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Jugar videojuegos violentos no influye en la agresividad vial de adultos jévenes.
Playing violent videogames does not influence traffic aggression in young adults.

Dorantes Argandar, Gabriel

Universidad Autonoma del Estado de Morelos
Resumen

El uso de videojuegos violentos se asocia por sentido comin con el comportamiento agresivo,
especialmente de los jovenes. ¢Estdn asociadas estas dos variables? Se entiende como uso de
videojuegos el invertir tiempo en sistemas computarizados de entretenimiento, mientras que la agresividad
vial se entiende como todo aquel comportamiento que tiene como fin la reduccién del bienestar de uno o
mas individuos del entorno a través del uso de un vehiculo automotor. Este estudio tuvo como fin establecer
el vinculo entre estas dos variables, a través de un disefio cuantitativo, transversal, ex post facto, e
instrumentos utilizados en otros estudios. Se abordd a una coleccion de 217 participantes que cumplieran
con los criterios de inclusion, de los cuales la mayoria fueron hombres jévenes con estudios universitarios.
Se encontr6 que no existe una relacion probabilistica entre el uso de videojuegos violentos y el

comportamiento agresivo en la movilidad.

Palabras clave: videojuegos violentos, comportamiento violento, conduccién agresiva, comportamiento

violento, tecnologias de la informacién y comunicacion.
Abstract

The use of violent videogames is commonly associated to aggressive behavior, especially amongst
youngsters. Are these variables related? The use of videogames is understood as playing on computerized
systems for purpose of entertainment, and traffic aggression is defined as any behavior that has the goal of
reducing the well-being of one or more individuals in the context of driving a motor vehicle. This study had
the purpose to establish the connection between these two variables, by means of a quantitative, cross-
sectional and ex-post facto methodology and previously designed questionnaires. A collection of 217
participants that met this study’s requirements was conformed, most of which were young men with some
university studies. A statistical relationship between use of violent videogames and aggressive behavior

while driving could not be found.

Keywords: videogames, violent videogames, aggressive behavior, aggressive driving, violent behavior,

communication and information technologies
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Introduccién

La violencia es un tema que estd afectando a América Latina de una manera
incontrolable, y México no esta exento a esta problematica social, politica y humana. La
migracion de la poblacion hacia las grandes ciudades ha resultado en un estilo de vida
cotidiano que incluye a la violencia como uno de sus factores de riesgo principales. El
modelo de ciudad que se encuentra vigente en estos tiempos ha contribuido a que
aparezcan nuevas formas de violencia que no habian sido vistas antes, como los sicarios
y las masacres colectivas (Vera-Jiménez, Avila-Guerrero & Dorantes-Argandar, 2014).
No sélo eso, sino se ha erguido un gran obstaculo para la imparticion de justicia, pues la
cultura institucional y judicial del pais no cumple con su objetivo de buscar la verdad, ni
tiene la intencion de hacerlo (Aguayo-Quezada, Sanchez-del Angel, Pérez- Aguirre, &
Dayan-Askenazi, 2016). Existen ya varios estudios en paises latinoamericanos que
buscan abordar esta problemética desde diversos puntos de vista, como lo son las
dinamicas de pareja (Pazos-Gomez, Oliva-Delgado, & Hernando Gomez, 2014), la
television y la violencia (Martin-Ramirez, 2007), la violencia politica (Vera-Marquez,
Palacio-Safiudo, Maya-Jariego, & Holgado-Ramos, 2015), o el uso de videojuegos
violentos (Dorantes-Argandar & Molina-Vega, 2016; Dorantes-Argandar, 2017). El
entorno violento en el que se estd sumiendo la sociedad mexicana del nuevo milenio esté
teniendo un impacto en el comportamiento cotidiano de los individuos. El estado de
Morelos se encuentra entre las cinco entidades que mas casos de delitos de alto impacto
registran de toda la Republica Mexicana (Aguayo-Quezada, Pefia- Gonzalez, y Ramirez-
Pérez, 2014). Estudios realizados en Cuernavaca, la misma ciudad en la que se realiza
esta investigacion, han demostrado la relacion entre el estrés y el comportamiento
agresivo en conductores de autos particulares (Dorantes- Argandar, Cerda-Macedo,
Ferrero-Berlanga & Tortosa-Gil, 2015) y el impacto de estas variables en la accidentalidad
vial (Dorantes-Argandar, Cerda-Macedo, Ferrero- Berlanga & Tortosa-Gil, 2015a). ¢ Qué
es el comportamiento agresivo? Todo aquel comportamiento que tenga como fin la
reduccion del bienestar de uno o mas individuos inmersos en el contexto del individuo
gue ejecuta la accion, es comportamiento agresivo. ¢Qué es lo que esta ocasionando

