo 55 34.4%
Conducta agresiva Medio 48 30.0%
Alto 19 11.9%
Muy alto 7 4.4%
) ) Valorant 57 35.6%
Tipo de juego
Call of Duty 103 64.4%
<10 horas semanales 125 78.1%
Horas en total Entre 10-20 horas semanales 14 8.8%
>20 horas semanales 21 13.1%
L No competitivo 42 26.3%
Competitividad N
Competitivo 118 73.8%

Obijetivo especifico 1: Determinar el efecto mediador de la competitividad entre el uso
de los videojuegos violentos y la agresividad fisica de jugadores peruanos, 2023.

Para examinar los efectos de mediacion en el modelo, se utilizd el proceso de Hayes
que es apto para variables continuas y categoéricas (Hayes, 2018). Esta técnica proporciona
estimaciones de efectos indirectos e intervalos de confianza (Bootstrap) que hacen que los
analisis de moderacion y mediacion sean mas robustos en comparacion con otros enfoques

(Hayes & Preacher, 2013).
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En la Tabla 17, se aprecia el efecto positivo y no significativo del uso de videojuegos
violentos en la agresividad fisica (¢ = 0.015, p = 0.894); sin embargo, este efecto no cambia
cuando se considera la competitividad (ab =-0.0654, 1C 95% [-0.1527, 0.0029]), por lo que no
constituye una variable mediadora. Por ultimo, cabe agregar que ni la edad ni el sexo actuaron

como factores significativos. Por consiguiente, no se pudo validar la hipotesis propuesta.

Tabla 17
Analisis de la mediacion de la competitividad entre el uso de videojuegos violentos y la

agresividad fisica

p R-sq
Coef. D LLCI ULCL (el
Constante -0.7597 0.0198 -1.3970 -0.1224
Videojuegos ) 539, 0.0001 0.1180  0.3604
violentos
Sexo 0.3811 0.0140 0.0782  0.6841
Edad 0.2404 0.0000 0.1457  0.3352

Tipo de juego -0.2016 0.0333 -0.3870 -0.0162
0.0000 0.2326

Constante 2.3137 0.0001 1.1675 3.4598
Videojuegos 0.0151 0.8942 -0.2093 0.2395
violentos
Competitividad  -0.2734 0.0559 -0.5538 0.0070
Sexo 0.1970 0.4771 -0.3490 0.7429
Edad -0.0021 0.9817 -0.1826 0.1784

Tipo de juego 0.0565 0.7375 -0.2760 0.3890

0.4308 0.0309
Efecto directode X en 'Y -0.2093 0.2395 0.8942 0.0151
Efecto indirecto de X en Y -0.1527 0.0029 -0.0654

Nota. Mediacién mediante el modelo Process Hayes

Obijetivo especifico 2: Establecer el efecto mediador de la competitividad entre el uso

de los videojuegos violentos y la agresividad verbal de jugadores peruanos, 2023.

En la Tabla 18, se identifica el efecto positivo mas no significativo del uso de
videojuegos violentos en la agresividad verbal (¢ = 0.0868, p = 0.5316); sin embargo, este
efecto no cambia cuando se considera la competitividad (ab = -0.0715, IC 95% [-0.1651,

0.0017]). Por lo tanto, no representa una variable mediadora. Finalmente, cabe agregar que ni
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la edad ni el sexo actuaron como factores significativos. Asi, no se pudo validar la hipétesis

planteada.

Tabla 18

Analisis de la mediacion de la competitividad entre el uso de videojuegos violentos y la

agresividad verbal

p R-sq
Coef. p LLCI ULCI (model)
Constante -0.7597 0.0198 -1.3970 -0.1224
Videojuegos 45390 90001 01180  0.3604
violentos
Sexo 0.3811 0.0140 0.0782 0.6841
Edad 0.2404 0.0000 0.1457 0.3352
Tipo de juego -0.2016 0.0333 -0.3870 -0.0162
0.0000 0.2326
Constante 4.0763 0.0000 2.6802 5.4723
Videojuegos 0.0868 0.5316 -0.1866 0.3601
violentos
Competitividad  -0.2991 0.0856 -0.6406 0.0424
Sexo -0.3424 0.3107 -1.0074 0.3226
Edad 0.0657 0.5556 -0.1541 0.2855
Tipo de juego -0.3754 0.0690 -0.7804 0.0295
0.1253 0.0539
Efecto directode Xen'Y -0.1866 0.3601 0.5316 0.0868
Efecto indirecto de X en Y -0.1651 0.0017 -0.0715

Nota. Mediacién mediante el modelo Process Hayes

Obijetivo especifico 3: Determinar el efecto mediador de la competitividad entre el uso

de los videojuegos violentos y la ira de jugadores peruanos, 2023.

