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RESUMEN

Esta investigacion tuvo como objetivo explorar los niveles de agresividad e
impulsividad en jévenes videojugadores entre 15 y 18 afios de MMOFPS (Massive
Multiplayer Online First-Person Shooter), en el distrito de La Chorrera, provincia
de Panama Oeste de la ciudad de Panama. El disefio y tipo de investigacion fue
cuantitativa, exploratorio y expo facto. EI muestreo, por cuotasy no probalistico.

Actualmente estamos pasando por una pandemia, lo que lleva a las personas
encargadas del pais a tomar medidas de salud necesarias para la no propagacion.
Por tanto, trae consigo consecuencias, lo que provoca a jovenes videojugadores
a pasar mayor tiempo jugando MMORPG (massively multiplayer online role-
playing game), sin embargo, se demuestran cambios en la personalidad,
refiriendose a la agresividad y la impulsividad siendo mas notorio en juegos de
MMOFPS.

Se utilizé como instrumento de medicion la Escala de medicion de Barrat, el cual
mide Impulsividad cognitiva-atencional, Impulsividad Motora y Impulsividad no
planificada. Adicional a esta, se dio uso del Cuestionario De Agresividad De Buss
Y Perry, la cual tiene tiene como objetivo explorar la agresividad fisica, la

agresividad verbal, la hostilidad y la ira.

Como resultado de la investigacion se descubrio que existe un mayor pocentade
de impulsividad, lo que ocasiona respuestas impetuosas por parte de estos

jovenes. En cuanto a la agresividad el 69.2% en ocasiones son agresivos , el



11.5% lo confirman, lo que nos indica que los videojuegos podrian incrementar

este nivel de agresividad debido a los contenidos que podrian tener.

Palabras claves: Videojugadores; agresividad; impulsividad; Psicologia; Panama.



ABSTRACT

The objective of this research was to explore the levels of aggressiveness and
impulsiveness in young gamers between 15 and 18 years of age of MMOFPS
(Massive Multiplayer Online First-Person Shooter), in the district of La Chorrera,
West Panama province of Panama City. The design and type of research was
guantitative, exploratory and expo facto. Sampling, by quotas and not probalistic.

We are currently going through a pandemic, which leads the people in charge of
the country to take health measures necessary for non-spread. Therefore, it brings
with it consequences, which causes young gamers to spend more time playing
MMORPG (massively multiplayer online role-playing game), however, changes in
personality are demonstrated, referring to aggressiveness and impulsivity being

more noticeable in MMOFPS games.

The Barrat Measurement Scale was used as a measuring instrument, which
measures cognitive-attentional impulse, motor impulse and unplanned impulse. In
addition to this, the Buss and Perry Aggression Questionnaire was used, which
aims to explore physical aggressiveness, verbal aggressiveness, hostility and

anger.

As a result of the research, it was discovered that there is a higher percentage of
impulsivity, which causes impetuous responses on the part of these young people.

Regarding aggressiveness, 69.2% are sometimes aggressive, 11.5% confirm it,



which indicates that video games could increase this level of aggressiveness due
to the content they could have.

Keywords: Gamers; aggressiveness; impulsiveness; Psychology; Panama.
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INTRODUCCION

Como sabemos, la tecnologia ha avanzado de forma muy rapida en los ultimos
afos y los juegos no se han quedado atras, con el tiempo han ido evolucionando
drasticamente y sus usuarios a la vez con ellos, a tal punto que no solo les dedican
unos minutos o pocas horas al dia, sino que ya es parte de la vida cotidiana de
las personas. Todas tienen Unicas y mdultiples funciones, pero, en esta

invesigacion nos enfocamos en los juegos de disparos.

Hace algunos afios los videojuegos no llegaban a casa de todos, ya sea por su
rareza, su costo elevado, funcionabilidad o adicionales. Hoy dia existen tantas
consolas que no solo sirven en el ambito de los juegos sino que prestan otros
servicios, y es por eso que se han vuelto parte de los dispositivos que tienen en

sus casas las familias.

Al tener estos dispositivos tan préacticos a la mano aumentan las horas de uso o
de consumo de los mismo. Los juegos en linea en su mayoria estan clasificados
en distintas categorias como lo son: disparos, aventura, roles, estrategia en tiempo
real, simulacion, deportes, arenas de batallas, simulacion, entre otros. Nosotros
estaremos enfocados en los MMOFPS (disparos en primera persona). Al pasar
mucho tiempo interactuando con estos juegos, se abre camino a nuevos cambios
en el individuo, cambios de conducta, comportamiento, expresiones, actitudes,

etc.



En el trabajo realizado, se investigo sobre determinadas variables que quizas
puedan presentar algunos usuarios de videojuegos en linea. Las mismas a
estudiar son agresividad e impulsividad enfocandonos netamente en videojuegos

de la categoria multijugadores masivos en linea disparos en primera persona.

La impulsividad segun barrat es una dimension de personalidad directa que esta
relacionado con la busqueda de emociones y esta formada por tres dimensiones,
morota, cognitiva y no planificada. Si la enfocamos en la parte social, afecta en el
comportamiento ya que es desencadenante de el impacto social donde esta

involucrado otra de nuestra variables, la agresividad.

La agresividad es toda conducta que intente herir, lastimar a otra persona, por
medios psicoldgicos o fisicos. La agresividad tambien tiene sus dimensiones y las
gue trataremos aqui seran agresividad de tipo fisica, verbal, ira y hostilidad. Todas
estas son forma de agresividad pero ¢ qué tanto puede esto desencadenarse si se

tiene de estimulo videojuegos de esta categoria en particular?

Dentro de esta investigacion se estara tratando las variales agresividad e
impulsividad y cuanto tiene que ver el estimulo de estos videojuegos en el

individuo.
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CAPITULO I: Aspectos generales de la investigacion

1.1 Planteamiento del problema

Es cierto que existe una basta cantidad de juegos en linea en donde la categoria
de disparos es una de las mas populares, sin embargo, no existe una relacion
entre la agresividad y estos juegos o evidencia que los vinculen de forma directa

a la misma.

Podemos decir que la agresion es definida como una conducta adquirida
controlada por reforzadores, la cual es perjudicial y destructiva (Carrasco ortiz &
Gonzalez Calderon, 2006). Afectando no solo a los entes de nuestro entorno, sino
gue a ellos mismos. Cabe destacar que no solo se da en un plano fisico, sino que

abarca agresiones emocionales, agresiones verbales y agresiones psicologicas.

La agresion es una conducta intencional que puede causar dafio fisico o
psicoldgico. Estas respuestas agresivas pueden darse en niveles iniciales que
incluyen empujar, agarrar la ropa, hasta niveles moderados en los que, si efectia
un dafio fisico como abofetear, patear o inclusive a niveles severos como intentar

ahorcar, golpear a otra persona con algin objeto u arma.

Como parte de un estudio se logra obtener resultados significativos que
demuestran que los juegos violentos tienden a desencadenar la agresividad. Esto
se debe a que a medida que va transcurriendo el juego, el cerebro tiende a
volverse menos sensible. La investigacion determino que las personas que
estaban expuestas a imagenes violentas tenian una disminucion en la respuesta.

Del mismo modo se aplico otra prueba competitiva, que consistia en que utilizaran



el ruido en contra de su oponente y se descubrid que los que estuvieron expuestos
a juegos violentos, fueron los que realizaron mayor fuerza en la exposicion del

ruido contra sus rivales. (neurologia, 2011).

En un centro educativo del distrito de olivos en el afio 2017 se ve reflejados datos
importantes sobre el nivel de violencia familiar en adolescentes videojugadores
del nivel secundario arrojando datos bastante bajos segun la evaluacion realizada.
Gracias a estas investigaciones podemos diferir de los supuestos o contrapartes
que si mencionan que los videojuegos son el motivo principal de la agresion y
cdmo podemos darnos cuentas que existen excepciones o inclusiones en muchos

casos, no es el problema del misma. (Sanchez Navarro, 2017).

Muchos de los videojugadores en linea estan inmersos en el mundo virtual sin
disposicion de estarlo, ya que se crea una linea muy delgada la cual la atraviesan
sin darse cuenta. Es por eso por lo que muchas veces suele decirse que jugar
este tipo de juego es tratar de salir de la realidad, la que trae consigo muchos
percances, obligaciones, responsabilidades, problemas, etc. Por tanto, es muy
satisfactorio adentrarse en un mundo en donde puedes desligarte de todas estas
interferencias sociales, emocionales, personales, éticas e inclusive valores.
(Arteaga Hilario , 2018).

Los investigadores se sienten preocupados por el tema de agresividad ya que, no
tienen un enfoque preciso de la misma. Por tanto, han tratado de englobarlo para
comprender las causas que llevan a un ser humano a ser agresivo. Por tanto,
Mufioz en 1988, dice que la agresién es instinto del hombre, apartando el tema de

educacion y el medio ambiente. (Chavez Pineda, 2018).



Por otro lado, se ha investigado sobre las principales causas del génesis de las
conductas agresivas las cuales revelan que la agresividad construye rasgos
imprescindibles para con la personalidad humana ya que, es un impulso innato,
gue de no darle la atencidon necesario podria llegar a convertirse en algo mucho

mas complejo con el transcurso del tiempo. (Chox Coj, 2018).

Importante saber que dentro de estos videojuegos un gran porcentaje de jovenes
no reconocen o diferencian la realidad del mundo virtual, y en muchos casos llevan
la rivalidad virtual a sus vidas. Sucedié en un caso particular el de Diego L. el cual
fue apufialado por su rival virtual en la realidad por Cangri (etiqueta de jugador).
Situacién que no se hubiese dado con la presencia de un adulto responsable. A
partir de este suceso expertos en el tema sefialan que los efectos de la adiccién
a juegos distorsionan la realidad en una pequefia poblacion. (Chumpitaz C., 2014),

citado por (Arteaga Hilario , 2018).

Se logra definir la impulsividad como la tendencia a responder de forma rapida,
sin pensar ni reflexionar sobre las consecuencias o efectos de los actos Pueyo,
(2016) por tanto, podemos decir que es un acto de respuesta involuntaria, el cual
lleva a diversas situaciones que no solo involucran a la misma, sino que puede

ser el origen y da como consecuencia la agresividad.

La impulsividad es incierta y varia de forma multidimensional, incierta a responder
0 actuar de manera rapida segun la situacién. Los MMOFPS presentan
situaciones constantes y diversas lo que lleva al jugador a estar en un estado de

alerta, lo que provoca reacciones o respuestas inesperadas.



Como mencionan, Reyes Yauri, (2019) el nivel de impulsividad en videojugadores
en linea hombres es diferente que en mujeres, un estudio que en el distrito de
Comas nos brinda informacion reveladora en la cual se tomaron como muestra
dos instituciones publicas escogiendo a jovenes entre 3ro y 5to de secundaria,
dicho estudio menciona que los hombres son mas impulsivos siendo de nivel alto
y que las mujeres son menos impulsivas siendo estas de nivel medio, no obstante
no hay diferencias significativas en cuanto al tipo de impulsividad entre ambos
sexos. Ademas, hacen mencion de que existe la relacion directa entre videojuegos

e impulsividad.

La impulsividad y la agresividad involucran partes de los rangos de la
personalidad. La impulsividad, algunas veces, da lugar a conductas agresivos,
siendo la impulsividad objetivo de prediccion ante la agresividad. Estos actos no

pasan por alto a nivel social porque traen consigo repercusiones negativas.

Los MMORPGs implican la creacién de sus personajes, cumplir desafios e
involucrarse de forma emocional en las tareas que demande el juego. Letona ,
(2012) Nos dice que el reciente auge de la tecnologia e internet en la vida de los
seres humanos produce, También, que estas situaciones y conductas agresivas

se trasladen al ambito de la virtualidad.

Investigaron el clima familiar y la agresividad en estudiantes de secundaria,
encontrando que la agresividad de los estudiantes se muestra diferente en funcion
del sexo Matalinares, y otros, (2010), inclusive son mas agresivos al terminar de
jugar los MMOFPS, y puede subir de nivel si la situacion del momento no fue

favorable.



Ademas, West, Konishi, & Diarra, (2018) En un estudio se logran ver las
diferencias en videojugadores de juegos de disparos en la sustancia gris dentro
del hipocampo procedente del estilo que emplea el jugador al jugar. Dentro de
este estudio se busca descubrir los efectos que estan presenten dentro del
cerebro de estos jugadores, todo se logro explorar con pruebas de realidad virtual
en la que se usO resonancia magnética, para evaluar la memoria espacial y
episddica en el hipocampo. Al culminar el estudio se arrojaron datos bastantes
claros en los que la sustancia gris en el hipocampo incremento en los
videojugadores que utilizaban estrategias espaciales para tener mejor orientacion
en el juego, crearon mapas mentales para poder entender la geografia de la
misma sin embargo, hubo una reduccion en la sustancia gris de aquellos
jugadores que emplearon la respuesta aprendida, es decir; procedimiento que
involucra aprenderse el camino o punto de guia para desplazarse en automaético.
Por tanto, hay que tomar en cuenta que, si bien es cierto que algunos
videojugadores de juegos de disparos incrementan ciertas habilidades como la
atencion y memoria a corto plazo, otros jugadores a la vez pueden llegar a tener

una pérdida de sustancia gris.

Destacan, Mezones Galicio, (2018) que existen diversas cualidades verbales
dentro de los videojuegos online en especial los RPG y los Shooters, caso de ello
son los anglicismos y los neologismos, los cuales son utilizados de forma
constante durante el juego e inclusive en la realidad. Estos anglicismos y
neologismos hacen que la comunicacion dentro del juego sea mas efectiva,
inclusive si entre los jugadores no manejan el mismo idioma con estas palabras
se pueden entender de manera eficaz, ya que es un idioma universal. En relacién
con esto, tenemos la interaccién que sucede dentro y fuera del juego, tomando en
cuenta los niveles de agresividad e impulsividad que a su vez son
comportamientos 0 actos que suelen darse por diversas razones, llamese el

objetivo de una misién que no se logro, es ahi donde se descubre estos niveles,



los cuales no terminan en el juego, sino que el jugador se lleva esa carga a la

realidad o su vida cotidiana.

Menciona, europapress, (2019) que es increible como el mundo cambia y
evoluciona, del mismo modo las techologias siguen avanzando para estar en la
vanguardia. Sabemos que los videojuegos son parte de estas tecnologias que
tratan de llenar las expectativas altas y constantes de los videojugadores, sin
embargo, es de saber que estos videojuegos pueden traer consigo cambios
positivos como negativos al jugador. Esto dependera del tipo de juego en el que

este inmerso y las cantidades de horas que le dedique al juego.

En la actualidad Chang, (2020) debido a la situacién que presenta Panama y el
mundo por motivos de pandemia (covid-19), se han implementado diversas
acciones activas para la no propagacién del mismo, siendo una de ellas la
cuarentena (medida tomada por las entidades pertinentes de cada pais), a raiz de
esta situacion la mayor parte de los habitantes de este pais se vieron en la
necesidad de quedarse en casa por indefinido, por ende, debian buscar
reemplazo o sustituto a su tiempo de ocio, lo que lleva al doctor en psicologia, ocio
y desarrollo humano Carlos Gonzalez Tardon con una tesis Doctoral en
Videojuegos para la Transformacion Social a recomendar a todas las familias a
hacer uso de los videojuegos en linea ya que, esta promueve la fortificacion en la
convivencia familiar. Como resultado de la situaciéon que presenta la poblacion de
jugadores en linea, ha aumentado el tiempo de juego en comparacion al tiempo

habitual.

Existe un aumento en conductas sociales como la agresividad e impulsividad, las

cuales se encuentran en estrecha relacion con las conductas desadaptativas.



Muchas de las conductas desadaptativas provienen de la plasticidad adquirida del
realismo o vision del mundo que les ofrece el juego, creando una perspectiva en
primera persona que tienen los jugadores en linea. A su vez les proporcionan
retos, encomiendas, misiones, objetivos y metas que deberan realizar a la
brevedad. Ciertas caracteristicas de estos juegos es que son faciles de jugar lo
gue hace que produzca una sinergia entre el juego y el jugador. En ocasiones el
jugador no sabe diferenciar la realidad virtual de la realidad fuera del juego,

haciendo de este un intercambio constante a la vida del sujeto.

1.1.1 Problema de investigacion

¢ Los videojugadores de juegos masivos multijugador en linea de la
categoria de disparos en primera persona del distrito de La Chorrera

son agresivos e impulsivos?

