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Resumen

Los videojuegos son un elemento cada vez mas comun de la
vida cotidiana de los hogares urbanos de hoy. El estudio pre-
sentado plantea la posibilidad de que el uso de videojuegos
de naturaleza violenta esté asociado a un mayor comporta-
miento antisocial en menores de edad. El objetivo principal
es determinar la influencia que tiene el jugar videojuegos
de naturaleza violenta en el comportamiento antisocial en
menores de Cuernavaca, Morelos. Para ello, se actualiza un
instrumento que evalua la frecuencia de uso de los video-
juegos mas comunes y se relaciona con el comportamiento
antisocial. Estos instrumentos fueron aplicados a una mues-
tra de 494 menores de Cuernavaca, Morelos, quienes fueron
abordados en diversos escenarios. Los resultados demues-
tran que el comportamiento antisocial predice el empleo de
videojuegos, aunque esta relacién es de naturaleza espuria.
Se requiere mayor profundizacion en la descripciéon de esa
relacion y, para ello, se sugiere un analisis de naturaleza cua-
litativa que busque identificar la influencia del comporta-
miento antisocial en la utilizacion de videojuegos violentos.
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Antisocial behavior influences videogame playing in mi-
nors from Cuernavaca, Morelos

Abstract

Videogames are an element that is commonly found in ur-
ban homes these days. The study here presented explores
the possibility of a relationship between violent videogame
use and antisocial behavior in minors. Its main objective is
to determine the influence playing violent videogames has
on antisocial behavior in minors from Cuernavaca, Morelos.
To this end, an instrument that evaluates commonly played
videogames is updated and a statistical relationship is sou-
ght with antisocial behavior. Said instruments were applied
to 494 minors from the city of Cuernavaca, Morelos, which
were sought through diverse settings. Results show that an-
tisocial behavior predicts use of videogames, even though
said relationship is spurious in nature. A deeper study of this
phenomenon is warranted, and to such ends a qualitative
endeavor is suggest to identify the influence antisocial be-
havior has on playing violent videogames.

Keywords: antisocial behavior, videogames, violence, facto-
rial analysis, quantitative methodology.

INTRODUCCION

La violencia es un tema que estd afectando a todos los
paises de América Latina de una manera incontrolable,
y México no estd exento de esta problemdtica social, po-
litica, humana y de salud publica. EI modelo de ciudad
vigente en estos tiempos ha contribuido a que aparez-
can nuevas formas de violencia que no habifan sido vis-
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tas antes, como los asesinatos cometidos por sicarios y
las masacres colectivas (Vera-Jiménez, Avila-Guerrero
y Dorantes-Argandar, 2014). Varios estudios en paises
latinoamericanos abordan esta problematica desde otras
categorfas de anilisis, la television y la violencia (IMar-
tin-Ramirez, 2007), o la violencia politica (Vera-Mar-
quez, Palacio-Safiudo, Maya-Jariego y Holgado-Ramos,
2015), que son de naturaleza mds social, o tal vez las
dindmicas de pareja (Pazos-Goémez, Oliva-Delgado y
Herndndo Gémez, 2014), que son mis de la esfera mi-
crosocial, desde una perspectiva bronfenbrenneriana.

El crecimiento desmedido de la poblacién de los centros
urbanos es uno de los temas sociales mds representati-
vos de los problemas que nos hemos enfrentado como
especie durante el ultimo siglo (Villalvazo, Corona y
Garcia, 2002). Parece que el “progreso” ha tenido efectos
negativos en la salud de los individuos y ha propiciado
situaciones que tienen el potencial de impactar en las
reacciones de estrés, como el sonido, la contaminacién,
el trifico y la inseguridad (Rydstedt, Johansson y Evans,
1998).