En la Tabla 19, se reconoce el efecto positivo, aunque no significativo del uso de

videojuegos violentos en la ira (¢" = 0.0895, p = 0.5238); no obstante, este efecto cambia

cuando se considera la competitividad (ab = -0.0873, IC 95% [-0.1882, -0.0047]). En otros

términos, el uso de videojuegos violentos influye positivamente en la competitividad (a =

0.2392,p<0.001) y, asu vez, lacompetitividad ejerce un efecto negativo en laira (b =-0.3648,

p =0.0387). En consecuencia, la competitividad se trata de una variable mediadora. Por altimo,
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cabe afadir que la edad y el sexo no actuaron como factores significativos en el modelo. De

esta forma, se pudo validar la hipotesis formulada.

Tabla 19

Analisis de la mediacion de la competitividad entre el uso de videojuegos violentos y la ira

p R-sq
Coef. p LLCI ULCI (model)
Constante -0.7597 0.0198 -1.3970 -0.1224
Videojuegos 45390 0001 01180  0.3604
violentos
Sexo 0.3811 0.0140 0.0782 0.6841
Edad 0.2404 0.0000 0.1457 0.3352
Tipo de juego -0.2016 0.0333 -0.3870 -0.0162
0.0000 0.2326
Constante 4.8003 0.0000 3.3874 6.2132
Videojuegos 0.0895 0.5238 -0.1872 0.3661
violentos
Competitividad  -0.3648 0.0387 -0.7105 -0.0192
Sexo -0.6203 0.0706 -1.2933 0.0528
Edad -0.0707 0.5313 -0.2931 0.1518
Tipo de juego -0.3566 0.0877 -0.7665 0.0533
0.0036 0.1064
Efecto directode Xen'Y -0.1872 0.3661 0.5238 0.0895
Efecto indirecto de X en Y -0.1882 -0.0047 -0.0873

Nota. Mediacién mediante el modelo Process Hayes

Obijetivo especifico 4: Analizar el efecto mediador de la competitividad entre el uso de

los videojuegos violentos y la hostilidad de jugadores peruanos, 2023.

En la Tabla 20, se aprecia el efecto positivo, aunque no significativo del uso de

videojuegos violentos en la hostilidad (¢ =0.1271, p = 0.2410); no obstante, este efecto cambia

cuando se considera la competitividad (ab = -0.1275, IC 95% [-0.2284, -0.0477]). En otras

palabras, el uso de videojuegos violentos tuvo un efecto positivo en la competitividad (a =

0.2392, p < 0.001) y, a su vez, la competitividad influy6 negativamente en la hostilidad (b = -

0.5332, p <0.001). Por tanto, la competitividad se trata de una variable mediadora. Por ultimo,
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cabe afadir que ni la edad ni el sexo actuaron como factores significativos en el modelo. De

esta manera, se pudo validar la hipotesis formulada.

Tabla 20

Analisis de la mediacion de la competitividad entre el uso de videojuegos violentos y la

hostilidad
p R-sq
Coef. D LLCI ULCL (el
Constante -0.7597 0.0198 -1.3970 -0.1224
Videojuegos )35, 0.0001 0.1180  0.3604
violentos
Sexo 0.3811 0.0140 0.0782  0.6841
Edad 0.2404 0.0000 0.1457  0.3352

Tipo de juego -0.2016 0.0333 -0.3870 -0.0162
0.0000 0.2326

Constante 2.3869 0.0001 1.2978 3.4760
Videojuegos 0.1271 0.2410 -0.0862 0.3403
violentos
Competitividad ~ -0.5332 0.0001 -0.7996 -0.2668
Sexo -0.1262 0.6316 -0.6449 0.3926
Edad -0.0516 0.5528 -0.2231 0.1198

Tipo de juego 0.1141 0.4767 -0.2018 0.4300

0.0005 0.1317
Efecto directode X en Y -0.0862 0.3403 0.2410 0.1271
Efecto indirecto de X en Y -0.2284 -0.0477 -0.1275

Nota. Mediacién mediante el modelo Process Hayes

Obijetivo general: Determinar si la competitividad media la relacion entre el uso de los

videojuegos violentos y la conducta agresiva de jugadores peruanos, 2023.