1.2 Justificacién

Este estudio busca profundizar acerca de los niveles de agresividad que existen
en videojugadores como también busca explorar los niveles de impulsividad en
videojugadores. Al hablar de videojugadores sabemos que es un concepto muy
amplio, es por lo que enfocaremos esta investigacién en los juegos de disparos
en primera persona multijugador masivo en linea conocidos como MMOFPS

(Massively Multiplayer Online First-Person Shooter).

En Panama4, actualmente no existe una investigacion de los niveles de agresividad
e impulsividad enfocada en videojugadores de juegos de disparos lo cual hace

gue esta sea imprescindible ya que, la mayor parte de la poblacion que se dedica
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a jugar estos juegos en linea son adolescentes (adolescencia media), por tanto,
establecer una base de datos en donde podremos observar los niveles o
comportamientos de estos jovenes marcara una diferencia en el antes y después

para futuras investigaciones.

Esta investigacion se proyecta a futuro dejando los cimientos y las primeras
huellas como marco de referencia, la cual podra ser usada por futuros colegas y
nuevos investigadores que quieran ampliar la investigacion o crear una nueva
investigacion a partir de esta. Ademas, tendra beneficios para esta misma
poblacién ya que, al ser el centro de estudio los videojugadores, futuras
investigaciones podran hacer un acercamiento con el que podrian mejorar el
consumo de estos juegos en linea y a su vez poder trabajar con los beneficios y

carencias que estos les puedan proporcionar.

Haciendo un aporte con esta nueva base de datos, futuros investigadores podran
resolver problematicas causados por la pandemia, la cual ocasiono un aumento
significativo en las horas de juegos y cambios en los niveles de agresividad e
impulsividad de estos videojugadores en linea, ademas, de la inclusion de nuevos
jugadores que se estan adentrando a este mundo virtual y no de forma efimera ya

gue, se convierte en un escape de la realidad misma.

Dada la implicacién de jugadores en linea netamente enfocados en juegos de
disparos podemos decir que el contenido de esta investigacion serd mas
especifico en comparacion de lo que existe actualmente. Es por lo que el enfoque
entre la relacion de agresividad e impulsividad con los videojugadores en linea
tendra un valor adicional que no tendra otra investigacion que haga sola referencia
de juegos en linea en general. Por tanto, se podra realizar o surgir ideas

innovadoras para nuevos trabajos investigativos.



1.3 Hipotesis

Hi Los jugadores de MMOFPS tienden a ser mas agresivos e impulsivos.

Ho Los jugadores de MMOFPS no tienen a ser mas agresivos e impulsivos.

1.4 Objetivos

1.4.1 Objetivo General

Explorar la agresividad e impulsividad en jovenes videojugadores de MMOFPS

entre 15 a 18 anos del distrito de La chorrera.

1.4.2 Objetivos Especificos

e Identificar los tipos de agresividad de los videojugadores de MMOFPS
e Conocer los tipos de impulsividad de los videojugadores de MMOFPS

e Comparar la agresividad e impulsividad de los videojugadores



CAPITULO I
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CAPITULO IlI: Marco tedrico

2.1 Agresividad

Las conductas agresivas resultan ser un comportamiento primario y basico para
la mayoria de las especies animales que existen en el mundo. por ende, esta
presente en todos los seres humanos. Es un fendmeno catalogado como
multidimensional Huntingford y Turner, (1987), conformado por elementos que
implican un sin numero de elementos y factores que poseen un caracter polimorfo
y se manifiesta en todas las areas que son fundamentales para el ser humano
destacando el aspecto fisico, mental, emocional, cognitivo y social, debido a que
sus causas pueden ser variadas resulta un tanto complejo poder estudiar dicha

variable.

La agresion como concepto es utilizado histéricamente en distintos ambitos en
donde se aplican las conductas caracterizadas como primitivas destacando el
comportamiento humano infantil y el adulto. Dicho termino es proveniente del
término latin “agredi” que significa realizar una accién contra alguien con la
finalidad de provocar un dafio fisico o psicologico. Actualmente al emplear el
termino agresion se hace referencia a las conductas que llevan a una persona a

ejercer control desmedido sobre otra provocandole dafios significativos.

La literatura actual indica que la agresion refleja la presencia de un diverso
abanico de definiciones basandose en datos fundamentales como la edad, los
antecedentes de las primeras relaciones establecidas con los padres, el ambiente
en donde la persona se desenvuelve, el indagar si anteriormente fue victima de
maltrato, entre otras caracteristicas que resultan relevantes a la hora de estudiar
y definir dicho concepto. Por otra parte, existen tres componentes fundamentales

gue se deben evaluar antes de definir el termino agresion y son los siguientes:
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a) El caréacter intencional con que se ejecuta la accién con el fin de alcanzar un
objetivo especifico, ayuda a indagar de manera correcta las intenciones e
intensidad de las conductas que se llevaran a cabo.

b) Evaluar las consecuencias aversivas o de caracter negativas puesto que

implican una gran influencia sobre la persona que ejerce la agresion y la victima.

c) Las variedades expresivas que se ponen de manifiesto a la hora de poner en
practica la agresion han sido estudiadas por distintos autores que mencionan dos
elementos esenciales la parte fisica y verbal. También mediante la expresion
surge una tipologia a la hora de distinguir las clasificaciones de las agresiones
ejercidas a diario por los seres humanos.

llustracion 1 Elementos sefialados en la definicién de agresion.

Su caracter
intensional

Las consecuencias
aversivas o
negativas

Suvariedad
expresiva

Fuente: Elaboracion propia.

Algunos autores han centrado sus investigaciones en las agresiones infantiles
Tremblay, Japel, Pérusse, McDuff, Boivin, Zoccolillo y Montplaisir, 1999;
Tremblay, (2003), expresan que desde el nacimiento de todo ser humano en los

primeros meses de vida una de las caracteristicas que distingue a los bebes es el
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arafar, pegar y pellizcar por lo tanto se toma como agresiones que estan dentro
de los seres humanos de manera innata puesto que un recién nacido no tiene la
capacidad de pensar o evaluar su comportamiento para saber si lo que hace esta

0 no dentro de las normas establecidas por la sociedad.

Las conductas agresivas que en ocasiones son producto del miedo, los impulsos
nerviosos o la ansiedad suelen tener consecuencias negativas debido a los
grandes impactos que estas ejercen sobre las victimas, por ejemplo, en el caso
de un infante cuando lleva a cabo acciones agresivas contra un adulto muchas
veces no se hace con tal grado de maldad o alevosia si no por simple juego,
aunque se debe prestar atencion especifica a los elementos causales que llevan
o provocan dicha accion. Por otra parte, se debe estudiar la diversidad de las
expresiones que son respuestas de confusiones conceptuales que pueden
generar algun tipo de frustracidon en la persona por no entender a cabalidad los
procesos de alguna actividad asignada y debido a esta inconformidad consigo
mismo pone en practica la agresividad al no controlar sus impulsos de manera

efectiva.

Por otra parte, la agresividad es observada como un estado emocional que esta
formado por distintos sentimientos como el rencor, odio y persistentes deseos por
dafiar de manera fisica a otra persona, objeto o animal. La agresién puede ser
definida como parte de todos los comportamientos que de una u otra manera
buscan causar un dafio fisico o emocional a otro sujeto. La agresividad posee un
factor fundamental en la conducta catalogada como normal siempre y cuando
dichas acciones solo sean puestas en practica a la hora de salvaguarda la vida
propia, responder a necesidades que resultan vitales para el ser humano cualquier
peligro que presente una gran adversidad por parte de otra persona o el medio

ambiente.
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llustracion 2 Definiciones de agresividad.

Autor/es Definicion
Dollard et al. (1939) Conducta cuyo objetivo es dafiar a una persona o a ofro objeto
Buss (1961) Respuesta que produce un estimulo doloroso en otro organismo
Bandura (1972) Conducta adquirida controlada por reforzadores, la cual es perjudicial

y destructiva

Patterson (1973) Evento aversivo dispensado contingentemente a las conductas de otra persona

Spielberger et al. (1983; 1985)  Conducta voluntaria, punitiva o destructiva, dirigida a una meta concreta,
destruir objetos o dafiar a otras personas

Serrano (1998) Conducta intencional que puede causar daiio fisico o psicolégico

Anderson y Bushman (2002) Cualquier conducta dirigida hacia ofro individuo, que es llevada a cabo
con la intencién inmediata de causar dafio

Canté Comportamiento cuyo objetivo es la intencién de hacer dafio u ofender a alguien,
ya sea mediante insultos o comentarios hirientes, o bien fisicamente,
a fravés de golpes, violaciones, lesiones, efc.

RAE (2001) Ataque o acto violento que causa daiio

Fuente: Aspectos Conceptuales De La Agresion: Definicion Y Modelos Explicativos Carrasco

Ortiz & Gonzélez Cal, (2006).

La agresividad es considerada como una emocion que se encuentra presente en
la comunidad, en el ambiente familiar, laborar, escolar, entre amigos y en todos
los paises a nivel mundial. Sin embargo, a pesar de ser considerada como una
emocién que lamentablemente puede provocar dafos fisicos, mentales y que
perduren por el resto de la vida de las victimas, ya que en diversas ocasiones la
agresion es provocada por personas que comparten un vinculo afectivo
emocional, por otra parte, existen muchas lagunas mentales a la hora de indagar
en la génesis de dichos actos, sus posibles causas, el modo es que es empleado

y los elementos que ayuden a la prevencion de esto.

Se puede definir el concepto agresividad como la intension desmedida con el fin
de ocasionar dafos fisicos, psicolégicos o sociales a otra persona. La definicion
de este término varia segun el enfoque que el investigador pueda darle sin
embargo la intencién de causar afectaciones a los demas es considerada la piedra

angular de dicha problemaética.
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La agresividad es un término que ha sido clasificado en funcién de varias
dimensiones y elementos implican que esta se efectué de los cuales destacan los
siguientes: la direccion hacia donde se enfoca la agresion, si es con el objetivo de
causar un dafio propio 0 a otra persona, la expresion si es llevada a cabo de
manera verbal, fisica 0 de manera indirecta, el dafio que provoca en la victima que
el mismo puede ser a nivel fisico o mental, la frecuencia con que se ejecuta dicho
acto si es constante y repetitiva, medir el nivel de consecuencias que provocan Si
los dafios en las victimas son permanentes o transitorios y por ultimo el objetivo

en que se efectia dicho comportamiento agresivo.

La agresividad suele asumirse como un estado a nivel emocional ejercido con
propoésitos de adaptacion, y se mantienen asociado distintas pautas que activan
las sensaciones psicofisiologicas y conductuales que se manifiestan dependiendo
de cada cultura o region a nivel mundial, (Kassinove & Tafrate, 2005). Por su parte
consideran la agresividad como aquella capacidad en funcion de la sobrevivencia
positiva que son fundamentales a la hora de establecer relaciones interpersonales
con sus respectivas funciones vitales, (Alonso-Fernandez, 1994). Expresan que
entiende por agresién a todo método que permita la interaccion social sin tener
que dafar de manera fisica o mental a las demas personas. (Anderson &
Bushman, 2002). Indican por su parte lo opuesto, ya que solo lograr observar a la
agresion como el deseo desmedido por causar dafio a los demas (Bandura &
Walters, 1974; Chertok, 2009).

La agresividad es considera como un trastorno, en el momento que sus niveles
de frecuencia, intensidad y consecuencias en la victima sobrepasen en gran
medida todas las funciones de ajuste adaptativo e integracion social (Gordillo,
2010). Sugiere que en casos que una persona reaccione de manera agresiva en
situaciones que impliquen peligro para su vida no debe ser considerada como

hostil o negativa porque simplemente utilizo la agresion para hacer frente a una
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situacion adversa en la que considero que recurrir a esta conducta era sumamente
necesario. Del mismo modo, se asume como objetivo principal en indagar en las
causas que provocaron al sujeto a considerar necesario el actuar en base a
agresion y reconocer que cada dia segun el nivel de madurez de los individuos la
agresion es utilizada en momentos necesarios para su adaptacion o preservar su

bienestar fisico y emocional (Bandura, 1973).

Anderson & Dill, (2000), Exponen que la manera mas efectiva a la hora de estudiar
las causas que llevan al individuo a ejercer la agresion es mediante el modelo
GAM que esta conformado por tres componentes o elementos fundamentales a la

hora de investigar dicha problematica y estos son los siguientes:

(a) Estado en base a las caracteristicas afectivas.
(b) Elemento cognoscitivo.

(c) La activacion o alteracion a nivel fisiolGgica.

llustracion 3 Modelo general de agresion.

El estado
afectivo

De
activacion o
alteracion
fisiologica

Cognoscitivo

Fuente: Elaboracién propia.

Por otra parte, el estado afectivo hace referencia al experimentar distintas

emociones, vivencias y sentimientos negativas frente a los estimulos observados
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y considerados como peligrosos, amenazantes y hostiles para la vida propia. Por
su parte el estado cognoscitivo aparece a raiz de recibir los estimulos que se
reciben del medio ambiente y son expresados mediante diferentes emociones
como el miedo, la angustia, la ira, el enojo, la frustracion y la incapacidad de poder
sobreponerse a dicha amenaza. Por dltimo, el estado de alteracion a nivel
fisiologico el cual incluye diferentes sintomas propios del cuerpo que son
caracteristicos de una situacion de predisposicion frente a la agresividad. Se hace
referencia a que el problema es atribuible a la percepcion que el sujeto le da a la

situacion que la misma amenaza como tal (Anderson, Deuser, & DeNeve, 1995).

A pesar las teorias, los modelos y perspectivas que desde las décadas anteriores
han buscado la manera de explicar el verdadero origen de la agresividad, hoy por
hoy existen diversas lagunas al momento de explicar cuales son las causas y que
es lo que origina dentro de cada individuo el querer ejercer la agresion contra otros

sujetos.

A partir de la perspectiva de la evolucion, la sociobiologia y la teologia la
agresividad es percibida como aquel mecanismo de defensa que viene de manera
innata en cada ser humano desde los primeros afios de vida cumpliendo el
importante rol de sobrevivir y adaptarse dentro de la sociedad, siempre y cuando
la agresividad no sea llevada a cabo con fines especificos planeados para dafar

a terceros.

Por otra parte, para la perspectiva bioldgica, respaldada por dos ramas de la
psicologia que son la psicofarmacologia y la neuropsicologia, mostrando que hay
elementos biolégicos que pueden participar al momento que se lleve a cabo la
agresion estas partes fundamentales del cuerpo humano son: el cerebro, los
neurotransmisores y las hormonas quienes son capaces de dar una explicaciéon
determinada y valorar la percepcién de las amenazas del medio ambiente con el

fin de dar una respuesta adaptativa que permita que dicho temor sea mitigado.
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Dentro del conjunto de hormonas que participan en dicha actividad se encuentran
la hormona de la testosterona y es la que permanece mas ligada a la agresividad,

y la serotonina quien es el neurotransmisor mas implicado frente a las situaciones

de amenazas.

llustracion 4 Perspectiva biologica de la agresividad.

Circunvolucién del cingulo

Fomix

Cuerpo calloso

Hipofisis

Hipotalamo

Amigdala

Fuente: Ortego Maté, Lopez Gonzélez, Alvarez Trigueros, & Aparicio Sanz,

(2011).

La agresion puede verse influenciada por elementos como fisicos, los procesos
cognoscitivos y afectivos que se efectian mediante la modalidad cruzada, en
donde todos los elementos se ven influenciados uno por el otro, sin embargo, se

toma en cuenta que en todo momento la persona emplee la agresién solo si
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realmente se considera necesario y que su vida esta en riesgo (Anderson,
Anderson, & Deuser, 1996).

Los elementos que pueden generar una posible agresién son el fisico, los
procesamientos cognoscitivos y afectos estos tres se consideren importantes a la
hora de definir la agresion puesto que cada uno influye en el otro es decir a la hora
de que el sujeto evalla la situacion que esté viviendo es el momento en que entran
estos tres posibles elementos causales en accién permitiendo a la persona
identificar o elegir que conducta va a externalizar frente a la situacion de amenaza
en la que se encuentra, (Anderson, Anderson, & Deuser, 1996). Por tanto, la
agresion puede verse influenciada de manera gradual por la manera en que
resulta ser elaborada, el esfuerzo cognoscitivo que implica la accién y la
percepcion en base a emociones que surja en el momento de atacar o huir de
dicho lugar (Anderson, Deuser, & DeNeve 1995; Anderson et al., 1996).