Selye (1978) sostiene que las aglomeraciones de per-
sonas y las condiciones de vida urbanas son capaces de
poner en riesgo el bienestar de los individuos y disparar
reacciones de estrés que indiquen la necesidad de ga-
rantizar la supervivencia de los individuos. Todos estos
elementos convergen en la dindmica social que puede
tener influencia en el comportamiento del individuo.
La idea de este estudio es establecer si, entre todos los
elementos inmersos en el entorno del menor contem-
pordneo, los videojuegos influyen en su comportamien-
to antisocial. Entendemos como comportamiento anti-
social todo aquel que tenga como finalidad quebrantar
las normas impuestas por la sociedad, como mentir,
robar, provocar incendios, usar lenguaje altisonante y
abusar de sustancias prohibidas (Castellani ez a/., 2014a
y 2014b; Moral y Ortiz, 2011; Moral y Pacheco, 2011,
Shavega, van Tuijl & Brugman, 2016; Vannucci ez a.,
2014).

El uso de videojuegos es un fenémeno que existe predo-
minantemente en los entornos de naturaleza mds urba-
na; no obstante, es dificil diferenciar un dmbito urbano
de uno rural. El concepto de contexto urbano ha tenido
que enfrentar dificultades para ser claro debido a los te-
mas afiadidos al consenso de las particularidades que le
son inherentes a cada situacién y a cada ciudad “urbana”
de cada pais (Villalvazo, Corona y Gareia, 2002). Algu-
nos estudios han descrito sus caracteristicas (Villalvazo,
Corona y Garcia, 2002; Allison e al., 1999; Ahmed ez
al., 2005; Lima, Judrez y Arias, 2012; Flores, Reyes y
Reidl, 2012; Medina ez al., 2005; Bithas & Christofa-
kis, 2006): muchedumbres y grandes aglomeraciones
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de personas; el tamafio y densidad de la poblacién; la
infraestructura involucrada en los medios de transporta-
cién; las actividades de los habitantes de la localidad; la
exposicién a hechos potencialmente violentos; la conta-
minacién ambiental; la vulnerabilidad al estrés y a bajos
niveles de calidad de vida; un alto indice de criminalidad
y zonas con altos indices de vulnerabilidad social. En
este contexto se ha visto un recrudecimiento del fené-
meno de la violencia, y por ello se considera importante
determinar la influencia que el uso de videojuegos pueda
tener en el comportamiento antisocial de los menores.
La violencia se ha visto incrementada en todos los paises
latinoamericanos, pero se ha expresado de manera dife-
rente en los contextos de naturaleza urbana (Vera-Jimé-
nez, Avila-Guerrero y Dorantes-Argandar, 2014). Por
esta razén, nuestro estudio se enfoca en este contexto,
puesto que cualquier esfuerzo que pretenda mejorar la
habilidad de prevenir la violencia juvenil precisa un me-
jor entendimiento de cémo es que ocurre, los factores
que la promueven y los que la inhiben (Ellickson & Mc-
Guigan, 2000). Cabe sefialar que el fenémeno del com-
portamiento antisocial en menores se considera como
parte de la violencia juvenil, sobre todo en centros ur-
banos.

La necesidad de estudiar los factores predisponentes a
la violencia en los individuos de los 4mbitos urbanos es
innegable. Cuernavaca no es la excepcion. Algunos estu-
dios demuestran que dicha ciudad sufre una problema-
tica de agresividad vial (Dorantes-Argandar ez a/.,2017a
y 2017b), que puede estar relacionada con un elevado
nivel de estrés en ese entorno (Dorantes-Argandar, Tor-
tosa-Gil y Ferrero-Berlanga, 2016).

Es de interés cientifico estudiar la relacién entre el uso
de videojuegos y el comportamiento antisocial de los
individuos, en especial para entender el desarrollo cog-
nitivo y psicoldgico, por lo que es necesario realizar es-
tudios en menores de edad que jueguen videojuegos de
naturaleza violenta con frecuencia. Esto, debido a que
estos son los principales consumidores de este tipo de
entretenimiento; hay evidencia de la influencia que tie-
nen los videojuegos en el comportamiento antisocial de
menores de edad.