En la Tabla 21, se encontré que el uso semanal de videojuegos violentos influyd
positivamente en la competitividad (a = 0.21, p = 0.0016); aunqgue el efecto directo de las horas
de juego en la agresion no fue significativo (¢” = 0.21, p = 0.0865). Sin embargo, se hallé un
efecto indirecto y significativo a través de la competitividad (ab =-0.10, LLCI =-0.1814, ULCI
=-0.0368). En otras palabras, el uso de videojuegos violentos aumenta la competitividad y, al

mismo tiempo, una mayor competitividad implica menor agresion. Por tanto, la competitividad
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actua como variable mediadora; calificando, ademas, como un factor protector que reduce el

efecto del uso de videojuegos violentos en la agresion.

Tabla 21
Analisis de la mediacion de la competitividad en el uso de videojuegos violentos sobre la

conducta agresiva

p
Coef. p LLCI ULCI (model)
Constante 0.2349 0.0209 0.0360 0.4338

Videojuegos 55155 00016 00814  0.3430
violentos

0.0016 0.0610
Constante 2.4424 0.0000 2.0848 2.8000
Videojuegos 0.2083 0.0865 -0.0302 0.4469
violentos
Competitividad ~ -0.4769 0.0009 -0.7547 -0.1991
0.0026 0.0729
Efecto directode Xen'Y -0.0302 0.4469 0.0865 0.2083

Efecto indirecto de Xen Y -0.1814 -0.0368 -0.1012
Nota. Mediacion mediante el modelo Process Hayes
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V. DISCUSION DE RESULTADOS

En este apartado, se realiza la contrastacion de los resultados alcanzados con aquellos
obtenidos en investigaciones precedentes; de tal forma que, dependiendo de si son congruentes
o divergentes, se ofrece una explicacion teorica tentativa a fin de comprenderlo. Partiendo del
primer objetivo especifico, no se pudo validar la hipdtesis ya que la competitividad no se
comportd como una variable mediadora entre el uso de videojuegos violentos y la agresividad
fisica (ab = -0.0654, IC 95% [-0.1527, 0.0029]), considerando que el uso de videojuegos

violentos no tuvo efecto directo sobre la agresividad fisica.

De manera distinta, dos estudios alcanzaron conclusiones opuestas a las del presente
estudio: De Medeiros et al. (2020) concluyeron que el uso de videojuegos violentos funciond
como factor significativo de la agresion fisica en los jugadores encuestados (5 = 0.14, p < 0.01)
Yy, por su parte, Dickmeis y Roe (2019) hallaron que, entre los videojuegos de alta violencia -
alta competitividad, solo los juegos de disparos en linea aportaron al modelo predictivo de

agresion fisica (6 = 0.087, p = 0.018).

Ante esta situacion, el contraste entre los hallazgos podria obedecer no Unicamente a
que los participantes eran adolescentes; sino a la interaccion entre variables (incluyendo las
extrafias o intervinientes) mas que su influencia independiente. Ello ha sido enfatizado en la
investigacion de Weber et al., (2020), realizada en universitarios, concluyéndose el efecto de
la interaccion entre el contenido del juego violento, la habilidad del jugador y la interactividad
(t (F[1,134] = 13.99; p < 0.001; 2 = 0.095). Sin embargo, debe destacarse que la tarea

experimental usada para evaluar la conducta agresiva alude a una agresion mas indirecta.

En cuanto al segundo objetivo especifico, igualmente, no se pudo validar la hipotesis
enunciada ya que la competitividad no actu6 como mediadora entre el uso de videojuegos

violentos y la agresividad verbal de los jugadores peruanos (ab = -0.0715, IC 95% [-0.1651,
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0.0017]); ademaés de que los videojuegos violentos no tuvieron efecto directo en la agresividad
verbal. En contraste, el estudio de Lee et al. (2021) indic6 que, en dos modelos de regresion
utilizados (dinamico y contemporaneo), el uso de videojuegos violentos ejercia un efecto
significativo en la agresion verbal, aunque podia aumentarla o reducirla dependiendo del tipo

de modelo.