Por otra parte, todas las diferencias individuales juegan un papel esencial dento
de la experiencia y la manera en que se da la expresion de las emociones, en los
casos en donde ocurre la agresion multifactorial se trata de investigar sin existe la
presencia de una patologia, si la percepcion del sujeto es correcta y depende de
las conclusiones finales en base a la investigacion referente a los fenémenos que
pueden causar que se experimente una sensacion de necesidad a la hora de

ejercer la agresion.

Algunas caracteristicas que influyen a la hora de enfrentar situaciones en las que
el sujeto deba poner en préactica la resolucion de problemas y autocontrol
emocional, son cruciales para verificar que tan necesario considera el sujeto la
puesta en practica de la agresion. Por lo tanto, la expresion de las emociones, el
manejo de conductas correctas suelen ser parte esencial del establecimiento de
modelos en base a comportamientos que influyen de manera determinada en la

personalidad (Ticusan, 2014).
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Originalmente los instrumentos para evaluar la agresividad por medio del
autorreporte contemplan factores como paranoia, venganza y autocontrol (Flores-
Galaz, 1989); enojo, hostilidad, agresion fisica y verbal (Buss & Perry, 1992). Sin
embargo, existen elementos recientes extraidos tedrica y empiricamente que son
dignos de evaluar, como la incomodidad fisica y emocional (Anderson & Dill, 2000;
Krahé, 2013); los sentimientos de superioridad (Bushman et al.,, 2009); la
rumiacion y el resentimiento (Kassinove & Tafrate, 2005); y la tendencia a los
pensamientos paranoides (Bandura, 1973). Por lo citado, en esta investigacion se
tuvo por objetivo construir una escala de agresividad confiable y culturalmente
relevante para adultos mexicanos, que evalle los elementos y las dimensiones
significativas de la agresividad desde una perspectiva teérico-empirica. Por altimo,
como punto finalmente, se tiene como objetivo conocer la relacion entre las

dimensiones de agresividad obtenidas y los cinco factores de personalidad.

2.2 Impulsividad

El termino impulsividad surge del latin “impulsus” cuyo significado es “empujar o
golpear”. A través de los afios este concepto ha tomado un gran auge, desde el
inicio del siglo XIX, se han realizado estudios en base a las causas de las
conductas impulsivas mediante el criterio de que puede resultar ser una patologia
de voluntad, estar ligada a los sentimientos y a los procesamientos cognitivos.
Seguidamente se consider6 como un mecanismo mental que ocurre de manera
auténoma y se mantiene susceptible a la hora de padecer algin percance fisico o
mental, todo es contribuyo a ser estudiado en diferentes trastornos psicolégicos
gue puede presentar el ser humano y que en algunas ocasiones no es
diagnosticado en un momento oportuno para brindar herramientas que ayuden a
mejorar la calidad de vida del individuo. Por ende, su aporte no solo es en el

campo de la psicologia si no también en todas las ramas cientificas ya que esto
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puede resultar ser el origen de diversos comportamientos que en afios anteriores
no contaban con un respaldo en cuanto a las causas de estos
(Haro et al., 2004; Pinal & Pérez, 2003).

La impulsividad se ha observado y estudiado en base a distintos factores
principales que son el poner en practica acciones sin una implicacion directa de
las funciones llevadas a cabo por el I6bulo frontal, la velocidad en la que el sujeto
es capaz de emitir una respuesta y el nivel de gratificacion al haber alcanzado un
objetivo especifico que se tenia previsto. Dicho déficit de inhibicion conductual
incluye una serie de elementos que son fundamentales a la hora de estudiar la
impulsividad como tomar en cuenta el ambiente en donde se crio el sujeto y los

modelos aprendidos a la hora de dar respuesta a una situacion de estrés.

Tradicionalmente, las definiciones que se le otorgan a la impulsividad se
mantienen descritas mediante ciertas alteraciones psicopatoldgicas que son parte
de las caracteristicas del ser humano. A través de los afios distintas ramas de la
psicologia tales como la neuropsicologia, la psicologia del desarrollo y la
neuroanatomia han brindado una serie de nuevas definiciones y conocimientos
en base a esta manifestacién de las conductas emitidas por los seres humanos
gue poseen de manera innata (Evenden, 1999; Pichot, Lopez & Valdez, 1995;
Squillace, Picén & Schmidt, 2011).

Toda incapacidad que trae consigo la inhibicion conductual se mantiene descrita
mediante la neuropsicologia segun las diferentes funciones ejecutivas
caracteristicas del sujeto, partiendo de todas habilidades a nivel cognitivo que son
implicadas en el surgimiento de la iniciacion, planificacion e inhibicion de las
diferentes conductas que son consideradas necesarias a la hora de fijarse
objetivos a corto, mediano y largo plazo. Dichas funciones permanecen
localizadas principalmente en el area de la corteza prefrontal (CPF), las cuales

resultan de gran ayuda a la hora de regular las respuestas dependiendo de las

21



exigencias que el ambiente exija en el momento indicado, evitando que la conduta
sea solo emitida en base a los impulsos que provoca la accién sin antes pasar por
dicho proceso de andlisis (Ardila & Ostrosky-Solis, 2008; Ramirez & Ostrosky-
Solis, 2009).

Por otra parte, Barkley (1997) define la impulsividad como aquel elemento del ser
humano que le permite analizar, elaborar y dar respuestas con el fin de alcanzar
un objetivo frente a una situacion en la que el sujeto no sabe cémo reaccionar, por
lo tanto la autorregulacion a nivel emocional y la motivacion juegan un papel
fundamental en dicho proceso pues son parte de las funciones ejecutivas
mencionadas por el autor debido a su estrecha relacion con la incapacidad de

inhibir los comportamientos impulsivos.

Barkley, indica que el proceso de regulacibn emocional y el permanecer
concentrados en emitir respuestas agresivas o inadecuadas debe ser uno de los
comportamientos modelados desde la nifiez al individuo en el que este
permanezca valorando cada uno de las situaciones en base al autocontrol y el
plantearse argumentos que indiquen cuales son las respuestas adecuadas para
emitir en los diferentes momentos de la vida, puesto que si no se toma en cuenta
lo antes mencionado se puede ocasionar un gran deterioro en los procesos de

planificacion y flexibilidad cognitiva (Barkley & Russell, 1997).

Marco y Choliz (2012), expresan que en la actualidad los jovenes, adolescentes y
adultos se encuentran muy propensos a padecer de adicién a la tecnologia,
destacando los mdviles, computadoras y videojuegos que pueden arraigar
consecuencias negativas para la vida de todo sujeto, incluso provocando
deterioros a la hora de reaccionar frente a las distintas situaciones de la vida, por
ende se debe establecer un horario para el uso adecuado del mismo y ver el
contenido que realmente beneficia al sujeto segun su edad y las situaciones que

enfrenta actualmente en su dia a dia con el objetivo que lo observado mediante la
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tecnologia no influya de manera negativa en sus vidas impulsando a la persona a
mantener conductas agresivas. Por otra parte, Letona (2012), y Tejeiro, Pellegrina
y Vallecillo (2009) relacionan sus investigaciones con lo antes mencionado.

Tomando en cuenta las investigaciones realizadas por Whiteside y Lynam (2001)
intentan evaluar mediante un analisis cuales son aquellas caracteristicas
personales que se encuentran relacionada con la impulsividad todo esto se llevé
a cabo utilizando la herramienta NEO PI-R, un instrumento que cuenta con un
contenido basado en antecedentes del modelo titulado Cinco Factores de la
Personalidad (Costa y McCrae, 1992). En dicho estudio se llegd a la conclusién
de que existe cuatro elementos fundamentales a la hora de controlar la
impulsividad que son la perseverancia, la urgencia de los actos, la premeditacion
y por ultimo la busqueda de satisfacer las necesidades como se formul6é en la

encuesta (UPPS Impulsive Behavior Scale).

En un estudio realizado por, Marco y Choliz (2012) se toman como referencia los
cuestionarios UPPS (Escala en base al comportamiento impulsivo) y TDV (Test
de la dependencia a videojuegos) con una poblacién de 562 adolescentes
pertenecientes a distintos centros académicos de Valencia. Cabe resaltar que en
los resultados obtenidos un aproximado de 84,2% de los encuestados expresan
gue no hacen un uso que consideren negativo o patolégico de la tecnologia
especificamente de los videojuegos, por otra parte, un 10% resulta presentar un
abuso frente a este tema, y un 5,7% muestra diversas caracteristicas y sintomas

de dependencia a los videojuegos.

La impulsividad es conocida a través de los afios por distintos autores como la
conducta o actitud caracteristicas de aquel sujeto que se deja manejar por los
impulsos y por lo tanto su comportamiento suele ser inflexivo. Cabe destacar que
la impulsividad descrita por el Manual de diagndstico y estadistico de los

trastornos mentales (American Psychiatric Association, 2000), indica que este es
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un criterio de diagndstico que aparece en mudltiples trastornos tales como el
trastorno limite de la personalidad, el trastorno de déficit de atencién y el trastorno
antisocial de la personalidad. Por otra parte, a la hora de observar a las personas
gue presentan dichos trastornos se puede inferir que la mayoria de los pacientes
no son capaces de evaluar las distintas situaciones antes de dar una respuesta o
emitir una accién por lo que se considera que poseen poco juicio a la hora de
escoger, planificar y tomar una decision en base a como se actuara frente a los

diversos sucesos que el diario vivir implica.

Barratt (1983) define la impulsividad como un elemento principal de la dimensién
de personalidad de todo ser humano que se mantiene relacionado con las
dimensiones de extraversion descritas por Eysenck que describe como una
dimension con caracteristicas bipolares, puesto que por una parte se mantiene
basada en la introversion y en la otra la extravertida. Por otra parte, Barratt (1983)
indica que cada sujeto tiene la capacidad de poseer un tempo cognitivo
caracteristico e individual que permite mantener o retrasar la frecuencia con la que

se muestran comportamientos impulsivos en el diario vivir Barrat y Patton (1983).

Por otra parte, existen grandes diferencias individuales en los tiempos que toma
la realizacion de los procesos cognitivos y conductuales los mismos son
sumamente esenciales hora de estudiar la impulsividad ya que en base a esto se
podra entender la frecuencia en la que esta es empleada. Los autores antes
mencionados destacan el término “arousal’ que es la activacion, descrita en la
teoria de Anderson (1990), que incluye factores determinantes que influyen en la
regulacion de la impulsividad estos son los procesos que controlan la vigilia, el
estado de alerta y la activacion.

Segun Barrat y Patton (1989), el arousal se mantiene en relacion con la
impulsividad y por otra parte con el reloj interno que posee cada individuo que le

permite dar respuestas en menor tiempo, por la tanto se considera necesario
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observar como uno de los elementos fundamentales a la hora de investigar la
impulsividad ya que en base a dicho reloj personal la persona tomara la decisién

de emitir una accién.

El tiempo de ejecucion de una actividad es fundamental ya que el momento en
gue se hace frente a las situaciones debe ser en tiempos especificos sin embargo
esto nos revela por qué hay personas que suelen reaccionar un poco mas rapido
gue otras en las distintas situaciones. Los individuos impulsivos sueles estar
caracterizados por procesar la informacién de modo muy rapido o bastante lento
lo que no le permite expresarse o actuar en el tiempo esperado. Posteriormente
este concepto es llamado procesamiento de la informacion temporal, lo que indica
gue cada sujeto reacciona, organiza y emite una respuesta segun el tiempo que
le tome procesar toda la informacion y evaluar cual es la respuesta correcta o mas

adecuada que debe emitir Stanford y Barratt (1996).

Barratt (1985) también realizo un estudio en base a los tres factores mencionados
anteriormente respecto a la impulsividad y la tipologia de dicho concepto que fue
presentada por Eysenck, en donde se concluyé que dichos factores se encuentran
relacionados con la impulsividad, sin embargo, no con el atrevimiento de realizar
las conductas sin miedo a las consecuencias. Por otra parte, realiz6 una
comparacion de su escala, BIS-10, y la de Eysenck y Eysenck en el afio 1977, 15,
indicando que la Impulsividad a nivel cognitivo es bastante parecida a la Vivacidad
de la I5, que engloba la impulsividad considerada como no-planificadora, Al mismo
tiempo se menciona otra investigacion relacionada con los sentimientos de
busqueda de riesgo y la capacidad de socializar en base a la impulsividad,
realizada con una poblacion espafiola con el fin de contrastar los resultados con
los resultados de otros paises en base a la impulsividad de los impulsos a la hora
de emplear una accion, los investigadores Luengo, Carrillo de la Pefia, y Otero
(21991).
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Otra investigacion realizada por Andrés Pueyo, Pérez y Vigil Colet (2004),
cuestiona el modelo empleado en base a la impulsividad realizado por Barratt, en
donde se busca dar respuestas a un analisis de los factores tomando en cuenta
los resultados obtenidos mediante el BIS-10. Los resultados arrojaron que existen
solo dos elementos fundamentales considerados como factores de causas para
que se dé la impulsividad y estos son la capacidad motora que todo ser humano
posee para dar respuesta a difedrentes sucesos de la vida y la impulsividad no-

planificadora.

Por dltimo, cabe destacar el estudio realizado por Patton, Stanford y Barratt
(1995), fue desarrollado en base a una version del instrumento de impulsividad
conocido como el BIS-11. Anteriormente en diferentes investigaciones llevadas a
cabo por Barratt, se concluy6 que la delimitacion y el reconocimiento eran los dos
factores principales a la hora de observar la impulsividad sin embargo el tercer
factor englobaba una serie de items que no se encontraban directamente
relacionados con la impulsividad por lo tanto al tercer factor se le conoce como
impulsividad atencional, basada en las expresiones y la capacidad de comprender
todo los estimulos a los que el sujeto se mantiene expuesto a la hora de dar

respuestas a los diferentes sucesos de su diario vivir.

2.3 Los videojuegos

Como conocemos, un videojuego o juego de video es un juego electrénico en el
gue una 0 mas personas interactian, por medio de un controlador, con un
dispositivo que muestra imagenes de video. Este dispositivo electronico, conocido
genéricamente como “plataforma”, puede ser una computadora, una maquina
arcade, una videoconsola o un dispositivo portatil (un teléfono movil, por ejemplo)
(Wikipedia, 2018). De una forma sencilla, un videojuego es una aplicacion

interactiva orientada al entretenimiento que, a través de ciertos mandos o
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controles, permite simular experiencias en la pantalla de un televisor, una

computadora u otro dispositivo electronico (Ceibal, 2018).

En cuando a los videojuegos (en linea), llamados técnicamente como videojuegos
de rol multijugador masivo “online” o “Massively Multiplayer online Role-Playing
Games” conocidos también por su acronimo MMORPG, son videojuegos que
permiten a miles de jugadores interactuar entre ellos en un mundo virtual de forma
simultanea. Son, segun se mire, un subgénero o evolucién de los juegos de rol y
de los videojuegos clasicos. En ellos, el jugador crea un personaje o avatar y
aumenta de niveles y experiencia en luchas contra otros personajes o realizando
diversas aventuras o misiones. A nivel mundial, uno de los mas populares es
“‘World of Warcraft” que cuenta con once millones de suscriptores en todo el
mundo. Otros juegos muy populares son Everquest, Lineage y Final Fantasy
(Carbonell, 2014).

En Panama4, de acuerdo con TVN Canal 2, los juegos mas populares en nuestro
pais para inicios del 2016 fueron:

Call of Duty: Black Ops Ill o Género: Action, “shooter” Primera persona.
Modo de juego: Un jugador, multijjugador.

e FIFA 16 o Género: Deporte, Modo de juego: Un jugador, multijugador.

e Star Wars: Battlefront o Género: Accion, “shooter” primera persona, Modo
de juego: Un jugador, multijugador.

e W2K16 o Género: Deporte, lucha libre, Modo de juego: Un jugador,
multijugador.

e Just Cause 3 o Género: Accion, Aventura, Modo de juego: Un jugador
(Goémez, 2016).
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2.3.1 Caracteristicas de los videojuegos

Los videojuegos tienen muchas caracteristicas propias que hacen de ellos una
actividad atractiva y motivadora intrinsecamente. Ellas son las que favorecen que el
jugador dedique mucho tiempo, esfuerzo e interés en el juego (Chdliz, Marco, &
Chdliz, 2016). En nuestros tiempos, los videojuegos presentan caracteristicas de una
gran sofisticacion, lo que los hace cada vez mas atrayentes para el publico
consumidor de estos juegos de video.