Dos estudios metaanaliticos abordan el contenido vio-
lento de los videojuegos y su relacién con diversos com-
ponentes cognitivos, afectivos y comportamentales. El
primero es de Ferguson (2007), quien evalda el impacto
de los videojuegos en la agresién y en la cognicién vi-
soespacial. Este autor encuentra que, en general, si hay
una relacién entre los videojuegos de “contenido mds
activo” y la generacién de habilidades relacionadas con
el entendimiento de los espacios y que no hay un vincu-
lo claramente probado entre este tipo de videojuegos y



comportamientos agresivos, o variables referidas a estos.
El segundo metaandlisis, llevado a cabo por Sherry
(2001), encuentra que si hay una relacién entre la agre-
sién y el uso de videojuegos (en general), pero que es de
naturaleza espuria, e incluso es inferior a la que se iden-
tifica entre la agresién y la television. Este mismo autor
manifiesta que la distincién entre juegos violentos y no
violentos no es clara, dado que, incluso, los videojuegos
de contenido deportivo pueden llegar a ser considerados
como tales.

Un estudio llevado a cabo en China (Wei, 2007) reve-
16 que jugar videojuegos de contenido violento estaba
fuertemente vinculado a una mayor tolerancia para la
violencia, una actitud empdtica hacia los otros, y un ni-
vel mds alto de agresién; sin embargo, el mismo autor
reporta que, cuando efectuaba andlisis de regresién con-
trolando por otras variables, los niveles de significancia
se perdian.

En definitiva, podemos pensar que el jugar videojuegos
de contenido violento estd relacionado con el comporta-
miento antisocial, pero seria cuestionable suponer que lo
primero lleva de modo irremediable a lo segundo; ade-
mds, no hay evidencia en México de que este fenémeno
se repita tal cual aparece en otros lugares del mundo.
Un estudio en adolescentes alemanes (Moller & Krahé,
2009) encontré que si hay una relacion entre el uso de
videojuegos de naturaleza violenta y la composicién de
normas agresivas, asi como un vinculo indirecto, a tra-
vés de dichas normas, con un efecto de atribucién social
hostil. Dada la naturaleza longitudinal de dicho estudio,
también identifica una relacién duradera de ese efecto a
lo largo del tiempo.

El ambiente social de los videojuegos permite a los par-
ticipantes aprender e intercambiar cédigos, normas y
valores socioculturales, ademds de establecer una pers-
pectiva de participacién y ubicacién espacio-temporal
que se supone debe constrefiirse al ambiente del video-
juego (Huerta-Rojas, 2005). El tener pares que incurren
en comportamientos violentos constantemente y una
perspectiva cognitiva que tiende a legitimizar las res-
puestas agresivas hacia la violencia provoca un efecto de
incremento de la probabilidad de externalizar conductas
violentas como método de resolucién de problemas, y un
fuerte apego hacia los padres tiende a reducir ese mismo
riesgo (Salzinger et al., 2010).

El sentido comun llevaria a pensar que estos aprendiza-
jes no se restringen al ambiente donde se generan, pues,
por ser un entorno social, causan un impacto profundo
en las estructuras cognitivas y la personalidad de los in-
dividuos. Este argumento cuenta con el respaldo de la
comunidad cientifica, razén por la cual realizamos este
estudio, cuya finalidad es establecer una perspectiva del
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fenémeno a través de metodologias cientificas que no
requieran el sentido comun.

Hay autores que consideran los videojuegos como es-
cenarios donde los participantes aprenden y asumen
la violencia como un recurso vélido de resolucién de
conflictos cotidianos y de movimientos de desigualdad
social de diversa naturaleza, incluyendo aquellos de in-
teraccion social (Huerta-Rojas, 2005). El tema de la vio-
lencia en los videojuegos y su influencia en la generacién
de violencia adn estd siendo debatido y no hay evidencia
concreta que explique el fenémeno con claridad (Fergu-
son ez al., 2011). El efecto de los videojuegos en quienes
los juegan es un importante objetivo de la ciencia dado
al gran numero de nifios, adolescentes y adultos que
comparten esta aficion (Prot ez al., 2014).

Huesmann y Kirwil (2007) hacen un recuento de las
posturas tedricas que sostienen que la observacién del
comportamiento violento tiende a incrementar la pro-
babilidad de desencadenarlo por parte del observador,
como el priming semantico, la construccién y evocacién
de esquemas de comportamiento, los modelos de proce-
samiento de la informacién, los modelos de evocacién, el
aprendizaje vicario, entre otros. Sin embargo, es posible
que la participacién del individuo en el videojuego haga
que el esquema cognitivo sea diferente al que se evoca al
ver la television.