Por consiguiente, la divergencia entre los resultados se podria justificar en las
diferencias muestrales dado que los participantes en este ultimo estudio fueron adolescentes;
lo cual conduce a estipular que, al tratarse de una etapa que contempla cambios a nivel
bioldgico, cognitivo, emocional y social, su vulnerabilidad a la influencia de los videojuegos
violentos seria mayor (APA, 2020). Asimismo, al disponer de més tiempo libre que los adultos,
su exposicién a dichos videojuegos podria ser superior. También, cabe indicar que la direccion

del efecto podria variar de acuerdo con las decisiones metodoldgicas en el estudio.

Con respecto al tercer objetivo especifico, se pudo validar la hipotesis propuesta puesto
que la competitividad funcioné como mediadora entre el uso de videojuegos violentos y la ira
(ab =-0.0873, IC 95% [-0.1882, -0.0047]), tornando significativo el efecto de los videojuegos
violentos en la ira. De forma contraria, aunque la investigacién de Zhang et al. (2021) no se
centré en la mediacion de la competitividad, encontré que el uso de videojuegos violentos
predijo de forma significativa la ira. Nuevamente, se expone una limitacion que se vincula a la
literatura cientifica ya que este estudio se realizo en nifios chinos; dificultando la comparativa
entre los hallazgos. Ademas, el videojuego empleado fue uno de peleas, difiriendo de los
videojuegos de disparos. Por tanto, dos factores estarian presentes: la edad de los participantes

y el tipo de videojuego.

Con referencia al cuarto objetivo especifico, se pudo validar la hipétesis formulada ya

que la competitividad medié la relacion entre el uso de videojuegos violentos y la hostilidad
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(ab =0.1275, IC 95% [-0.2284, -0.0477]); cambiando el efecto de los videojuegos violentos
sobre la hostilidad a uno significativo. De forma parcialmente semejante, en el estudio
desarrollado por Dowsett y Jackson (2019), se lleg6 a una conclusion compatible ya que la
competencia ejercio un efecto significativo en la hostilidad de los universitarios evaluados (F
(1,60) = 4.56, p = 0.037, 2 parcial = 0.07); caso contrario sucedid con el contenido violento

de los videojuegos.

Debe agregarse que en el estudio de Ohno (2022) también se enfatizo en el efecto del
tipo de videojuego, sefialando que los del género Battle Royale influyeron en los sentimientos
agresivos (5 = 0.09, p < 0.05); sin embargo, el tamafio del efecto siguié siendo pequefio.
Ademas, cabe destacar la presencia de una variable extrafia que podria incrementar esta
influencia y es el tiempo dedicado a los videojuegos en general (8 = 0.111, p < 0.01). Por
consiguiente, puede sugerirse el posible papel de la dependencia a los videojuegos puesto que,
pese a no ser un concepto equivalente al periodo de juego, podria estar enmascarado. Esto
considerando que el género Battle Royale tuvo un efecto significativo en la dependencia a los

videojuegos.

Alusivo al objetivo general, se procedié a validar la hipotesis planteada dado que la
competitividad se comporté como una variable mediadora entre el uso de videojuegos violentos
y la conducta agresiva de los jugadores peruanos (ab = -0.10, LLCI = -0.1814, ULCI = -
0.0368). En otras palabras, el uso de videojuegos violentos no tuvo un efecto directo
significativo sobre la conducta agresiva; sin embargo, si influyd en la competitividad y esta, a

su vez, en la conducta agresiva, aungue su efecto era negativo.

A partir de lo anterior, podria inferirse que la competitividad cumple un rol canalizador
entre la exposicion a los videojuegos violentos y el comportamiento agresivo. Asi, se presume

que jugar estos videojuegos promueve la motivacion para ganar en tanto que se obtiene una
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recompensa, ya sea ofrecida por el videojuego o por el reconocimiento de otros jugadores;
lograndose un ajuste a estandares de habilidad y destreza. Esta explicacion es postulada por la
teoria de la autodeterminacién de Ryan y Deci (Mills y Allen, 2020) y que también es
mencionada en el Modelo catalizador (Ferguson, 2023). Ademas, la competitividad podria ser
un factor protector en tanto que disminuye la agresividad en los jugadores; lo que se podria
denominar como un posible efecto catartico como lo sefiala la Teoria motivacional integradora

de los videojuegos violentos (Denson et al., 2022).