2.3.2 Juegos de rol multijugador masivo en linea (MMO)

Hasta hace poco, la investigacion sobre los juegos de rol en linea multijugador
masivo (MMORPG) se ha centrado principalmente en sus efectos negativos en la
luz de la adiccién a los juegos; Sin embargo, el uso de tecnologias MMORPG con
fines educativos se ha convertido en un nuevo tema de discusion en los ultimos

tiempos. afios (Jang & Ryu, 2011; Susaeta et al., 2010).

En Corea del Sur, donde la adiccién a los juegos ya se ha convertido en un
problema social, algunos Se estan intentando programas educativos como los
meétodos factibles para resolverlo (Kim, Park y Baek, 2009; Suh, Kim y Kim, 2010).
La industria coreana de los juegos de ordenador es un recurso cultural
excepcional. Sin embargo, desde la perspectiva de muchos padres, esta industria
esta detras de una enfermedad social que hace que sus hijos se vuelvan adictos
a los juegos. La adiccién a los juegos se puede considerar similar a un quimico
adiccién que, como el alcoholismo, hace que los adictos pierdan la capacidad de
controlarse a si mismos una vez que inician la actividad adictiva. Como resultado
de su adiccién a los juegos, las personas juegan juegos durante periodos de
tiempo cada vez mas largos, lo que incluso puede provocar sintomas de
abstinencia entre aquellos que se obsesionan con los juegos (Kim, 2001, 2010;
Korea Game Industry Agent, 2008a, 2008b).
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Sin embargo, a diferencia de la adiccion a las drogas, la adiccion a los juegos es
conductual y afecta a personas de muchas edades, desde estudiantes de primaria
hasta adultos. Los jévenes con adiccion al juego sufren varios sintomas que
incluyen aislamiento social, obsesiones y compulsiones, paranoia, debilidad fisica,
arrebatos violentos, competitividad excesiva y confusion entre la realidad y la
fantasia (Hsu, Wen y Wu, 2009; Oggins Y Sammis, 2012; Starcevic, Berle, Porter
y Fenech, 2011). En un estudio reciente, se observo y analiz6 el cerebro de un
adicto al juego mediante imagenes de resonancia magnética funcional mientras el
individuo jugaba un juego para identificar las actividades cerebrales asociadas con
la adiccién al juego. (Han, Kim, Lee, Min y Renshaw, 2010; Ko et al., 2009; Nam
y Song, 2010; Thalemann, Wolfling y Grusser, 2007), en respuesta a sugerencias
de que esta condicion estaba asociada con un trastorno cerebral (Mori, 2003).

En un esfuerzo por abordar la adiccion a los juegos, algunas compafiias de juegos
han comenzado a cobrar una tarifa de juego, equivalente a aproximadamente el
1% de sus ventas de juegos, para financiar iniciativas destinadas a predecir y
tratar la adiccion al juego. Ademas, el gobierno coreano aprobd una ley que
prohibe a los menores acceder a juegos en linea después de la medianoche. Uno
de los problemas mas graves asociados con la adiccion al juego en juveniles es
gue disminuye el tiempo que dedican al estudio, lo que puede conducir no solo a
un bajo rendimiento en la escuela sino también a conflictos con padres (Prensky,
2006). Sin embargo, los juegos también pueden tener una influencia positiva en
los usuarios, y algunos investigadores han comenzado a centrarse en su potencial
educativo. aplicacion (Hou, 2012; Prensky, 2008; Sublette & Mullan, 2012). Por
ejemplo, se ha informado que los juegos tienen efectos positivos en cognicion
temporal y espacial, asi como sobre el pensamiento estratégico (Gonzalez-
Gonzalez y Blanco-lzquierdo, 2012; Korea Game Industry Agent, 2007a, 2007b).
La influencia de los juegos esta relacionada con las historias o narrativas

construidas por los jugadores.
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Tal pensamiento narrativo difiere del proposicional pensando en que se refiere a
la estructura interna o coherencia dentro de una historia dada. Los juegos de
computadora pueden ser una forma de actividad creativa en que muchos juegos
exigen un tipo especial de concentracion, asi como una especie de interaccion en
la que el jugador ayuda a crear diversas narrativas influyendo directamente en la
trama. En tales juegos, la narrativa de fondo del juego es comun para todos los
usuarios, pero la historia se desarrolla de manera diferente por jugadores
individuales. Es por eso por lo que los cursos en el campo de la literatura coreana,
como "narracién digital”, prestan atencién a la estructura narrativa de los juegos
(Lee, 2005, 2010, 2011).

Dado que las caracteristicas de los juegos tradicionales para un jugador se han
incorporado a los juegos de rol (RPG), un nuevo género, los MMORPG, Ha sido
creado. El jugador de MMORPG asume el papel de un personaje especifico e
interactda en linea con muchos otros jugadores para lograr un objetivo especifico.
A diferencia de los géneros anteriores de juegos con un final concreto y especifico,
los MMORPG permiten a los jugadores crear continuamente sus propias historias
dentro del entorno del juego. Uno de esos juegos que es popular entre muchos
grupos de edad diferentes y esta asociado con tiempos de juego prolongados es
Dungeon & Fighter (DF) de Nexon Co. (Seul, Corea).

En resumen, DF involucra un mundo creado por dioses, y los jugadores adoptan
roles como gladiadores, luchadores de artes marciales, artilleros, ladrones, magos
y sacerdotes, participando en una variedad de interacciones que incluyen atacar
fisicamente a enormes monstruos. Por lo tanto, los movimientos de la mano
juegan un papel importante en la narrativa, haciendo del juego un juego de rol
orientado a la accion. Cada personaje tiene habilidades Unicas que se desarrollan

a lo largo del juego, y cada uno puede usar diferentes armas.
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Todas estas caracteristicas hacen del juego un buen candidato para estudiar los
posibles efectos de la adiccién a los juegos no solo en el comportamiento sino
también en la actividad cerebral.

Las técnicas de imagenes cerebrales funcionales, incluidas la tomografia por
emision de positrones y la resonancia magnética funcional, han se ha utilizado
recientemente para visualizar la actividad cerebral asociada con la dependencia
de los juegos de Internet (Han et al., 2010; Ko et al., 2009). Sin embargo, pocos
Los estudios psicofisiolégicos han investigado los potenciales relacionados con
eventos (ERP) asociados con el juego excesivo en Internet. (Thalemann et al.,
2007). Por lo tanto, en el presente estudio, investigamos el uso de DF como

herramienta educativa en un curso de escritura y expresion oral y examinamos la

El valor educativo de MMORPG para los estudiantes adictos al juego. Planteamos
la hipoétesis de que los sujetos que fueron expuestos a juegos el contenido
educativo mostrarian una expresion del lenguaje significativamente mejorada.
También llevamos a cabo un estudio de imagenes cerebrales centrado en la P300
ERP, que se considera un correlato neuronal de la dependencia de los juegos de
Internet. EI P300 ha sido de particular interés en la investigacion sobre consumo
de drogas, cigarrillos y alcohol y se asocia con la asignacion de atencion, la
intensidad del procesamiento, el cierre de los eventos perceptivos y activacion de
la memoria inmediata (Kok, 2001; Littel & & Franken, 2001). Ademas, se supone
gue la mejora de P300 refleja compromiso motivacional o emocional, atencion
motivada y activacion de los sistemas de excitacion en el cerebro (Cuthbert,
Schupp, Bradley, Birbaumer y Lang, 2000; Schupp, 2000).

Juegos de rol multijugador masivo en linea (MMO) continGan creciendo a un nivel
sin precedentes. El jugador La poblacion de los MMO mas populares oscila entre
70.000 y 10 millones. La gran popularidad de estos juegos merece interés; sin

embargo, quizas mas convincente es el nivel de social interaccion que los
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entornos virtuales facilitan a los usuarios. Implican comportamientos sociales
complejos, incluida la colaboracion en tareas dificiles, intercambiar y participar en
un juego economia y liderar equipos mediante la realizacion de una variedad de
misiones, mazmorras e incursiones. Sin embargo, sabemos poco sobre los
comportamientos sociales de los considerados Zmasters [del juego \ los expertos

en juegos.

Estudios recientes muestran que los expertos en organizaciones son mas
sociables que sus contrapartes. Por ejemplo, los expertos son mas cooperativo,
demostrar una mayor frecuencia de comunicacién hacia y desde sus compafieros
o subordinados, y generalmente son mas socialmente habil. Ser social permite
gue los expertos se difundan su conocimiento, para capturar informacién de sus
pares, o incluso dirigir las tareas del grupo y mejorar su actuacién. Los MMO a
menudo se promocionan como espacios sociales, aunque Algunas
investigaciones muestran que los usuarios no siempre aprovechan oportunidades
cooperativas. De hecho, los MMO son exclusivos de otros juegos no solo en
contenido o en la inmensidad de los mundos presentan a los jugadores, sino
también en la amplitud de sus canales de comunicacién. Los jugadores pueden
transmitir mensajes a toda el area (por ejemplo, para ofrecer habilidades
comerciales o para hacer una broma), a un equipo en particular (por ejemplo, para
dar instrucciones en un grupo de cinco personas colaboracion intentando
completar una mazmorra) o directamente a otro jugador (por ejemplo, para enviar
un mensaje privado). Normalmente el sistema de chat esté integrado directamente
en la interfaz de usuario del juego, y muchos de los encuentros o actividades mas
dificiles que requieren jugadores para formar equipos seria insuperable si los

usuarios no se comunicaron.
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2.4 Teoria de la agresividad

Debido a la imposibilidad al momento de ofrecer una explicacion unilateral sobre
la agresividad existen distintos modelos y teorias que tratan de brindar una
descripcién que incluya distintivos elementos que resultan ser fundamentales a la
hora de emplear la agresividad, sin embargo, no se cuenta con un solo modelo
para dar dicha explicacion. Existen algunas teorias en las que se mencionan
pardmetros que son importantes a la hora de indagar en las causas de la
agresividad una de ellas es la teoria del aprendizaje social en donde se explica
que el individuo aprende por el observar y convivir con sus semejantes a través
del aprendizaje vicario, dentro de esta teoria se explica que todos los seres
humanos son capaces de copiar las conductas que son modeladas en su
ambiente préximo de manera casi perfecta, por ende, todo lo observado juega un
papel significativo a la hora de poner en practica diferentes habitos y costumbres

aprendidas.

Por otra parte, Bandura, A., & Riviére, A. (1982) de las teorias méas conocidas que
tiene gran influencia sobre este tema es la teoria del aprendizaje social empleada
por Bandura, se basa en que los nifios y nifias en los primeros afios de vida
obtienen un aprendizaje en base a todas las observaciones que emplean del
medio ambiente, especialmente de las figuras paternas, los docentes y los

compafieros de clases.

Bandura explica que el compartir con otras personas refuerza las habilidades en
las que el sujeto no se destaca de manera innata por lo cual es sumamente
importante modelar mediante la motivacién positiva un comportamiento que los
nifos utilicen de referencia por el resto de sus vidas, a la hora de tomar decisiones
y cuando se encuentran en momentos de estrés o situaciones dificiles para que

no lleguen al punto de creer que necesitan ejercer la agresividad.
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La teoria de espiral o conspiracion del silencio (Noelle-Neumam, 1977) por su
parte intenta brindar una explicacién a la implementacion de la violencia que es
observada por personas que permanecen siendo espectadores de los sucesos y
no se atreven a alzar la voz, aunque estén vivenciando un acto de agresion frente
a ellos, por lo cual se busca orientar a estas personas para que posean la
capacidad de empatizar con los sujetos agredidos y buscar la manera de brindar

ayuda.

La teoria de la frustracion con base a la agresion, propuesta por Dollard, Doob,
Miller, Mowrer y Sears (1939), indica que el hecho de pasar por un momento de
frustracion, estrés o miedo puede traer consigo la puesta en practica de la
agresion. A finales de 1989, Berkowit emplea nuevos conocimientos que
expliquen de manera integral dicha teoria basado en elementos fundamentales
gue conforman la teoria del aprendizaje social propuesta por Bandura en donde
se hace referencia al aprendizaje por observacién. Por ende, considera que el
sujeto incurrira en la agresion a partir de haber observado una reaccion similar en

su medio ambiente proximo.

La teoria del célculo emocional (Blanchard y Blanchard, 1984) manifiestan que en
todo ser humano existe un alto grado de agresividad que esta inserta en el ser
humano de manera innata por lo cual esto puede dar paso a una accion siempre
y cuando la persona manifieste colera, enojo estrés, ira e inconformidad frente a
una situacion. La persona evalula si loa situacion de colera debe ser afrontada con

agresion o simplemente puede ser resuelta mediante otro tipo de comportamiento.

La teoria basada en la activacion y etiquetado cognitivo (Schater y Singer, 1962)
postula que las emociones son el resultado de un conjunto de factores que
conforman la activacion emocional y los procesamientos cognitivos. Por lo tanto,
segun dicha teoria se indica que mediante la activacion se va a generar un

proceso cognitivo que puede indicar al sujeto si es un momento en el que se
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amerita la agresion o no, en otras palabras, es una puesta en alerta que se da
frente a la situacion que se estéa viviendo. Cabe resaltar que desde el inicio de la
activacion la persona se encuentra en un estado de alerta en el que solo espera
mediante el etiquetado cognitivo dar una respuesta objetiva que le permita

externalizar dicho sentir mediante una accion.

2.5 Teorias de la agresividad e impulsividad

En las teorias cognitivas se puede destacar como elemento principal a la
capacidad cognitiva que posee todo ser humano para afrontar diversas

situaciones que pueden estar sujetas a reacciones impulsivas o agresivas.

Distintos autores que se caracterizan por realizar estudios en base a la
agresividad, destacando que hay diferentes tipos de agresividad sin embargo en
la nifiez son muy frecuentes los comportamientos agresivos pues es una
caracteristica innata del ser humano, por otra parte, es necesario que los padres
y docentes que son las principales figuras del nifio en los primeros afos de vida
le modelen como se debe reaccionar en situaciones de frustracion. Otro punto a
tomar en cuenta es el causal de la agresividad empleada ya que en muchas
ocasiones los seres humanos tienen miedo a situaciones extrafias donde perciben
gue estan en peligro y en base a esto suelen reaccionar sin embargo no lo hacen

con el fin de dafar a otra persona, animal u objeto Worchel et al. (2002).

Las distintas respuestas agresivas que se pueden llevar a cabo se mantienen
centradas en un punto primordial de las funciones que pertenecen al sistema
nervioso autonomo, por lo tanto, se involucra primero al cerebro como indica
Cantarazzo (2001) que le brinda gran importancia al sistemas hipotalamico y
limbico se mantienen relacionados a las respuestas adaptativas que son
primordiales para todo ser humano como suplir las necesidades de hambre, ser

miedo, la motivacién reproductiva y el ejercer la agresibn como mecanismo de
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defensa. Por su parte, Van Sommers (1976) hace referencia al papel fundamental
que ejerce el I6bulo temporal, estudiado en pacientes que padecen epilepsia, y su
relacién con las reacciones en base a la existencia de la estimulacion cerebral

eficaz.

La relacion que existe entre el sistema nervioso y sistema endocrino nos ayuda a
dar respuestas en cuanto a la presencia de las hormonas en el proceso de las
respuestas agresivas en el estudio realizado por Martel (2001) en donde sefiala
gue el aumento de la adrenalina y noradrenalina se ven incrementadas a la hora

de ejercer la agresion.

Van Sommers (1976) basado en los estudios de Cannon sobre la funcién algunas
hormonas en la medula suprarrenal se ven presentes a la hora que el sujeto trata
de huir o pelear en situaciones de emergencia y segun la presion que este perciba
del medio ambiente.

La hipétesis planteada por Dollard y Miller en el afio 1944 (citado en Laura, 2000)
se encuentra enfocada en los sentimientos de frustracién que todo ser humano
enfrenta para dar respuestas a situaciones gue generan un aumento de adrenalina

en el organismo del ser humano.