La importancia de estudiar la relacién entre la expo-
sicién a la violencia en los medios de comunicacién y
el comportamiento agresivo ha crecido en funcién de
la evolucién de los formatos de estos medios (como
los videojuegos), lo cual ha llevado a cuestionar si las
ideas surgidas sobre el aprendizaje del comportamiento
antisocial observado en la televisién origina el mismo
efecto con estas nuevas tecnologias (Kronenberger er
al., 2005). Anderson, Gentile y Dill (2012) encuentran
que jugar videojuegos de naturaleza violenta es un factor
de riesgo causal de una serie de efectos detrimentales
a corto y mediano plazo, entre los cuales se encuentra
una probabilidad mayor de realizar comportamientos fi-
sicamente agresivos. Anderson y Dill (2000) sefialan que
jugar videojuegos violentos es un predictor mucho mds
poderoso de comportamiento delictivo que solo jugar
videojuegos en general.

La evaluacién del peligro involucra la emocién y diver-
sos componentes cognitivos (como el miedo y la percep-
cién del peligro), y funge como una guia para elaborar
estrategias de afrontamiento (DeBoard-Lucas & Grych,
2011). Las personas estin monitoreando el ambien-
te social de modo constante en busca de claves que les
indiquen aceptacién o rechazo, por lo menos a un ni-
vel relativamente no consciente (Vorauer & Sakamoto,
2008). Estos hallazgos sugieren que las reacciones eva-
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luativas inmediatas de las personas hacia los estimulos
de su entorno son determinantes en su comportamiento
(Ferguson, 2007).

La exposicién previa a la violencia, en especial aquella
que ocurre en casa o en la escuela puede tener mayo-
res efectos que la violencia en la comunidad en general,
dado que se espera que el o la adolescente pase la mayor
parte del tiempo en estos contextos y son mucho mds
dificiles de evitar (Mrug & Windle, 2010). Los lazos
familiares son fundamentales cuando se estd expuesto a
contextos violentos, pero hay evidencia de que los lazos
significativos con los pares pueden ser mds importantes
(Salzinger ez al., 2010). El consenso gira alrededor de la
adaptacién de la persona a su ambiente, asi como a los
eventos que le son demandantes, amenazantes o, incluso,
peligrosos para el individuo (Lazarus & Folkman, 1984).
Uno de los problemas metodolégicos (ademds de éticos)
al estudiar la exposicién a contenido violento en los vi-
deojuegos es la exposicién misma: en un estudio experi-
mental, el experimentador tiene el control del tiempo al
que se expone el sujeto; sin embargo, en la vida cotidiana
es mucho mas dificil controlar ese efecto (Kronenberger
et al., 2005). Este estudio pretende abordar el tema des-
de una perspectiva ex post facto. Dado que es en extremo
complejo dosificar horas de exposicién a un nimero es-
pecifico de adultos jévenes en un espacio bajo condicio-
nes controladas, el autor de este estudio parte de la idea
de evaluar a los participantes que ya de por si invierten
una porcién de su tiempo involucrados en esta actividad.
El objetivo general del estudio es determinar la rela-
cién entre el uso de videojuegos y el comportamiento
antisocial. Para ello, pretende actualizar y revalidar el
inventario de videojuegos violentos (Dorantes-Argan-
dar, 2017a) y establecer la relacién entre su uso y la pre-
valencia del comportamiento antisocial. Esto significa
afiadir juegos que hayan aparecido en los dltimos afios
y eliminar los que hayan disminuido su uso acorde con
los andlisis estadisticos. Esto, debido a que se ha obser-
vado ya el fenémeno en la poblacién considerada (Do-
rantes-Argandar, 2017a y 2017b; Dorantes-Argandar y
Molina-Vega, 2016).