Ahora bien, la literatura cientifica proporciona un panorama variado en cuanto al efecto
de los videojuegos violentos se refiere puesto que es un tema que no ha sido explorado con la
amplitud que corresponde. De esta manera, se observa que algunos han estudiado la influencia
de la competitividad como es el caso de Chen et al. (2022), quienes concluyeron su efecto
indirecto y significativo en la agresividad. Del mismo modo, Harris et al., (2022) indicaron que
la competitividad dominante influia en la puntuacion de los juegos problematicos (t (372) =
3.858, p < 0.001). Por tanto, el desapego fisico y el anonimato propios de estos videojuegos
contribuiria con la aparicion de acciones agresivas puesto que no se obtendrian represalias por
estas acciones, lo cual ha sido abordado por el Modelo de Agresion General y por el Modelo

Catalizador.

Por otro lado, en otras investigaciones como la de Zhang et al. (2021) se infiri6 que los
videojuegos violentos no influyeron la conducta agresiva, siendo coincidente con lo hallado en
el presente estudio. De forma similar ocurre con lo informado por Coyne et al. (2018) al
concluir que los videojuegos violentos no ejercieron un efecto significativo en los problemas
de externalizacion; es decir, comportamientos que no se ajusten a las normas sociales como

aquellos que dafien la integridad de las personas.
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A juzgar por lo mencionado, es razonable colegir que una de las predominantes
necesidades en esta area de investigacion se resume en el analisis de variables mediadoras; las
que podrian estar modificando la significacion del efecto de los videojuegos violentos.
Asimismo, contemplar que otras investigaciones como la realizada por Addo et al. (2021),
argumentan la importancia del entorno mas préximo para explicar la conducta agresiva en los
jugadores, subrayando aspectos como el ruido, iluminacién, seguridad y hacinamiento, el
acceso a drogas y la disponibilidad de entretenimiento alternativo. En esa misma linea, otros
autores como Ferguson, a través de su Modelo catalizador, sostienen que la familia podria ser
una variable reguladora de condiciones biolégicas del individuo para la agresion (Shao y Wang,

2019).

Por ende, contemplando todo lo expuesto, es importante agregar que los hallazgos de
este estudio tienen implicancias practicas en varios ambitos. En primer lugar, brindan
informacidn para el disefio de programas de intervencion destinados a mitigar los posibles
efectos negativos de los videojuegos violentos en la conducta agresiva. Estos programas
podrian centrarse en fomentar una competitividad sana y un espiritu deportivo en los jugadores,
aprovechando el papel canalizador y potencialmente protector que parece tener la

competitividad.

Ademas, las autoridades reguladoras y los desarrolladores de videojuegos podrian
considerar estos hallazgos para establecer clasificaciones y advertencias mas precisas sobre el
contenido violento y su posible impacto en la conducta agresiva, teniendo en cuenta el factor
de la competitividad. Finalmente, el estudio resalta la relevancia de crear entornos de juego
seguros y controlados, donde se minimicen los factores de riesgo asociados a la conducta
agresiva, como el anonimato, el desapego fisico y la falta de consecuencias, al tiempo que se

promueve una competitividad adecuada.
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En el ambito tedrico, este estudio aporta conocimientos a las teorias existentes sobre
los efectos de los videojuegos violentos, como la Teoria de la Autodeterminacion, el Modelo
de Agresion General, el Modelo Catalizador y la Teoria Motivacional Integradora de los
Videojuegos Violentos. Los hallazgos sugieren que la competitividad podria ser un factor clave
a considerar en estas teorias para explicar la relacion entre los videojuegos violentos y la
conducta agresiva. Ademas, los resultados pueden servir como base para el desarrollo de
nuevos modelos tedricos que incorporen la competitividad como una variable mediadora en
esta relacion, proporcionando un marco mas completo y preciso para comprender los

mecanismos subyacentes.