Berkowitz en 1965 (citado en Worchel et al. , 2001). Ademas, Laura (2000) dice
exponen que en estudios anteriores se ha concluido que la agresion posee dos
formas la primera se enfoca en el hecho del aumento que se refleja en los primeros
niveles de motivacién que posee el ser humano y la segunda se basa en la
frustracion como estimulo interno que el individuo utiliza para tomar la decision de
actuar, por ende, se observa a la frustracion como una variable esencial interna
encargada de afectar la conducta humana tomando como referencia el miedo y el

peligro del exterior (p. 143).
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La teoria de la frustracion debe basar su descripcion en los hechos que desde la

nifiez provocan que el individuo no posea la facilidad de regular ese sentimiento y

por lo tanto acuda a la agresion por su parte Symonds en 1946 (citado en Young,

1978) destaco un listado de momentos que son considerados como cruciales para

aprender a lidiar la frustracion:

Restriccidén de las conductas de exploracién: en esta etapa el bebé busca
llevarse a la cavidad bucal los objetos de su entorno con el fin de
conocerlos, por su parte los padres tienden a restringir dicha actividad en
ocasiones de manera hostil buscando que el nifio no se haga dafio.
Restricciéon de las primeras exploraciones de los 6rganos sexuales: el nifio
desea explorar su cuerpo con el fin de conocerse, sin embargo, algunos
padres tachan esta actividad como soez y grosera por lo que llaman su
atencion

Rivalidades con otros miembros de la familia: el nifio se siente desplazado
con la llegada de un nuevo miembro de la familia y en ocasiones los padres
no saben lidiar con la demanda de cuidados que conlleva un nuevo bebé.
Frustraciones en el periodo de alimentacion: este momento es sumamente
importante ya que al dejar al nifio llorar en momentos que realmente debe
ser alimentado provoca sentimientos de frustracion en él.

Falta de proteccién: padres que permanecen ausentes en el hogar provocan
sentimientos de abandono en los hijos.

Formacion en los habitos de limpieza: es importante mantener rutinas de
limpieza con el nifio y educarlo en base a controlar sus esfinteres.
Dependencia disminuida con respecto a los padres: con el paso de los afios
el nifio debe ir ganando independencia y seguridad en si mismo.
Frustraciones escolares: las exigencias de los objetivos académicos resultar
infringir gran presion en la vida del nifio.

Frustraciones en la etapa adolescente: el adolescente debe ir dejando atras

la dependencia hacia los padres.
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e Frustracién en la vida adulta: se encuentra ligada a la economia, el area

laboral y emocional (p. 189-191).
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CAPITULO Il
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CAPITULO Ill: Marco metodoldgico

3.1 Disefio de Investigacion y tipo de estudio

El estudio realizado se proyecto de tipo cuantitativo, con un disefio no
experimental transeccional o transversal, y en su disefio de estudio se utiliz6 la
forma exploratoria Herndndez-Sampieri & Torres, (2018), se sefialaran los

puntos que debe presentar el estudio:
Cuantitativa

Los recursos que se utilizan son totalmente medibles, estos se encuentran en
una serie de pasos los cuales van coordinados y secuenciales para corroborar

una hipotesis y de esta forma concluir con resultados netamente numéricos.
Exploratoria

Este tipo de estudio se realiza cuando existen temas de los cuales no se ha
investigado, la informacion es sumamente limitada y es por eso por lo que se
requiere una examinacibn mas a fondo de esta. También existen para
familiarizarnos con fenémenos desconocidos, descubrir nuevos problemas de

estudio, establecer en una clasificacion las prioridades a investigar.

e Investigan problemas poco estudiados
¢ Indagan desde una perspectiva innovadora
e Ayudan a identificar conceptos promisorios

e Preparan el terreno para nuevos estudios
No experimental

En estos estudios no hacemos variar la intencion de las variables independientes
con ello ver su efecto sobre las otras variables. De esta forma podemos ver sus
acciones tal cual se dan en su contexto natural y de ese modo sacar datos para

analizarlos.
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e Es aquella realizada sin manipular deliberadamente las variables. La
observacion de los fendmenos en su forma natural es en lo que se basa y

posteriormente lograr analizarlos

Transversal

Esta trata de explorar de realizar una exploracién desde un punto inicial, en un
momento especifico. Es asi como se recolectan los datos e informacién en un
tiempo Unico. Con esto se logra describir las variables y analizar los procesos y
resultados en un momento dado.

Expo facto

e se plantea la validacién de la hipotesis cuando el fendmeno ya ha sucedido.
Tipo de muestra estadistica
No probabilistico — por cuotas

e escoge los casos segun los propdsitos ya sea, uno o varios propositos.

e No pretende que los casos sean estadisticamente representativos de la
poblacion

3.2 Poblacién o Universo

la poblacién con la que se realiz6 el estudio esta formada por 26 videojugadores
de juegos de disparos en linea en primera persona, que se encuentran en el
distrito de La Chorrera.

e Videojugadores de MMOFPS del distrito de La Chorrera, provincia de

Panama Oeste, que se encuentran en un rango de edad entre 15y 18 afios.

Estos videojugadores se encontraron por medio de grupos de Facebook, whats

app, haciendo llamadas a centros de juegos ubicados en el distrito de La Chorrera.
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Sujetos 0 muestra

Segun la muestra en esta investigacion, destacamos que es un muestreo no
probabilistico ya que, al elegir los elementos esta no dependera de la probabilidad,
en cambio si de las causas que puedan estar relacionadas con la investigacion y
sus caracteristicas o el objetivo y meta del investigador (Hernandez-Sampieri &
Torres, 2018).

Criterios de inclusion:

e Edad entre 15 a 18 afos.
e Ambos sexos
¢ Videojugadores de MMOFPS

3.3 Variables

Definicion conceptual
Agresividad

Definen Anderson & Bushman, (2002) como cualquier conducta dirigida hacia otro

individuo, que es llevado a cabo con la intencién inmediata de causar dafio.

Impulsividad

Define la impulsividad SANCHEZ-SARMIENTO, GIRALDO-HUERTAS, &
QUIROZ-PADILLA, (2013) como la caracteristica que permite retrasar e
interrumpir respuestas para alcanzar los objetivos. La autorregulacion emocional
y motivacional es otra de las funciones ejecutivas descrita por este autor y que

estan relacionadas con la incapacidad de inhibicion conductual.
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Videojugadores

describen la palabra juego Cafiizares Marquez & Carbonero Celi, (2017) como
“una actividad que es esencialmente libre/voluntaria, separada en el tiempo y el

espacio, incierta e improductiva que se rige por las reglas de la fantasia”.

Mencionan Camargo & Saturnino Ortega, (2018) que se “incluye cualquier forma
de software de entretenimiento por computadora, usando cualquier plataforma
electronica y la participacion de uno o varios jugadores en un entorno fisico o de

red.”

Definicion operacional

Variable Dimensiones Indicadores

Instrumental Agresividad Fisica

Agresividad Verbal

Agresividad | Cognitivo Hostilidad
Emocional Ira
Afectivo

e Impulsividad Cognitiva —
Impulsividad Multidimensional atencional

e Impulsividad Motora

e Impulsividad No

planificada
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3.4 Instrumentos

técnicas de recoleccion de datos y/o materiales y/o equipos Yy/o

instrumentos y/o infraestructura que se va a realizar

Escala de impulsividad de Barrat

(BIS-11; Barrat, 1998), evalua la impulsividad, consta de 30 items,

reunidos en tres subescalas.

- Impulsividad cognitiva-atencional (8 item: 4, 7, 10, 13, 16, 19, 24y
27).

- Impulsividad Motora (10 Items: 2, 6, 9, 12, 15, 18, 21, 23, 26 y 29).

- Impulsividad no planificada (12 items: 1, 3, 5, 8, 11, 14, 17, 20, 22,
25, 28 'y 30).

Cuestionario de agresividad de Buss y Perry

(AQ; Buss & Perry, 1992), evalta agresividad a partir de diferentes
componentes, posee cuatro subescalas.

- Agresividad fisica (9 items: 1, 5, 9, 13, 17, 21, 24, 27 y 29).
Agresividad verbal (5 items: 2, 6, 10, 14 y 18).

Hostilidad (8 items: 4, 8, 12, 16, 20, 23, 26 y 28).

Ira (7 items: 3, 7, 11, 15, 19, 22 y 25).

3.5 Procedimientos

La construccion de esta investigacion comenzé al definir el tema a elaborar de
este modo, podria definir los aspectos generales de la misma; el planteamiento
del problema el cual es imprescindible, ya que, se investiga sobre los
antecedentes, la situacion actual y a partir de esta se concretara la pregunta que
me hago acerca de la investigacion, con esta pregunta se definira la problematica

gue existe en el lugar donde la realizare.
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A continuacion, incurriremos en la justificacion, esta tarta de demostrar, acreditar
o defender el motivo por el cual se esta realizando nuestra investigacion.
Generalmente necesitamos justificarlas entorno a lo social, econémico, educativo,
etc. Tomando esto como referencia nos planteamos el motivo en base a estas

para poder desarrollarlas.

Luego de justificar, pasamos a la hipétesis, en esta nos plantemos futuras

respuestas a las que pueden darse al finalizar nuestra investigacion.

Para centrarnos y saber a dénde nos dirigimos se debe definir los objetivos

(general y especificos).

Se realizo una revision literaria de los libros, revistas cientificas, articulos, en
diferentes repositorios del pais como también se utilizaron otros repositorios
internacionales del continente de américa y el continente europeo. A continuacion,
se iba realizando una base de daros para llevar el control de las mismas fuentes

paras facilitar la utilizacion en nuestro marco teorico.

Para poder cumplir con los objetivos de la investigacion y sus parametros debi
aprender sobre las distintas formas de citas ya que muchos de los documentos
hacen utilizaciones distintas de estas y del mismo modo al aplicar estas en forma
APA.

Continte con la escogencia de las pruebas que utilice, antes de determinar cual
utilizar debi investigar de las ya existentes o inclusive estaba la opcion de crear

una propia, sin embargo, dado los temas centrales de mi tema, logre encontrar
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muchas opciones y en la revision literaria y de alli pude verificar las mas confiables
y que abarcan los indicadores necesarios para la realizacion de mi tema de

investigacion.

A partir de esto pude clarificar lo que necesitaba y opté por dos pruebas ya
creadas las cuales tuve que validarlas aqui en Panama con especialistas en el
tema de las pruebas. Para esto tuve que investigar que psicélogos en panama se
especializaban en los temas que yo trataba para poder realizar una validacion
adecuada. Tuve que mandar correos a distintos psicélogos con una explicacion
clara de lo que estaba haciendo y solicitando su ayuda para completar este paso
fundamental de validacion. Este proceso toma un tiempo un poco prolongado ya
gue, no todos te responden a tiempo e inclusive muchos no llegan a responder. Al
tener la aceptacién del psicologo proceso a enviar los formularios o cuestionarios.

Esto se debe enviar en cierto formato para la evaluacion de esta por ellos.

Al terminar la validaciébn por los expertos y hacer las debidas correcciones
siguiendo las recomendaciones ya puedes comenzar a pasar esta informacion a

la plataforma que se utilizara para la aplicacion de esta.

Al convertir las pruebas de fisicas a virtuales, al tener dos pruebas se hicieron dos
cuestionarios distintos en Google forms.

La aplicacion de esta prueba se realizé via en linea, poco a poco revisando que

las pruebas estén completadas de formas adecuadas y sin errores.

Al culminar ambas aplicaciones tome todos los datos que arroja Google forms y
los pase a Excel y de alli al SPSS para poder realizar el analisis de datos arrojado

y de alli a la interpretacion.
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CAPITULO IV
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CAPITULO IV: ANALISIS Y DISCUSION DE RESULTADOS

4.1 Andlisis de datos

En este capitulo se busca dar respuesta a los objetivos y preguntas, los cuales se
definieron al comenzar nuestra investigacion. Para poder realizarlo, se aplicaron
los siguientes instrumentos:

e Escala de impulsividad de Barrat, evalia la impulsividad en tres
subescalas, impulsividad cognitiva, impulsividad motora, impulsividad no
planificada.

e Cuestionario de agresividad de Buss y Perry, evalla agresividad en cuatro
subescalas, agresividad fisica, agresividad verbal, hostilidad y ira.

Al finalizar la aplicacion, se buscé dar respuesta, para ello se utilizé el programa
SPSS, para mostrar los resultados de los instrumentos. De esta forma, se
procedera a responder los objetivos formulados en la investigacion que nos dicen

lo siguiente:

Objetivo General
Explorar la agresividad e impulsividad en jovenes video jugadores de MMOFPS
entre 15 a 18 afios del distrito de La chorrera. Para dar respuesta a este objetivo

se realizo lo siguiente
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Tabla 1 Analisis de la impulsividad en los jugadores.

Impulsividad
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido A menudo 19 73.1 73.1 73.1
Ocasionalmente 7 26.9 26.9 100.0
Total 26 100.0 100.0

Fuente: Sistema de elaboracién de datos SPSS.

Gréficos 1 Andlisis de la impulsividad en los jugadores.
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!
A menudo Ocasionalmente

Impulsividad

Fuente: Tabla 1.
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Al analizar la impulsividad en los jovenes videojugadores, encontramos que el
73.1% de ellos a menudo tienen actitudes impulsivas, y un 26.9% menciona que
ocasionalmente, lo que nos lleva a analizar que estos jugadores, debido a la
concentracion en los videojuegos y de las posturas que toman dependiendo el

juego, tienden a utilizar estas actitudes en su diario vivir, lo que podria afectar sus
relaciones interpersonales.

Tabla 2 Analisis de la agresividad de los jugadores.

Agresividad
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Bastantes veces 3 11.5 11.5 11.5
En ocasiones 18 69.2 69.2 80.8
En ningun 5 19.2 19.2 100.0
momento
Total 26 100.0 100.0

Fuente: Sistema de elaboracién de datos SPSS.
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Gréficos 2 Andlisis de la agresividad de los jugadores.

Agresividad

Porcentaje

Bastante verdadero Mi verdacero ni falso Bastante falso

Agresividad

Fuente: Tabla 2.

Al analizar la agresividad en los jugadores de videojuegos, encontramos que el
69.2% menciona que en ocasiones son agresivos, mientras que el 11.5%
menciona que bastantes veces son agresivos, lo que nos indica que los
videojuegos podrian incrementar este nivel de agresividad debido a los contenidos
gue podrian tener, también encontramos que un 19.2% de los participantes en
ningln momento es agresivo
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Objetivo Especifico 1

Para analizar el objetivo especifico N°1 que nos dice: Identificar los tipos de

agresividad de los video jugadores de MMOFPS, se realizaron los siguientes

andlisis

Tabla 3 Analisis de la agresividad fisica.

Agresividad Fisica

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado

Valido Bastante verdadero 1 3.8 3.8 3.8

Ni verdadero ni falso 17 65.4 65.4 69.2

Bastante falso 6 23.1 23.1 92.3

Completamente 2 7.7 7.7 100.0

falso

Total 26 100.0 100.0

Fuente: Sistema de elaboracién de datos SPSS.
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Porcentaje

Graficos 3 Analisis de la agresividad fisica.
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Fuente: Tabla 3.

Al analizar la agresividad fisica vemos que un 65.4% no estan seguros de si
tienden a utilizar la agresividad fisica, un 3.8% respondié que, si utiliza la
agresividad fisica, mientras que un 23.1% considera que no son agresivos
fisicamente, este andlisis nos lleva a interpretar que un porcentaje significativo de
la poblacién no se siente seguro si tiende a ser agresivo fisicamente, muchas
veces esto puede ser ocasionado por los videojuegos que tienden a utilizar, mas

si son de violencia.
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Porcentaje

Tabla 4 Analisis de la agresividad verbal.

Agresividad Verbal
Porcentaje  Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Bastante 5 19.2 19.2 19.2
verdadero
Ni verdadero ni 14 53.8 53.8 73.1
falso
Bastante falso 7 26.9 26.9 100.0
Total 26 100.0 100.0

Fuente: Sistema de elaboracion de datos SPSS.

Graficos 4 Andlisis de la agresividad verbal.
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Al analizar la agresividad verbal encontramos que el 53.8% no esta seguro de que
son agresivos verbalmente, un 19,2% respondié que, si son agresivos verbales,
relacionandolos con los resultados anteriores nos damos cuenta de que muchos
de estos joévenes reconocen que son agresivos y aun asi siguen siéndolos,

también tenemos un 26.9% que considera que no son agresivos verbales.

Tabla 5 Hostilidad.