METODO

El disefio de esta investigacién es de naturaleza cuan-
titativa, no experimental, de corte transversal, ex post
facto. Hicimos un levantamiento de datos en el drea
conurbada de la ciudad de Cuernavaca (que compren-
de los municipios de Cuernavaca, Temixco, Jiutepec
y Emiliano Zapata) a través del equipo de investiga-
ci6én construido con este fin a lo largo de tres meses.
La base de datos creada con los cuestionarios aplicados
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fue procesada con la paqueteria estadistica SPSS en
su versién 19, en un ordenador de escritorio que ope-
ra con el sistema operativo Windows en su versién 7.
Con el SPSS (v.21) se calculé el alfa de Cronbach para
evaluar la consistencia interna de las agrupaciones de
items, el andlisis factorial exploratorio para establecer
las agrupaciones de los items, t de Student para realizar
comparaciones de medias, 7 de Pearson para determi-
nar correlaciones, y regresiones lineales para confirmar
influencias. La paqueteria AMOS (v.20) se usé para el
andlisis factorial confirmatorio, y el software R (v.3.43),
para llevar a cabo regresiones robustas cuyo propdsito
era identificar la relacién entre las variables de este es-
tudio.

PARTICIPANTES

La muestra estuvo compuesta por 494 menores (259
hombres y 235 mujeres), con una media de edad de
12.75 afios (DE = 3.48) y una media de escolaridad de
7.47 afios (DE = 3.2); la ocupacion mds frecuente fue de
estudiante (79%).

PROCEDIMIENTO

Realizamos una consulta con amigos, compaifieros de
trabajo, familiares y conocidos a fin de completar una
cuota de instrumentos a llenar. Los criterios de inclusién
de la muestra fueron tener el hibito de jugar videojue-
gos, haber residido dentro de los limites de la mancha
urbana de Cuernavaca, Morelos, durante al menos los
ultimos cinco afios, y ser menor de 18 afios. Las personas
que no cumplian con los criterios de inclusién no fueron
invitadas a participar. Todos los participantes llenaron
un consentimiento informado que requeria la autoriza-
cién del menor, de su responsable legal (padre, madre
o director de escuela), y dos testigos que daban fe del
hecho.

INSTRUMENTOS

El comportamiento antisocial se evalué mediante la Es-
cala de Conducta Disocial (ECODI) (Moral y Pache-
co, 2011). Cabe sefialar que, a partir de la publicacién
del DSM5 (American Psychiatric Association, 2013),
se modificé el concepto de conducta disocial para ho-
mogeneizar la antisocial, por lo que eliminamos el uso
del término disocial en la preparacién del trabajo. La
ECODI consiste en 27 items tipo Likert que evaldan
de 125 (1 esnuncay 5, siempre) los comportamien-
tos que se consideran de una naturaleza antisocial para
menores de edad. Su validacién original tiene un alfa de



Cronbach de .91; en el estudio obtuvo .87 para el mismo
estadistico. La solucién final de seis factores incluyen:
pleitos, robo, comportamiento desafiante, grafiti, com-
portamiento escolar y travesuras.

Para la actualizacién de los items del inventario de vi-
deojuegos violentos (IVV), utilizamos la misma técnica
empleada en la validacién original, descrita a continua-
cién. La muestra se conformé de 83 nifios y adolescentes
con una media de edad de 14.23 afios (DE = 2.84), de
los cuales 56 fueron hombres y 27, mujeres. La muestra
obtuvo una media de afios de escolaridad de 8.6 (DE =
2.82) yla ocupacién predominante fue estudiante (95%).
A esta muestra se le pidié que contestara la pregunta
scudl es el videojuego que mds juegas? A través de este
esfuerzo, se sumaron dos videojuegos a los incluidos en
el instrumento original (Fortnite y Free Fire), y se afia-
dieron al IVV, a través del cual se puede determinar la
frecuencia de uso de los videojuegos elegidos, tipo Li-
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kert,de 1 a 5 (1 es nunca y 5, siempre). La escala logré
un alfa de Cronbach de .87 para este estudio.