El estudio también resalta la necesidad de investigar mas a fondo las variables
mediadoras que pueden influir en la relacion entre los videojuegos violentos y la conducta
agresiva, lo que puede conducir a una comprension mas profunda de los factores individuales,
sociales y culturales gque interactian en este fendmeno. Asimismo, los hallazgos contribuyen
al conocimiento existente sobre la competitividad y su papel en el contexto de los videojuegos
violentos y la conducta agresiva, abriendo nuevas lineas de investigacion para explorar los

aspectos positivos y negativos de la competitividad en diferentes contextos y poblaciones.
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VI. CONCLUSIONES

De acuerdo con el primer objetivo especifico, la competitividad no funciona como
variable mediadora en la relacion entre el uso de videojuegos violentos y la agresividad
fisica (ab = -0.0654, IC 95% [-0.1527, 0.0029]), por lo que no se valida la hipotesis
planteada.

Con referencia al segundo objetivo especifico, la competitividad no actia como
mediadora entre el uso de videojuegos violentos y la agresividad verbal (ab =-0.0715,
IC 95% [-0.1651, 0.0017]); de manera que no se validd la hipétesis formulada.

En cuanto al tercer objetivo especifico, la competitividad medio la relacion entre el uso
de videojuegos violentos y la ira (ab = -0.0873, IC 95% [-0.1882, -0.0047]), tornando
significativo el efecto y, por tanto, se valido la hipotesis enunciada.

Con respecto al cuarto objetivo especifico, la competitividad medi6 la relacidn entre el
uso de videojuegos violentos y la hostilidad (ab =-0.1275, IC 95% [-0.2284, -0.0477]);
cambiando el efecto en uno significativo y, por ello, se validd la hipotesis propuesta.
Alusivo al objetivo general, se hall6 que la competitividad fue una variable mediadora
entre el uso de videojuegos violentos y la conducta agresiva (ab = -0.10, LLCI = -
0.1814, ULCI = -0.0368); modificando el efecto en uno significativo y, por ende, se

valido la hipétesis general.
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VIil. RECOMENDACIONES

Llevar a cabo estudios experimentales donde se usen dispositivos de realidad virtual,
de tal modo que se simule un escenario donde podria realizarse una conducta agresiva
por parte de los participantes. Ello implicaria que pueda ser evaluada en concordancia
con las directrices éticas y en favor de una validez ecoldgica.

Desarrollar investigaciones sobre el efecto de los videojuegos en la conducta agresiva
donde se consideren variables ambientales (vecindario, familia, inseguridad ciudadana,
etc.) cuya influencia ha sido mencionada en otros estudios.

Efectuar una investigacion donde se explore la funcién del tipo de videojuego
(competitivo y cooperativo) en la relacion entre la exposicidn de videojuegos violentos
y la agresividad de los participantes.

Realizar estudios longitudinales en nifios o adolescentes donde se evalle, en varios
momentos, la conducta agresiva de los participantes; tomando en cuenta la exposicion
a los videojuegos violentos hasta la edad adulta.

Replicar el estudio contemplando a la competitividad como variable moderadora a fin
de verificar el comportamiento de dicho efecto en el modelo de regresion, el cual aborde

la relacion entre el uso de videojuegos violentos y la conducta agresiva.
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IX.  ANEXOS

Anexo A: Consentimiento informado

La presente investigacion es realizada por Raysa Silva Trujillo, egresada de la Universidad
Nacional Federico Villarreal (UNFV). El objetivo de la investigacion es conocer si la
competitividad media la relacion entre el uso de videojuegos violentos y la conducta agresiva.
Si usted accede a participar, se le pedira responder a una serie de preguntas y enunciados. Esto

le tomara aproximadamente 15 minutos.

Es importante resaltar que su participacion es estrictamente voluntaria. En este sentido, si en
algin momento desea que ya no se considere su participacion, podra retirarse del estudio sin

ningun tipo de consecuencia.

Asimismo, cabe mencionar que la informacidon que se recoja serd& manejada cuidando la
confidencialidad y el anonimato. Adicionalmente, la aplicacion de este cuestionario se realiza
exclusivamente con fines de investigacion; por lo que, no habra una devolucion de resultados.
Finalmente, si tuviera alguna duda o sugerencia, puede contactarse con Raysa Silva

(raysasilvab41@amail.com).

¢Aceptas participar en la investigacion?

Si

No


mailto:raysasilva541@gmail.com
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Anexo B: Instrumentos de recoleccién de datos

Ficha sociodemografica de experiencia de videojuegos

La presente ficha tiene como objetivo conocer tu valoracidn sobre los videojuegos. Llena con

existen respuestas correctas o incorrectas, dado que todos los datos recopilados aportaran al

desarrollo de la investigacion.