Hostilidad
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Bastante verdadero 3 11.5 11.5 11.5
Ni verdadero ni 16 61.5 61.5 73.1
falso
Bastante falso 7 26.9 26.9 100.0
Total 26 100.0 100.0

Fuente: Sistema de elaboracién de datos SPSS.
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Porcentaje

Graficos 5 Hostilidad
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Fuente: Tabla 5.

Al analizar la hostilidad vemos que un 61.5% al igual que en las anteriores muestra
qgue no sabe si es hostil 0 no, también tenemos un 11.5% que menciona que, Si
son hostiles, y un 26.9% que menciona que no son hostiles, lo que nos llevaria a
analizar mas a fondo el que los lleva a ese 11.5% a reconocer porque consideran
gue son hostiles, también seria importante verificar los tipos de videojuegos que

utilizan.
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Tabla 6 Ira

Ira

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Completamente 1 3.8 3.8 3.8
verdadero
Bastante verdadero 6 23.1 23.1 26.9
Ni verdadero ni falso 14 53.8 53.8 80.8
Bastante falso 5 19.2 19.2 100.0
Total 26 100.0 100.0

Graficos 6 Ira

Fuente: Sistema de elaboracién de datos SPSS.
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Al analizar el componente de ira, vemos que un 53.8% no se siente seguro Si
tiende a mostrar ira, un 23.1%mencionann que si muestran ira y un 3.8%
mencionan que si, a diario muestran ira, y solo un 19.2% menciona que no
muestran ira, lo que nos lleva a analizar que estas emociones pueden ser

originadas por su exposicion diaria a estar utilizando videojuegos.

Tabla 7 He amenadado a gente que conozco

26. He amenazado a gente que conozco.

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Bastante verdadero 2 7.7 7.7 7.7
Ni verdadero ni falso 5 19.2 19.2 26.9
Bastante falso 6 23.1 23.1 50.0
Completamente falso 13 50.0 50.0 100.0
Total 26 100.0 100.0

Fuente: Sistema de elaboracién de datos SPSS.
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Gréficos 7 He amenazado a gente que conozco.
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Fuente: Tabla 7.
También se realiz6 un andlisis de preguntas significativas, en esta pregunta se

buscaba conocer si los jovenes han amenazado a gente que conocen, lo que un
7.7% menciono que, si bastantes veces lo han hecho, un 19.2-% mencionan que
no estan seguros, un 23.1% menciona que no lo han hecho y un 50% mencionan
gue nunca lo han hecho, el porcentaje de los que bastantes veces lo han hecho
preocupa debido al nivel de agresividad que muestran estas personas con sus
conocidos.

59



Porcentaje

Tabla 8 Me enfado rapidamente, pero se me pasa enseguida.

3. Me enfado rapidamente, pero se me pasa en seguida.

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Completamente 8 30.8 30.8 30.8
verdadero
Bastante verdadero 7 26.9 26.9 57.7
Ni verdadero ni falso 3 11.5 11.5 69.2
Bastante falso 6 23.1 23.1 92.3
Completamente falso 2 7.7 7.7 100.0
Total 26 100.0 100.0

Fuente: sistema de elaboracién de datos SPSS.

Gréaficos 8 Me enfado rapidamente, pero se me pasa enseguida.
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Al analizar la pregunta que tiene que ver con si se enfadan rapidamente, pero se
les pasa en segundos, encontramos que un 30.8% menciono que completamente
si les pasa, un 26.9% menciona que bastantes veces le suceden esto, un 11.5%
menciona que no estan seguros, y un 23.1% consideran que no al igual que un
7.7% mencionan que es completamente falso, lo que preocupa debido a los altos

porcentajes de jévenes que no tienen un control correcto de sus emociones.

Objetivo Especifico 2

Con respecto al objetivo especifico N°2 que nos dice: Conocer los tipos de
impulsividad de los video jugadores de MMOFPS, se realizé los siguientes

analisis:

Tabla 9 Impulsividad cognitiva-atencional.

Impulsividad Cognitiva-atencional

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido A menudo 18 69.2 69.2 69.2
Ocasionalmente 8 30.8 30.8 100.0

Total 26 100.0 100.0

Fuente: sistema de elaboracién de datos SPSS.
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Graficos 9 Impulsividad cognitiva-atencional.
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Fuente: Tabla 9.
Al analizar la impulsividad cognitiva atencional, vemos que hay un 69.2% que
menciona que a menudo es impulsivo cognitivamente, mientras que un 30.8%

menciona que ocasionalmente es cognitivo, esto nos lleva a verificar el alto

porcentaje de jovenes que ellos mismos reconocen que son impulsivos.

62



Porcentaje

Tabla 10 Impulsividad motora.

Impulsividad Motora

Porcentaje  Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Siempre o casi 1 3.8 3.8 3.8
siempre
A menudo 14 53.8 53.8 57.7
Ocasionalmente 11 42.3 42.3 100.0
Total 26 100.0 100.0

Fuente: Sistema de elaboracién de datos SPSS.

Gréficos 10 Impulsividad motora.
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Fuente: Tabla 10.
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Al analizar la impulsividad motora, vemos que un 3.85% reconoce que siempre o
casi siempre es impulsivo motoramente, un 53.85% menciona que es impulsivo a
menudo y solo un 42.31% reconoce que es impulsivo ocasionalmente, lo que nos

lleva a interpretar que la gran mayoria de los jovenes reconocen tener impulsividad
motora.

Tabla 11 Impulsividad no planificada.

Impulsividad no planificada

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Véalido A menudo 16 61.5 61.5 61.5
Ocasionalmente 10 38.5 38.5 100.0
Total 26 100.0 100.0

Fuente: Sistema de elaboracién de datos SPSS.
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Porcentaje

Graficos 11 Impulsividad no planificada.
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Fuente: Tabla 11

Al analizar la impulsividad no planificada, encontramos que un 61.5% a menudo
son impulsivos no planificados, 6sea que tienden a ser impulsivos sin tener un
control, mientras que un 38.5% menciona que ocasionalmente son impulsivos no
planificados, lo que nos muestra un porcentaje alto de jévenes que reconocen ser

impulsivos.
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Tabla 12 Pienso las cosas cuidadosamente.

10. Pienso las cosas cuidadosamente.

Porcentaje  Porcentaje

Frecuencia Porcentaje

valido acumulado
Valido Siempre o casi 30.8
_ 8 30.8
siempre
A menudo 13 50.0 50.0
Ocasionalmente 5 19.2 19.2
Total 26 100.0 100.0

Fuente: Sistema de elaboracién de datos SPSS.

Graficos 12 Pienso las cosas cuidadosamente.

10. Pienso las cosas cuidadosamente.

Siempre o casi siempre A menuclo Ocasionalmentes

10. Pienso las cosas cuidadosamente.

Fuente: Tabla 12
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También se realizaron unos analisis de las preguntas mas significativas del

estudio, en el que se analizé si los jovenes piensan cuidadosamente, se encontré

que un 30.77% respondid que, si siempre piensan las cosas cuidadosamente, un

50.0% menciono que a menudo piensa las cosas cuidadosamente y solo un

19.23% responde que ocasionalmente piensan las cosas ocasionalmente.

Tabla 13 Actlo impulsivamente.

15. actué impulsivamente.

Porcentaje  Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Véalido Siempre o casi 2 7.7 7.7 7.7

siempre
A menudo 7 26.9 26.9 34.6
Ocasionalmente 7 26.9 26.9 61.5
Raramente o nunca 10 38.5 38.5 100.0
Total 26 100.0 100.0

Fuente: Sistema de elaboracion de Datos SPSS.
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Porcentaje

Graficos 13 Actuo impulsivamente.

15. Actuo impulsivamente.
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Al analizar si los jovenes actlan impulsivamente, encontramos que un 7.7%
menciona que, Si siempre 0 casi siempre actian impulsivamente, un 26.9%
mencionan que a menudo actlan impulsivamente, un 26.9% menciona que
ocasionalmente actian impulsivamente y solo un 38.5% raramente o nunca
actuan impulsivamente, lo que nos muestra que los jovenes reconocen sus actos

impulsivos y estan consiente que lo son.
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Objetivo Especifico 3

Para poder dar respuesta al 3er objetivo especifico que nos dice: Comparar la

agresividad e impulsividad de los video jugadores, se realizé lo siguiente:

Tabla 14 Comparacion de la impulsividad y agresividad.

Impulsividad Agresividad
A menudo/Bastantes 73.1% 11.5%
veces
En ocasiones 26.9% 69.2%
En ningtn momento 0% 19.2%
Total 100% 100%

Fuente: Sistema de elaboracién de datos SPSS.
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Gréaficos 14 Comparacion de la impulsividad y agresividad.
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Fuente: Tabla 14

Al comparar la impulsividad y la agresividad, se logré ver que los jévenes tienden
a ser mas impulsivos que agresivos, esto debido a que un 73.10% respondi6 que
es a menudo/bastantes veces impulsivo, y solo un 11.50% agresivo, y
comparandolos con los resultados mostrados, se puede concluir que existe un
grave problema de impulsividad en los video jugadores que participaron en el
estudio
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DISCUSION

Explorando la agresividad e impulsividad en jévenes videojugadores de MMOFPS,
segun los resultados de la investigacion se descubrio que existe un alto indice de
impulsividad y agresividad, o que ocasiona que estos jovenes actiuen de forma
impetuosa al no medir las consecuencias reales fuera de la plataforma en linea ya
que, al estar inmerso en el juego, los estandares de la vida real se distorsionan y
es alli donde estos jovenes confunden lo irreal de la realidad. Ademas, que el
material suministrado de estos juegos en linea en la categoria de disparos provoca

mayor agresividad afectando a los que son mas susceptibles.

Identificando los tipos de agresividad en estos videojugadores podemos decir; en
cuanto a porcentajes se ve claramente que muestran inseguridad o
desconocimiento de ellos mismo al no saber claramente si son hostiles, agresivos
fisicamente, si muestran ira o si son agresivos verbalmente. Esto se refleja en que
existe un porcentaje de estos jugadores que dicen no ser agresivos y otros si lo
afirman, a partir de esta investigacién notamos la influencia que tienen estos
juegos en los jovenes y muchos de ellos no se percatan de que si existe un antes

y un después de haber empezado a incursionar en estos juegos en linea.

Para ser mas precisos basandonos en la escala de impulsividad de Barrat
clasificamos la impulsividad en cognitiva atencional, motora y no planificada. Los
datos nos arrojaron que en todas las dimensiones a menudo son impulsivos en un
promedio del 61.53% de estos videojugadores de MMOFPS.

La impulsividad cognitiva va dirigida a la capacidad del sujeto por tomar decisiones
de manera rapida, lo que en datos refleja un 30.77% de la muestra. Del mismo
modo la impulsividad motora que refleja los actos fisicos de forma subita o sin

preparacion, marca un 42.31% en que los participantes son impulsivos
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ocasionalmente. A la vez la impulsividad no planificada, en donde esta mas
enfocada en el presente que por el futuro muestra un 38.46% de la muestra que

son impulsivos de forma ocasional.

Los resultados obtenidos de las variables destacan mayor grado de impulsividad
gue de agresividad en estos jovenes videojugadores en linea. Los videojuegos de
la categoria “disparos” provocan alto estado de impulsividad aunque no se puede
dejar fuera el grado de agresividad que este tiene en estos jugadores ya que a
pesar de no ser precisos los datos se reflejan dimensiones en las cuales la
agresividad es tan influente en ellos que marcan distintos picos; esta investigacion
marca datos en base a videojuegos de la categoria de disparo y no en uno en
especifico, siendo esta una limitante para conocer las influencias de un tipo de

juego y no de forma general.
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CONCLUSION

Dentro de la investigacion descubrimos que los jovenes videojugadores de juegos
de disparos en linea, poseen un mayor porcentaje de impulsividad que de
agresividad.

Observando los resultados dados en las dimensiones de agresividad, de la mas
alta a la méas baja estan: ira 26.93%, agresividad verbal 19.23%, hostilidad 11.54% y
agresividad fisica 3.85%, tomando en cuenta el mayor porcentaje de respuesta ni
verdadero ni falso y el punto de aceptacion completamente verdadero de los

videojugadores.

Al finalizar la obtencidn de datos sobre los tipos de impulsividad que presentan los
videojugadores vemos que presentan mayor impulsividad cognitiva atencional

69.23%, impulsividad no planificada 61.54% y impulsividad motora 57.7%.

Al medir los resultados de ambas pruebas nos dimos cuenta de que estos
videojugadores a menudo son mas impulsivos que agresivos, que en ocasiones
determinadas son mas agresivos que impulsivos y en ningln momento son
impulsivos lo que quiere decir que presentan mayor actividad de impulsividad

constante.
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LIMITACIONES Y RECOMENDACIONES DE LA INVESTIGACION

Esta enfocada solo en videojugadores de MMOFPS, es decir; no se basa en un
videojuego especifico en donde se puede tener una referencia adicional. Se podria
realizar este tipo de investigacion, pero desde otra perspectiva, entre
videojugadores y no videojugadores, ver si existe una relacion directa entre

ambas, etc.

Debido a las medidas de seguridad dadas por el MINSA producto del covid-19, no
se pudo realizar la recoleccion de datos por medio de entrevistas. Al realizarse la
misma se podria manejar un cuestionario cerrado y abierto para extraer mucha

mas informacion.

La muestra no fue representativa a la poblacion. Ya que es muy dificil reunir o
acercarse a ellos por ser una extension muy amplia. Se podria realizar en un
centro de juegos o realizar una comparacion entre distintas categorias de juegos
para ver si el juego influye en el comportamiento de los jugadores de la misma

forma o adquieren otras actitudes y comportamientos.

Existe una gran falta se antecedentes a esta investigaciéon. Como la base de datos
es muy poca se tuvo que realizar una no tan especifica o certera. Podrian realizar
mas investigaciones y asi, ampliar el conocimiento que tenemos de los
videojuegos en linea que viene creciendo junto a los nifios, adolescente y adultos

de estas nuevas generaciones y ver como influyen en su diario vivir.
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Cuestionario de agresividad ACQ

L= presente investigacion busca explorar los niveles de agresividad an jovenes
videojugadores de MMOFPS, jusgos de disparos en linea. Es preciso responder
con la mayor sincerdad. Los datos seran ufilizados de forma andnima, por lo
cual se indica que toda informacidn brindada es de manera confidencial.

Debera seleccionar la opeidn corespondients con la que se sients més

identificado.

1 completamente falso; 2 bastante falso: 3 ni verdadero ni falso.
4 bastante verdadero; § completamente verdadero.

=suficiente, pusdo
golpear 8 ofra
pErsona.

4. A menudo no
estoy de acuendo
con la gente.

7. Cuando estoy
frustrado, suelo
mostrar mi
irmtacian.

Edad: Sexo:
Mi
Praguntas Completaments | Bastants Verdadero Bastante | Completaments
Falso Falso Ni Falso ‘Verdadero | Verdadero

8. En ocasiones
siento gue la vida
me ha fratado
injustamente.

1. De vez en
cuando no puedo
controlar el
impulso de
golpear 8 ofra
persona.

. 5i alguian me
golpea, le
respondo
gelpeandolo
tambign.

2. Cuando no
estoy de acusrdo
©on mis amigos,
discuto
abiertamente con
ellos.

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

3. Me enfado
rapidaments,
pero S& me pasa
an seguida.

11. Algumas
weces me siento
comao un barril de
pélvora & punto
de estallar.

4. A veces soy
bastante
envidioso.

12. Parecs que
siempra son
atros los que
consiguen las
oportunidades.

5. Siseme
provoss lo

12, Ma suelo
implicar en las
peleas algo mas
de ko normal.




peleas algo mas
de lo normal.

llegamos 8
PEgEMOS.

14. Cuando la
gents no esta de
scuerdo
conmigao, no
puedo remediar
discufir con ellos.

22 Algunas
weces pierdo los
astribos sin
razin.

18 Soy una
persona apacible

23. Desconfic de
desconocidos
demasiado
amigables.

18. Me pregunto

por qué algunas

veoes me sianfo

tan resentide por
slgunas cosas.