Los 16 items obtenidos (14 de la escala original y dos
mids que se afiadieron) fueron sometidos de nuevo a un
andlisis factorial exploratorio realizado con los datos del
estudio, que se llevé a cabo a través del método de extrac-
cién de méxima verosimilitud con una rotacién varimax
con correccién Kaiser. La solucién factorial que alcanzé
valores mds estables redujo el nimero de items a ocho
videojuegos solamente. Destaca que juegos como League
of Legends o Resident Evil quedaran fuera de la solucién;
es posible que se deba a la diferencia en afios en la que se
efectué este estudio. La solucién tuvo un KMO de .81y
aprobd la prueba de esfericidad de Bartlett, con una F de
923.93 (p=.001). Todos los items obtuvieron comunali-
dades por encima de .4, correlacionaron de modo signi-
ficativo entre si (p<.001), y explicaron un 59.52% de la
varianza. La solucién factorial se presenta en la Tabla 1.

Tabla 1. Solucién factorial para la version actualizada del IVV
(IVV2) con sus respectivas cargas factoriales

Factor 1 Factor 2
J2. Call of Duty 751
J4. Gears of War 726
J1. Assasin’s Creed .603
J5. Grand Theft Auto .590
J6.Halo .526
J13. Mortal Kombat .530
J11. Mario Kart .884
J10. Mario Bros .700

El factor 1 contiene seis items, los cuales explican un
43.06% de la varianza, y fue denominado “Videojuegos
violentos”, y el factor 2 explica 16.47% de la varianza y
se le nombré “Mario Bros”. La escala completa arrojé

un alfa de Cronbach de .805 con la nueva coleccién de
items generada. El andlisis factorial confirmatorio para
esa escala se presenta en la Figura 1.
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Figura 1. Analisis factorial confirmatorio
parael IVV2,

0, .42 0, 59 0, 67 0, 92 0, 98 0, 89

1 1 1 1 1 1
1.46 1.83 1.81 206 1.86 1.80

J1 J2 J4 J5 J6 J13

El andlisis factorial confirmatorio llevado a cabo sobre la
solucién factorial del IVV2 obtuvo los valores minimos
requeridos (F = 41.36, gl = 19, p < .002) e indicadores
suficientes para alcanzar un excelente ajuste del modelo
(CFI = .97, TLI = .95, RMSEA = .64) (Escobedo-Por-
tillo ez al., 2016; Ruiz, Pardo y Martin, 2010). Los au-

tores de este trabajo consideran que, con esta labor, se

satisfacen los criterios de la validacién de constructo y
de contenido establecidos por Cohen y Swerdlik (2009).
Dicho procedimiento ha sido ya utilizado en otros es-
tudios (Dorantes-Argandar, 2018; Dorantes-Argandar
y Ferrero-Berlanga, 2016; Dorantes-Argandar, Torto-
sa-Gil y Ferrero-Berlanga, 2016) y obedece a la misma
metodologia del propio IVV.

RESULTADOS

Una vez determinada la confiabilidad de ambas escalas,
construimos indices para las dos variables que facilitaron
elaborar estadisticos inferenciales. Estos andlisis no solo
permiten abordar los objetivos del estudio, sino también
abonan a la validez concurrente (Cohen & Swerdlik,
2009) del IVV2. Los anilisis de correlacién de Pearson
mostraron una débil relacién entre el uso de videojuegos
y el comportamiento antisocial (r = .36 p <.001), lo cual
promovié el andlisis de regresién lineal entre estas dos
variables. Esta relacion hizo evidente que el comporta-
miento antisocial predice el uso de videojuegos (R?
13, F =56.92, p <.001, B = .54), aunque esta relacién
explica muy poca varianza, lo cual podiamos suponer
desde la correlacién tan baja. Calculamos una regresién

robusta para observar si era posible potenciar los efectos
de influencia del comportamiento antisocial en el uso de
videojuegos (ver Figura 2).

Figura 2. Visualizacion grafica de la influencia del comportamiento antisocial
en el uso de videojuegos a través de una regresion robusta
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La regresién robusta tampoco encuentra una influencia
clara entre el comportamiento antisocial y el uso de vi-
deojuegos. La construccién de un modelo de influencia
que facilitarfa la comprensién de las relaciones entre las
variables no sostuvo niveles minimos de ajuste, de ahi
que el avance de los resultados se presente hasta este ni-
vel de profundidad.