Sexo M F Edad
Marca cuél de estos Call of Duty: Modern
o . Valorant
videojuegos juegas. Warfare/Warzone
Si marcaste ambos, ¢cual
S ) Call of Duty: Modern
de estos videojuegos juegas Valorant

mas?

Warfare/Warzone

Por lo general, ¢con qué frecuencia juegas?

0-1 vez a la semana.

2-3 veces a la

semana.

4-5 veces a la 6-7 veces a la

semana. semana.

Por lo general, ¢cuantas horas al dia juegas?

1-3 horas

4-6 horas

7-méas horas

iGracias por su participacion!



Anexo C: Cuestionario Competitividad-10 de Remor (2007)

101

Instrucciones: A continuacion, encontraras diez frases que indican vivencias que los jugadores

pueden experimentar cuando compiten. Lee cada una de ellas con atencién y decide hasta qué

punto estas situaciones se aplican a ti cuando compites en juegos. No existen respuestas

correctas o incorrectas. Recuerda, elige la opcion que describa mejor como te sientes cuando

compites.
Opciones de respuesta
N° Items
Casi | Algunas A
nunca | veces | menudo
1 | Me siento con ganas de competir.
2 | Deseo ser el mejor cada vez que compito.
3 | Detesto perder en la competicion.
4 | Los errores durante la competicion me hacen sentir y

pensar negativamente acerca de mi.

5 | Me siento motivado para dar lo mejor de mi mismo en
la competicion.

6 | Me siento méas a gusto y pienso que rindo mas en
los entrenamientos que en la competicion.

7 | Me preocupa lo que otros puedan pensar de mi
actuacion.

8 | Cuanto mas dificil es el reto, mejor actuo.

9 Cuando cometo un error durante la competicion
experimento disgusto y dificultades.

10 Si personas importantes me observan durante la

competicion me preocupa y prefiero que no asistan.

iGracias por su participacion!
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Anexo D: Cuestionario de Agresion (AQ; Buss & Perry, 1992, adaptado por
Matalinares et al., 2012)

INSTRUCCIONES
A continuacion, se presentan una serie de afirmaciones con respecto a situaciones que podrian
ocurrirte y a las que deberas contestar escribiendo un aspa “X” en la alternativa que mejor

describa tu opinién.

CF = Completamente falso para mi.

BF = Bastante falso para mi.

VF= Ni verdadero, ni falso para mi.

BV = Bastante verdadero para mi.

CV = Completamente verdadero para mi.

Recuerda que no hay respuestas buenas o malas, solo interesa conocer la forma como ta

percibes, sientes y actlas en esas situaciones.

Opciones de respuesta
CF |BF |VF |BV |CV

N° items

1 | De vez en cuando no puedo controlar el impulso de
golpear a otra persona.

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

3 | Me enojo rapidamente, pero se me pasa en seguida.

4 | A veces, soy bastante envidioso.

5 | Si se me provoca lo suficiente, puedo golpear a otra
persona.
6 | A menudo, no estoy de acuerdo con la gente.

7 | Cuando estoy frustrado, muestro el enojo que tengo.
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8 | En ocasiones, siento que la vida me ha tratado
injustamente.

9 | Sialguien me golpea, le respondo golpedndole también.

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

11 Algunas veces, me siento tan enojado como si estuviera
a punto de estallar.

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

13 | Suelo involucrarme en las peleas algo més de lo normal.

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

15 | Soy una persona apacible. |

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

17 Si tengo que recurrir a la violencia para proteger mis
derechos, lo hago.

18 | Mis amigos dicen que discuto mucho.

19 Algunos de mis amigos piensan que SOy una persona
impulsiva.

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

o1 | Hay gente que me provoca a tal punto, que llegamos a
pegarnos.

22 | Algunas veces, pierdo el control sin razén.

23 | Desconfio de desconocidos demasiado amigables.

o4 | No encuentro ninguna buena razén para pegar a una
persona. |

25 | Tengo dificultades para controlar mi genio.

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

27 | He amenazado a gente que conozco.

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

29 | He llegado a estar tan furioso que rompia cosas.

iGracias por tu participacion!