24. Mo encuentro
ninguna busns
razon para
pegars a una
persona.

17. Sitengo que
recurrir g |a
violencia para
proteger mis
derachos, lo
hago.

25 Tengo
dificultades para
contratar mi
genio

18. Mis amigas
dicen que discuto
mucha.

28. Algunas
wveces siznfo gue
ls gente == asta
riende de mi a
mis espaldas.

18. Algunos de
s amigos
piensan gue soy
una persona
impulsiva.

27 He
amenazado 8
gente que
CONCECD.

20. 5€ gue mis
"amigos" me
caitican a mis
aspaldas

21. Hay gents
que me incita 8
a2l punto gue

28. Cuando la
gente == muestra
especialments
amigabls, me
pregunto qué
querTan.

28 He llegado s
estar tan furioso




Escela da Impulsividad de Bis 11

La presents imvestigacion busca explorar les niveles de impulsividad en jovenes
videojugadores de MMOFPS, juegos de disparos en linea. Es preciso responder

con la mayaor sinceridad. Los datos serdn utilizados de forma andnima, por ko

cual se indica que toda informacian brindada es de manera confidencial.

Deberd seleccionar la opcion comaspondiente con la que se sients més

identificado.

1 raramente o nuncs; 2 ocasionalments; 3 2 menwdao; 4 siempre o casi siempre

Edad: Sexa:
Siempre
Preguntas Raramente | Ocasionsime | A menudo o CEEl
0 NuUnce nte siembra

1. Planifico mis tareas con
cuidado.

2. Hago las cosas sin
pensarlas.

3. Casi nunca me tomo las
cosas & pecho [no me
perturbo facilmente)

4. Mis pensamiznios
pu=den tener gran
velocidad (mis
pensamientos van muy
rapido en mi mente.

§. Planifico mis vigjes
[actividades) con
antelacion.

85

8. Soy una persona con
sutecontrol.

7. Me concentro con
facilidad.

8. Ahorro con regulanidad.

8. Se me hace dificil estar
quistads por largos
pericdes de fiempo.

10. Pienso las cosas
cuidadosamente.

11. Planifico para tensr un
trabsjo fijo (me esfuszo
para aseglrame qus
tendré dinerc para mis
gastos) (planifico mis
estudios para asegurarme
rendir bisn).

12. Digo las cosas sin
pensarlas.

13. Me gusts pensar schre
problemas complicados
{me gusts pensar sobre
problemas complejos).

14. Cambio de trabajo
frecuentements {cambio
de colegio con frecuencial.

15, Actuc impulsivameante.




18 Me sburme pensar en
algo por demasisdo
tisrmpao.

17. Visito al médico y al
dentista con regularidad.

18. Hago las cosas 2n &l
momenta en gue e me
OCUmen.

18. Soy una persona que
piensa sin distrasrse
[puedo enfocar mi mente
2n una sola cosa por
miucho tiempo).

200 Cambio de vivienda a
menudo (no me gusts que
mils padres vivan en el
milsmio sitio por mucho
tismpao).

21. Compro cosas
impulsisaments,

22 Yo termino lo que
Smpiezo.

23, Camino y me muevos
oon rapidez.

24. Resuehvo los
problemas
experimentando {resuelvoe
los problemas tratando
una posible solucidn y
wizndo =i funciona).

28. Gasto mas dinero de lo
que tengolde lo gue gano.

86

28. Hablo rapido.

27. Tengo pensamisntos
extrafios {irrelevantes)
cuando estoy pensando.

28 Me inferesa mas &l
presente gue &l futuro.

28. Me siento inquista'a en
clases (me siento
inguietela si tengo que oir
& slguien hablar
demasiado tiempa).

300 Planifice para el futuro
[me interesa més el futuro
que el presente).




FORMULARIO PARA VALIDAR
INSTRUMENTOS Y

CONSTANCIA DE LA VALIDACION
DEL INSTRUMENTO POR EXPERTOS
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CRITERIOS PARA EVALUAR
- - Observaciones
. Induccion a | Lenguaje X
Claridad en . Mide lo - -
p Coherencia |la adecuado con el [ Si se debe eliminar
ITEM la N - que N .
redaceién interna respuesta | nivel del retende | © modificar un item)
(Sesgo) participante P
5i No |5 No 5 |No 51 No 5 | No

ASPECTOS GENERALES

El instrumento contiene instrucciones claras y precisas para responder el
cuestionario

Los items permiten el logro del objetivo de |a investigacion

Los items estan distribuidos en forma logica y secuencial

Formulario para validar instrumentos.
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El numero de items es suficiente para recoger la informacion

{En caso de ser negativa su respuesta, Sugiera los items a afiadir

Estan los items libres de errores ortograficos

VALIDEZ

APLICABLE | | NO APLICABLE
APLICABLE ATENDIENDO A LAS OBSERVACIONES

Validado por: C. de Idoneidad Fecha:
Firma: Especialidad:

E-mail:

Celular:




Validacion de la escala de impulsividad de Barrat

por la Mgtra. Aelen Lopez — Psicologa Clinica

Tesls: Nivaies de

FRCUILAC g8 EQUCICON SoaM v Lesamaio Mumang
Escuel

ka de Desarralo Humano

en Pai

Joqia Edi

El abjetivo del presente procesa es

evaluar sus

Validez

de del

sobra 1a

la validez del

st i

ido del
serd ulilizado en la Niveles 0e

08 Juegos de diaparos en linea entre 15 y 13 afos, La Chorrera.

que se apicars a la musstra seleccionada con ef fin de

Jusgos de disparos en linea entre 15 y 13 afios, La Chorrera.

Esta investigacion tiene como 0bjetho general

*  Explorar los niveles de

Objetivos especificos

El instrumento ha sido disefiado tomando en cuenta cuatro

e

en jovenes

de los

Identficar kos niveles de agresividad de los videojugadares de MMOFPS.
Conacer los niveles de impusividad de las videojugadores de MMOFPS
Comparar las niveles de

de MMOFPS entre 15 a 18 afios del distrito de La chorrera.

son: fisica,

vertal, b

ira y s e solicita

A los encusstados que contesien en una ascala de Likert, 4. siempre o casi siempre, 3. A menudo, 1. Ocasionalmente 0. Raramente o nunca

Se solicita que en respusstas Sio No indique si los reactivos tienen la claridad, pertinencia, redaccian y relevancia. También hay un apanado donde
pusde anotar su observacion. La clardad del reactivo s« refiers a que tan entendile &5 el reactive. La pertinencia se refiere a que, =i corespoade
ano 3 esas drea. La redaccion verificar =i estan bien empleadas ks palabras scordes al reactiva, y por Gitima 1 relevancla que es ls impartancis

Impulsivided cognitiva
atenclonal

(]| [=]

[=] [e=]

i

Mis pensamientos pueden
tener gran velocidad (mis
pensamientos van muy
rapido £n mi mente.

Me concentro con facilidad.

Pienso las cosas
cuidadosamente.

Me gusta pensar sobre
problemas complicados (me
gusta pensar sobre

Me aburre pensar en algo
por demasiado tiempo.

Soy una persona que
piensa sin distraerse
{puedo enfocar mi mente en
una sola cosa por mucho
tiempo).

Resuelvo los problemas
experimentando (resuslvo
los problemas tratando una
posible solucidn y viendo si
funciona)

Tengo pensamientos
extrafos (irelevantes)
cuando estoy pensando.

Reactivas

La claridad del
feactivo s

Tiene pertinencia
del reactivo:

Carrecta redaccion
del reactive as:

Twene relevanca el
reactive:

Obsearvaciones

Impulsivided motora

=] D=l

=] [=]

ool tealio, Hago las cosas sin = El s i
Ramett Tiene dandad Tiene pertinencia | Carrecta redaccion | Tine relevanca el e _ _
e reactival del reactive: del reactive es: teactive iy Soy una persona con = = = =
autocontrol.
Se me hace dificil estar = = El ] Cambio e trabajo "o = = ]
etole ok agos Ferpoos e e 505 ITWES DIFERENTES
de tiempo. calegio con frecuencia).
Digo las cosas sin = = sl si Visito al médico y al = = s s
dentista con regularidad
Actuo impulsivamente. = = 50 50 Cambio de vivienda a na = si si
Hago las cosas en el = = 50 i m_eﬂwdo (no me gusta que T .,
momento en que se me mis padres vivan en &l DOS ITMES DIFERENTES
ocumen. mismo sitio por mucho
Compro cosas = = si El tiempo).
impulsivamente. Yo termino lo que empiezo. = = i 50
Camino y me muevo con El = si =i Gasto mas dinero de lo que = F] i s
rapidez. leng_o.'de lo que gano. _ _
Habilo rapido. = = i i Me interesa mas el = = i s
Me siento inquieto/a en = = 50 i presante que el futuro. -
clases (me siento inquisto/a = = ] ]

si tengo que oir a alguien

hablar demasiado tiempo).

Reactivas

La claridad del
reactivo es

Tiene pertinencia
del reactivo:

Carrecta redaction
del reactivo e:

Tiene relevanca el
reactive

Observaciones

Impulsividad no planificada

[=]. (=]

Planifico mis tareas con
cuidado.

Planifico para el futuro (me
interesa mas 2l futuro que
el presente).

Casi nunca me tomo las
c0sas a pecho (no me

perturbo faciimente)

Planifico mis viajes
(actividades) con
antelacion

Ahorro con regulandad

AELEN LOPEZ

Apicable Apicabie sendiends 3 3% Observaciones Generalks
abservacianes: MUY BIEN
sl sl
Valdada por: TIP 1584 Teletono Carrea elecironica
65374537 aelen lopez@udelas az pa

Planifico para tener un
trabajo fijo (me esfuerzo
para asegirame que tendré
10 para mis gastos)
(planifico mis estudios para
asegurarme rendir bien).

na

ESTA SE PUEDE DIVIDIR EN
DOS ITMES DIFERENTES
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Validacién del cuestionario AQ.

or la Mgtra. Aelen Lopez — Psicologa Clinica
P gtra. P 9 sevsasarues | [*] B ] N
De vez en cuando no puedo = = si i
UNIVERSIDAD E SPECIALIZADA DE LAS AMERICAS controlar el impulso de
B A aToR Huaric golpear 2 otra persona.
Licencianra en Peioalogia con énfass en psicologia Educativa Si ?e m:eprnv edow "(’i = = = =
Tesis: Niveles de ® en @ Juegos de disparos en linea entre 15 y 13 anos, La Chorrera. SuSclenie, puedo goweara
ofra persona.
Vaildez de del sobre Is Si alguien me golpea, le = = si si
respondo golpeandolo
también.
El abjetive del presente procesa es Ia validez del del que se apicard 3 la muestra seleccionada con el fin de Me suslo implicar en 135 = = = =
evaluar sus i este i serd utilizado en ls Niveles de 3 an de peleas algo mas de lo
Juegos de disparos en linea entrs 15 y 13 afios, La Chorrera. normal.
Sitengo que recurmir 3 la = = si i
violencia para proteger mis
Esta investigacion tiene como ODjetvo general derechos. lo hago. __ .
Hay gente que me incita a = = ] 5
«  Explorar los niveles de ividad e en jGvenes de MMOFPS entre 15 a 18 afios del distrito de La chorrera, tal punto que llegamos a
D20aMmos.
NO si
Objatlvon sipackions 8o ¢ = = Al hacer un gy este nunca
o Identficar los niveles de agresividad de los videojugadares de MMOFPS encuentro ninguna buena daba epetar con ks palabra
«  Conocer los niveles de impusividad de los videojugadores de MMOFPS 'azr:gﬂF::’a pegarie a una “NO"
o Compara los niveles de ivictad e i de los pe &
He amenazado 3 gente que = 50 =i
£ONozco.
He llegado a estar tan = = si i
El instrumento ha sido disefiado tomando en cuenta cuatro son: fisica, vertal, @irayze le solcka furiosg que he roto cosas
a los encuestadas que contesten en una escala de Likert 5. C 4. Bastante 3 Ni ni falsa, 2 Bastante ER = clardad el S e e Tene < TR
Sl 1> Complatameby faea reactive s del reactivo del reactive es: teactve
Se solicita que en respuestas Sio No indique si los reactivos tienen la claridad, pertinencia, redaccién y relevancia. También hay un apanado dende E
Agresividad verbal
pusde anotar su observacion. La clardad del reactivo se refiere 3 que tan entendile es el reactive. La partinencia s« refiers a que, =i coresponds
@ no 3 ess drea. La redacclon verificar =i estin bien empleadas s palabras acordes al reactivo, y par Giima s que es la i
del feacaiG. Cuando no estoy de_ = =i =
acuerdo con mis amigos,
Faiie Tiene dandad Tiene s | Coreca Tene o o discuto abiertaments con
& reactiva: del reactivo: del reactivo es: reactive ellos
A menudo no estoy de = = 50 =0 Reactivos La claridad del Tiene Correcta Tene el
acuerdo con la gente. reactive es. del reactivo: del reactive as: reactive:
Cuando I3 gente me = = si 50 - E] - - -
molests, discuto con ellos. iIrs m m m m
Cuando |a gente no esta de = = sl 50

acuerdo conmigo, no puedo
remedisr discutir con ellos.

Me enfado rapidaments,
pero se me pasa en

Mis amigos dicen que = = sl 50 seguida.
discuto mucho. Cuando estoy frustrado, = = =i el
R L= claridad del Tiene Carrecta Toene ol 5 suelo mostrar mi ifritacion.
eactivas Observaciones 5
reactive es del reactivo: del reactivo es: reactive: Algunas veces me siento = = El si
como un barril de polvora a
Hostilldad E] E E punto de estallar.
Sov una persona tranquia. = = 51 =i
A veces soy bastante = = si si Algunos de mis amigos = = si si
idi pisnsan que soy una
En ocasiones siento que la = = si si persona impulsiva.
vida me ha tratado Algunas veces pierdo los = = = ]
injustamente. estribos sin razon.
Parece que siempre son = = si si Tengo dificultades para = = si )
oftros los que consiguen las controlar mi caracter.
rtunidades. Apicable Apicable stendiendo @ s Observaciones Generalks
Me pregunto por que = = sl =0 abservacanes: MUY BIEN
algunas vecss me siento st sl
tan rencoroso por algunas
cosas.
Se que mis "amigos” me = » " - Vaidada por CiP: 1588 Tellona Carreo eleciionica
crfican 8 mes 65374537 acien lopezRudelss. t.ps
Desconfio de desconocidos = = s i
demasiado amigables.
Algunas veces ‘siemo quela = = i =i

gente se esta riendo de mi
3 mis espaldas.

Cuando I3 gente se = = i =0
muestra especialmente
amigable, me pregunto qué
querran

AELEN LOPEZ
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Validacion de la escala de impulsividad de Barrat por la

Mgtra. Querube Conte — Psicologa Clinica

iTEn

CRITERIOS A

EVALUAR

Obsorvaciones

Claridad en la
redaceidn

Coherencla
Interna

nducclon a la
respuesia
{Sesgal

Lenguaje adecuado

con ol nivel del

parkic

pante

Mide o que
pretends

|51 5% debe eléminar o
modificar un item|

s No

51 Mo

F] Mo

Nao

1. Planifico mis tareas
2on cuidado.

x

X

2. Hago lzs cosas =in
pensarlss.

3. Casi nunca me fomo
Ias cosas a pecho (no me
perturbo facimente)

4. Mis  pensamienios
pueden tener  gran
welocidad {mis
pensamientos van muy
ripido en mi mente.

5. Planifico mis wiajes
{actividades) con
antelacidn.

G. Soy una persona con
sutocontrol.

7. Mes concentro con
facilidad.

2. Ahorro con regularidad.

8. 52 me hace dificil estar
guista’a  por  largos
periodos de tiempo.

10. Fienzo las cosas
cuidadesaments.

20. Cambic de vivienda a
menudo (N0 me gusts
que mis padres vivan en
el misrno sitio por mucho
tiempa).

2 diia que no aphca =1
wiven con sus pacres.

21, Compro cosas
impulsivamente.

22, Yo terming ko que
=mpiezo.

=

23, Caming y me mueve
con rapidez.

24, Resusho los
problemsas
expermentando
{resushvo los problemas
tratando  una  posinle
solucion ¥ viendo =i
funciona).

25, Gasto mas dinero de
lo gue tengoide lo qus
2o,

=

28, Hablo rapsdo.

7. Tenge pensamisntos
extrafios  (imelevanias)

=

cuando estoy pensando.

28 Me intzresa mas el
esente gue &l futuro.

=

28, Me siznfo inguisto’s
=n clases (me sients
inquiets/a si tenga que ait
El slguien hablar
demasiads tiempal.