DISCUSION

Los hallazgos de esta investigacion son alentadores, por-
que se actualiza una escala para evaluar la violencia de
los videojuegos, la cual puede, con mds trabajo y mues-
tras mds grandes, llegar a ser vilida para evaluar ade-
cuadamente mds alld de la ciudad de Cuernavaca. Este
estudio amplia lo encontrado por Dorantes-Argandar y
Molina-Vega (2016), y actualiza los hallazgos de Do-
rantes-Argandar (2017a,2017b). Aunque Sherry (2001)
indica que si hay una relacién entre el comportamiento
antisocial y el uso de videojuegos (en general), la rela-
cién que encuentra es de naturaleza espuria, y sus esta-
disticos también son espurios. Su nivel de significancia
hace pensar que, desde un punto de vista cognitivo, si
tengan influencia, pero muy ligera. Esto también se co-
rrobora en los resultados de nuestro estudio; pareceria
que no hay relacién estadistica entre las variables. Hay
variables pendientes por atender al tratar con violencia
entre los jévenes, por ejemplo, problemas de ajuste social
y la experiencia previa con la violencia (Mrug & Windle,
2010).

El estudio de Maller y Krahé (2009) revela que si hay
una relacién entre el uso de videojuegos de naturaleza
violenta y la composicién de normas agresivas, y un vin-
culo indirecto a través de dichas normas. Sin embargo,
Sherry (2001) encuentra que, incluso tomando en cuen-

ta los videojuegos considerados como “los mds violentos”

por los criticos del medio, no parecen tener afectacién en
los niveles de agresién, invariablemente de la cantidad
de tiempo invertido en esa actividad. No obstante que
no es lo mismo violencia, agresién y comportamiento
antisocial, segin los argumentos de estos autores, los
componentes de estas definiciones comparten elemen-
tos entre si, lo que hace mds dificil la comprensién del
fenémeno.

Es preciso indagar cudles son las variables psicoldgicas
que estin influyendo en el el comportamiento antiso-
cial y el consumo de videojuegos violentos. El estudio de
Sherry sugiere una profundizacién de naturaleza cuali-
tativa para poder entender de manera mds profunda la
relacién entre estas variables.

La experiencia con el comportamiento antisocial y el uso
de vieojuegos puede consolidar identidades y roles rele-
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vantes a las situaciones de conflicto y proteger el bien-
estar psicoldgico de quienes pueden verse adversamente
afectados por ello; ademids, las consecuencias de esta
consolidacién de la identidad es de mayor fuerza entre
las personas en situacién vulnerable (Muldoon, Schmid
& Downes, 2009). Es posible que el uso de videojuegos
violentos permita al usuario identificar situaciones so-
ciales que sean de naturaleza violenta y, asi, determinar
el papel que €l o ella juegan y cuiles son los comporta-
mientos disponibles como respuesta a tales situaciones.
La violencia en el hogar es quizd la que influya mds de
modo negativo en el o la adolescente, dado que el hogar
se percibe como un ambiente proveedor de seguridad,
ademds de la proximidad emocional y fisica de los per-
petradores de la violencia doméstica, como los padres o
los hermanos (Mrug & Windle, 2010). Algunos de los
predictores del comportamiento antisocial entre ado-
lescentes suelen ser un comportamiento errdtico y no
apegado a normas durante la infancia, un rendimiento
académico deficiente, vinculos débiles e incapacidad de
generar nuevos vinculos con pares, asi como ambientes
que fomenten el consumo de sustancias (Ellickson &
McGuigan, 2000).