=

91

11. Planifico para tensr
un trabaje  fijo  (me
esfuerzo para assglrame
que tendré dinero para
mis pasios) (planifice mis
estudios para
asegurarme rendir bien).

=

1Z. Dige la= cosas =in
pensarias.

-

13. Me pusta penzar
sobre problemas
complicados (me gusts
pensar sabre problemasz
complejos).

=

14. Cambio de trabajo
frecuentements  (cambio
de colegio con
frecuencia).

En este Caso sUBIETD Ao
come “he camblaca mis
de una wer de camers
universitaria®

15 Aptuo
impulsivamenta.

18. Me abumre pensar en
algo  por  demasiade

tigrnpo.

17. Wisite al medico v al
dentists con regularidad.

=

18. Hage |a=s cosas en =l
momento en que == me
oCumen.

=

18, Soy una persona qus
pienza  sin distragrse
{puedo enfocar mi ments
=n una sols cosa por
mucho tismpo).

=

30, Planifico para el futuro
{meinteresa mas el futuro
gue el presente).

GEMERALES

sErumEnte contiens instrucciones claras y preclsas para respander el cuestionana

Lo= fems permiten el legro del cbjethva de la Investigacion

namers de ftems

% SUTlCHENEE paira FeCoger 13 Infarmacion
' caso de ser negativa su respuesta, Suglera bos ikems a afadir

olelefefa

tan los fems libres de emares criograficas

WALIDEZ

AFLICABLE

NO APLICABLE

AFLCABLE ATENDIENDO A LAS DESERVADONES «

Vallgade par:
QUERUEE CONTE

€. de idoneidad 1613

=|||'\¢a.
he (Lon Xe

AL

zpecalidas:
PEILOLOGA CLINTA

=mall: qeante@gmall.com

Celular: 53084937

FORMULARIO PARA VALIDAR INSTRUMENTOS




Validacién del cuestionario AQ.

por la Mgtra.Querube Conte — Psicologa Clinica

iTEM

CRITERIOS

A

EVALUAR

Observacionos

Claridad on la

radaceién

Coherencia
imterna

Induccion a la
respussta
iSesgn)

Lenguale adecuada
con ol nivel del
participante

Mide lo que
pratende

|5i s debe eliminar o
madiicar un item|

E] [

Bl

Mo

Mo

H

No

1. De wez en cuando no
puedo contralar =l
impulso de golpear a otra
persona.

3

S

. Cusndo no estoy de
scuerde con mis 3migos,
discuto abiertaments con
elhos.

3. Me enfado
rapidamente, pero 5= me
pasa en saguids.

4. & veces soy bastants
envidioso.

5. 51 5= me provoca bo
suficients, pusdo golpesr
3 0fra persona.

&. A menuda no estoy de
acuarde con ls gente.

T Cuanda estoy
frustrade, suels mastrar
mi irritscidn.

2. En ocasiones siento
que |5 vida ms ha tratado
injusiamente.

18, Algunos  de  mis
3migos piensan gue soy
una persona impulsh

20. Se gue mis "amigos”
me crfican @ mis
espaldas.

21, Hay gents gue me
incita 3 tsl punto que
l=gamos & pegamos.

*

la palabra
‘provoca” en lugar de
‘Incita®. U otra palabra
gue sea mds conocida

22, Algunss vecss Pierdo
los estribos sin razon.

Suscar otra palabra para
*estribas”.

23 Desconfia de
desconocidos demasiade
amigables.

*

24. No encuentro ninguna
buena razon para pegarks
3 UNa persona.

*

25. Tengo dificultades
para controlar mi
cardcter.

*

28. Algunas veces siento
que la gentz se estd
iendo de mi @ mis
=spaldas.

27. He amenazado a

gents que conozco.
28. Cuando la gente ==
muestra  especialments
amigable, me pregunte

QUE quETTaN,

92

@, Si alguien me golpea,
lz respondo golpeandolo
tambign.

10. Cuande la gente me
molesta, discuto  con
elios.

11. Algunas veces me
sienio coma un baml d=
punte  de

12. Parece gue siempre
son  ofros los que
consigusn laz
oportunidsdes.

13. M= suelo implicar =n
135 peleas algo mas de o
normal.

14. Cuando |3 gents no
=std de acuerda conmigo,
no  puedo  remediar
discutir con ellos.

15. Soy una persona
tranquila.

18. Me pregunio por que
slgunas veces me siento
tan  remcoroso  por

algunas cosas.

17. Bitengo que recurmr 3
Ia violencia para protager
mis derachas, lo hago.

18. Mis amigos dicen que
discuto mucho.

2E. He llepado a estar tan |:= | |:= J_ | |3= |x | x
furioso que he roto cosas.
HERECTOR GEMERALES El
rstrumenic contiens Instrucciones claras y preclsas para responcer el cuestionania El
Loz fems permiten el logro del cbjetivo de [ Inwestgacion E]
Loz fems estan distrbulcos en fomma logica y secuendial El
numers de tems o5 suficiente para recoger [ informacicn El
3 caso de ser negativa su respuesta, Suglera bos items a atadic
an |03 tems ibres 0 emores crogralicos E]

WALIDEZ

AFLICABLE

I NO APLICABLE I

AFLICABLE ATENDVENDO & LAS DESERVACKONES sl

wallcade par: QUERUBE CONTE

€. de idoneidad 1613

Especalidac:
PEICOLOGA CLINCIA
Tmall: qrante@gmalloom

Celular: 53484337

FORMULARIO PARA VALIDAR INSTRUMENTOS




Validacion de la escala de impulsividad de Barrat por la

Mgter Jose Hurtado — Psicologia Clinica

Tex'a: Nivelec de

UNIVEISDAD ESFECIALIZADA DE LAS ANEMICAS
Facutud du £,

Validez de

= éntass en 3mzot

de juegos ce dluunon on Ilnal entre 16 y 12 aftoc, La Chorrera.

cobre In

EX chjetivo del presente proceso es deleming & vaidez del comenido de! Instnamenta que se anicard 3 la mussta stieccicnada con o tn de

evaluar s relacknes interperscnales, este Patnimento serd utiizade en 'a Nivelec deo

an

Juegoc de dicparcs en linea entre 15 y 18 afics, La chcmn

Esta investgacin tiene como oojetvo peners!

Objetives especiices

cantificar o nvees de agreshidad de ks Vdesugadares ds MMOFPS

*  Concoer loa Nvees de Impusvidad de ios ideougadores de MMOFFS
*  Comparar oG riveles de agresvicad e Impulshidad de los widecjugadores.

Elinstruments na sido dsefade tomande en o

PR

de

Exzlorar os niveles de agreswidad e impulsiidad en venes videcjugadores de MMOFPS entre 15 a 18 afios del dstito de La chomen

verbal, hostlidad @ i y 5o b solicita

2 los encuestadas que conlesten en una escala de Likert, A slemgre o casl slemore, 3. A menuda, 1. Ocascoamente 0. Raramente o nunca

Se solicka que an respuesias S1 o No Indigue s ko readtives tenen ia candad, perinenda, sedaccca y relevancia. También hay un apartade dande
puede anotar 54 ohservaci6n. La olaridad del reactivo se refere @ que tan entendibie &5 el reactivo. La pertinencla se refiere a que. sl corespande

010 a esa drea La redacelon verf: ¥ poc dtime @ relevanols que e la Incortancia

i 5l estdn bien empieadas las palabras

condes al reacty

Gel reactivo
L W n Correcta redac Tiene n cia &
Reactives o DA REWIN0N . | S ot meaauIn | P —— Observadones

‘S e hasce difil estar = = El El
quistoia por langos. paniodos
e tipmpe
Dige Tas comas =i E E El El
pensarias.
R T awenie. el E £l El
Tl Tas cosas en ol g E El El
momEntD n o s me
arrEn

G Cosas =2 = 8l El
impulsharnents.
Taming y e s can g g El El
rapicer.
HaHlo rigide. = E Ell El
Te sierta Do et e E e El El
clases (me senio inguieiods
=i e quee air a alquien
hablar demasian Sampa)

L claridad ool Tiene perinenta | Govecla redacocn | TIEnE reevancia &

Feactios reactva e del reacthin: del et es: reacthn: Quseradones
o panassss | 2] [2]| 5] ]| [F] [=])[E] [=]
Planitics s tareas cen E E El El
cuicladn.
o] LA e 1o a5 5 3 El El
e 3 pech (Ao me
pariurb Rclmenis]
Flaniicn s vises = B 8l El
{(actividades) con
antelasitn
RO con renered el E £l El
Fianiin para [ener un g E El El

trabia fif (e eshierza
mara aserdiname que sende
dinzro para mis gasios)
(planifico mis esudios para
asmguranme rendic bie)

Impuisividad cognitiva
tancional

E pensarmentos DMH
sener gran velocdad (mis
Pensamientos van muy

El

El

ripida en mi menls
M: CONGENITG Con Tachcad

El

El

Fiensa las cosas.
cudsdosamante.

1 ol

1] 1]

Bl

El

[ st pensar sa6re
protemss complicados (e
Qusta persar sobre
prodemres complejos)

|

ol

E]

El

e sbure persar en 250
par demasiado tiempo.

E]

El

SOy una persona que
piensa sin dstraerse
(puado enfocr e mente en
una =oka cosa por mucho
tempo)

Tesusho o= proemes
expermentando (resuelvo
los probikemss tratando ura
pastile solucian y viendo si
furcicea)

El

El

TENgo persamenios
extraios (irelevantes)
cuanda estoy pensando.

Bl

El

Reactvos

Ta candad el
reactvo es:

Tiene perinenca
del reactio:

Tormecta aaccon
de reactyo ex:

Tiene reevar

Obsenadones

impuisividad motors

0 cosas sh
persarias

Say ura persona con

autocoriral

Cambio oe rabao
rescpnieemenie [cambio de
el tom fecypneia)

Ell

Ell

Pondria solamende caeqio

TEilo al meacs y o

dentists oon regulandad
oAb o v &

El

El

merude (ro me gusts gue
s pacires yivan en el
Frtkerme sifia por muzshe
semnpal.

El]

Mo encuanirg la relevancia

Vi e k que empesn.

70 (TS ST O I e
smnpynlde o que gano

El]

Ell

e intere=a mas &
presenie que el futura.

El

El

D para U (e
irfarmsa o el futl e que
il prasante).

Ell

Ell

Indicadars

Aplcatie: Cump'e casl la mayora ks

Aglcade al

fendendo a las

[

Obserdmdones Generaies

Valdada por: José Antonko Hurlado 5.

CUF: 2382

Teldtfong: SHES-5574

Comen eecirnico;
lose hutadefudeks.acpa




Validacion del cuestionario AQ.
Mgter Jose Hurtado — Psicologia Clinica

e N EN EN| [=]
De vez en cuando no puedo SI Ell Si Si
UNIVER SIDAD ESPECIALIZADA DE LAS AMERICAS controlar el impulso de
Facultad de Educacidn Social v Desamalio Humana Ipear 3 otra persona.
fade huao glo:e me ruvopcz lo Bl Ell Si S1
Licenciatra en Peicologia con énfass en psicologia Educativa fich ‘EP —
Tesls: Niveles de ag & imp en g ae Juegos de disparos en linea entre 15 y 15 anos, Ls Chorrera. suficiente, puedo golpeara
otra persona.
Valldez de del sobre Is Si alguien me golpea, le 5 E] S1 ST
respondo golpeandolo
también.
El abjetive del presente procesa es determinar la validez del contenido del instrumensc que se apicars a la muestra seleccionada con ef fin de We susio implicar en las ST El 5 ST
evaluar sus este i serd ulilizado en |a NIvelss de ® an de peleas algo mas de lo
Juegos de disparos en linea entre 15 y 13 afios, La Chorrera. normal.
Si tengo que recurrir a la Bl Ell Si S1
violencia para proteger mis
derechos. lo hago.
Esta investigacion iene como 0Bjetvc general —
2 et Hay gente que me incita a El Bl 5 ST
*  Explorar los niveles de ividad e i en jovenes de MMOFPS entre 15 3 18 afios del dstrito de La chorrera. 1al punto que llegamos 3
£203mMos.
Objetivos especificas No encuentro ninguna Ell SI NO NO
. icar los niveles de s de los de MMOFPS. buena razn para pegarie a
una persona.
« Conacer los niveles de impusividad de los videopgadorss de MMOFPS
«  Comparar kos niveles de idad e i de los He amenazado 3 gente que s s s st
£onozeo.
He llegado a estar tan SI Ell Ell Bl
. N ” furioso que he roto cosas
El instrumento ha sido disefiads tomando en cuenta cuatro =on ca, vertal, ira y se le solcis T caidad dai Tiena e Tens =
alos encuestadas que contesten en una escala de Likert 5. C: 4. Bastante .3 Ni ni falzo, 2 Bastante Reactivos FHEHNG Ba: 24l raacta: dal taboiG o8 ioasiie Otservaciones
falso 1. Completamente falso,
. . : Asresmiasa vervat =] [=] ER| EX|
Se solicita que en respuestas Sio No indique si los reactivos tienen la claridad, pertinencia, redaccian y relevancia. También hay un apartado donde
pusde anau'r =u obsesvacion. La claridad del Yea:}h\v s refiere 3 que tan entendible es el rznsh\c La pertinencia s= refiere a que, =i h Cuando no estoy 0= 5 S = 5
0 na s ess drea. La redacclon verificar =i estan bien empleadas las palabras acordes al reactiva, y por Gitima la relevancla que es la impartancia o con mis amigos,
i discuto abiertamente con
" Tiene dandad Tiene pertinencia | Correci redaccion | Tene relevanca el ? elios
Reactivos A Observaciones
reactival del reactivo: del reactive es: reactive
A menude no estoy de Ell NO si NO No percibio su relacidn con la Reactivos La claridad del Tiene pertinencia Coarrecta redaccion | Tene relevancia el
acuerdo con Is gente. agresividad verbal reactive es. del reactivo: del reactive as. reactive
motes, ke oo - - - i (] el [el|E] [el|E] [
molests, discuto con ellos. s m m m m
Cuando la gents no esta de SI SI Si El
acuerdo conmigo, no puedo Me enfado rapidamente. El sl Bl sI
remediar discutir con ellos. pero se me pasa en
Mis amigos dicen que SI E] Si El seguids.
discuto mucho. Cuando estoy frustrado, El st St Bl
Rasctivos La claridad del Tiene pertinencia | Carrecia redaccion | Tiene relevancia el Obattvacionas suelo mostrar mi iritacion.
reactivo s del reactivo; del reactive es: reactive: Algunas veces me siento SI Ell Si Si
como un barril de polvora a
Hostilldad EI IE] EI E punto de estallar.
Soy una persona tranquiia. El El Si SI
A veces soy bastants 5] E] S1 El Algunos de mis amigos E] 5] S1 El
i piensan que soy una
En ocasiones siento que |a SI St Si persona impulsiva.
vida me ha tratado Bl q El st NO Bl Buscar sindnimeo para e
injustamente. Algunas veces pierdo los términa estibo o mejorar ks
Parece que siempre son =] =] =] estribos sin razon. redaccién (Actia de manera
ofros los que consiguen las sl 3 exaltado sin razén)
oportunidades Tengo dificuitades para SI SI El S1
- controlar mi caracter.
Me pregunto por que El ST S1
a;gu";ag ,ewso m: siento Apicable: El insiriumento cumple con los | Aplcable atendiends a 1as Observaciones Generaks
tan rencoroso por algunas sl reguisitos de acuerdo a los indicaderes | observacianes:
COSas. pressntados
Se que mis “amigos” me SI si SI S1
critican a mis espaldas.
Desconfio de desconocidos sl sl s s Vadada por: Jasé Anionio Huriada 5. | G- 2363 Teldtona: 69265574 Tarea elecionica
demasiado amigables. iose hirtadofudelas ac oa
Algunas veces siento que la El si S1
gente se est3 riendo de mi El
3 mis espaldas.
Cuando I3 gents se Bl SI Si
muestra especialmente
2 ¢ sl
amigable, me pregunto qué
querral
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Validacion de la escala de impulsividad de Barrat por la
Mgter lvan Samaniego — Psicologia Clinica

L DF S

o bl

g -

UNVERSIDAD ESPECIALIZADA DE LIS ANERICAS
Feouted de Edozoin Scoal y Desanllo Humasa
Esosda &2 Desarods Hnam
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