Un alto nivel de violencia dentro del hogar provee un
nivel de ajuste que determina el impacto de la violencia
en la comunidad en los adolescentes (Mrug & Wind-
le, 2010), por lo que es preciso poner atencién a otros
elementos en el hogar y su vinculacién con el compor-
tamiento antisocial, mds alld de tener una consola de
videojuegos disponible en casa. Los hogares disfuncio-
nales elevan la probabilidad de exposicién a situaciones
disfuncionales en otros contextos (Salzinger ez al.,2010).
La asuncién que busca asociar el uso de videojuegos vio-
lentos con el comportamiento antisocial de menores
de edad puede estar equivocada, dado a que hay otros
elementos en el entorno del menor que podrian estar
abonando en mayor medida al fenémeno, por encima
del uso de videojuegos de naturaleza violenta. Por ello,
se infiere que la relacién entre estas variables requiere
un andlisis mds minucioso que trasciende lo cuantitativo.
El grado en que las acciones de una persona pueden dar
forma a las actitudes del perceptor estd determinado por
el proceso cognitivo de la informacién individualizada
preexistente que se tenga del sujeto observado (McCon-
nel et al., 2008). Las expectativas de la habilidad propia
de afrontar con efectividad una situacién que es evaluada
como peligrosa influyen no solo en la respuesta com-
portamental, sino también en los niveles de ansiedad y
depresion experimentados (DeBoard-Lucas & Grych,
2011). Ademads, también se percibe que uno de los fac-
tores principales en la exposicién a contextos violentos
es la ansiedad que esto genera, y es importante entender
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las diferencias entre sexos y grupos de edad, en espe-
cial si son jévenes (Gaylord-Harden, Cunningham &
Zelencik, 2011).

Los nifios evalian el grado de amenaza que una inte-
raccién dada significa para ellos o para sus familias: por
qué ocurre y cémo deben responder (DeBoard-Lucas &
Grych, 2011). Esto hay que considerarlo porque el com-
portamiento antisocial debe tener una variedad de facto-
res desencadenantes que pueden ser de naturaleza evo-
lutiva y del desarrollo, mds que meramente contextuales.
Cuando la gente se enfrenta a decisiones riesgosas, estas
categorizan sus opciones de decisién como ganancias o
pérdidas potenciales de un punto de referencia saliente,
como el statu quo (Guthrie & Rachlinski, 2001), y el
modo en que se determina una ganancia o una pérdi-
da o los referentes para ello son de naturaleza cognitiva
(Lazarus & Folkman, 1984). Por esta razén, es necesario
entender la relacién que tiene el uso de videojuegos y el
comportamiento antisocial en menores de 18 afios.
Algunos avances que otros estudios han ofrecido en
esta direccién apuntan al género. Esto, debido a que
hay evidencia de que el rol de género influye tanto en el
uso de videojuegos (Sauquillo-Mateo, Ros-Ros & Be-
llver-Moreno, 2008; Cabra, 2013), asi como en la per-
cepcién misma de la violencia (Gémez-Segurado, 2005;
Diaz-Gutierrez, Cano-Gonzilez y Valle-Flérez, 2008;
Gaylord-Harden, Cunningham & Zelencik, 2011). Sin
embargo, para comprender este fenémeno, recomenda-
mos abordar mds variables psicolégicas, sociales y es-
tructurales, que vayan mds alld del sexo, el género y la

edad.

CONCLUSIONES Y LIMITANTES

En conclusién, el uso de videojuegos violentos y el com-
portamiento antisocial estin relacionados, aunque el
sustento de esta aseveracién estd sujeta a una serie de
precariedades metodoldgicas y estadisticas que sugieren
realizar mds estudios cuya finalidad sea evidenciar con
mayor claridad si esta afirmacién es verdadera. Todavia
hay mucho trabajo por hacer en esta direccién, y México
es tierra fértil, pues los estudios de esta naturaleza son
escasos. Los autorreportes suelen tener un sesgo en si
mismos, por lo que habria que referenciar los datos aqui
encontrados con medidas de naturaleza mds directa. Re-
comendamos, para futuros estudios, obtener una mues-
tra mds homogénea e incorporar otras variables de natu-
raleza cognitiva, de personalidad o activacién fisiolégica
(Pérez-Sanchez y Torres, 2012), que ayuden a entender
c6mo es la dindmica psicoldgica en el hibito de jugar
videojuegos. No solo es importante replicar estudios con
la misma escala para determinar un mayor nivel de va-
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lidez y confiabilidad; también es preciso trascender el
paradigma cuantitativo.
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