que los individuos se comporten de una manera agresiva cotidianamente cuando
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conducen sus vehiculos? Los estudios que buscan entender el fendmeno de la agresion

son de aporte cientifica, pues permiten entender cémo es que se desencadena y qué
disminuirla. ¢ Influye el uso de videojuegos en el comportamiento agresivo de conductores
jovenes? Es posible que los conductores que habitualmente jueguen videojuegos se
comporten de una manera mas agresiva que aquellos que no. Entender la influencia de
los intereses de ocio de los adultos jévenes en el comportamiento agresivo abona al

entendimiento de esta problematica.

Observando los errores metodoldgicos de Dorantes-Argandar y Molina- Vega
(2016), los cuales consistieron en utilizar una escala imprecisa y que no alcanzaba
a describir el fendbmeno de una manera completa, se pretendié abordar una
metodologia mas comprensiva que evaluara con mayor precision el uso de
videojuegos, debido a que estos autores solo utilizaron un item para determinar la
frecuencia de uso de videojuegos, y no se hizo distincion entre videojuegos violentos
y no violentos. Ademas, la percepcion de la violencia es un constructo cognitivo,
mientras que el comportamiento agresivo es un elemento meramente
comportamental. Esto llevo a la decision de construir un estudio similar pero que
aborde estas deficiencias, pues existe evidencia de que si existe una relacion entre
el uso de videojuegos y un incremento en el comportamiento agresivo. El
instrumento presentado en Dorantes-Argandar (2017) parece adecuado para la
evaluacion de uso de videojuegos violentos. Adicionalmente, sobresalen dos
estudios meta-analiticos sobre el contenido violento de los videojuegos y su relacion
con diversos componentes cognitivos, afectivos y comportamentales. El primero de
ellos es de Ferguson (2007), donde evalla el impacto de los videojuegos en la
agresion y en la cognicion viso-espacial. Este autor encuentra que en general si hay
una relacién entre los videojuegos de “contenido mas activo” y la generacion de
habilidades relacionadas con el entendimiento de los espacios, pero no hay una
relacion claramente probada entre este tipo de videojuegos y la generacion de
comportamientos agresivos, o variables relacionadas a éstos. El segundo meta-
analisis, llevado a cabo por Sherry (2001), que al parecer es considerado como un

argumento importante en este tema, encuentra que si hay una relacion entre la
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agresion y el uso de videojuegos (en general), pero que dicha relacién es de

naturaleza espuria, y que incluso es inferior a la que se encuentra entre la agresion
y la television. Este mismo autor manifiesta que la distincion entre juegos violentos
y ho-violentos no es clara, dado que incluso los videojuegos de contenido deportivo
pueden llegar a ser considerados como tales. El autor del presente estudio pretende
aportar un escalon mas al esclarecimiento de dicha problematica. Un estudio
realizado en China (Wei, 2007), encontré que jugar videojuegos de contenido
violento estaba fuertemente vinculado con una mayor tolerancia para la violencia,
una actitud empatica hacia los otros, y un nivel mas alto de agresion, pero el mismo
autor reporta que cuando realizaba andlisis de regresién controlando por otras
variables, los niveles de significancia se perdian. Definitivamente, uno puede pensar
que el jugar videojuegos de contenido violento estara relacionado con el
comportamiento agresivo, pero es cuestionable pensar que el primero lleva
irremediablemente al segundo. Un estudio llevado a cabo en adolescentes
alemanes (Moller & Krahé, 2009), encontrd que si hay una relacion entre el uso de
videojuegos de naturaleza violenta y la composicién de normas agresivas y, un
vinculo indirecto, a través de dichas normas, con un efecto de atribucién social
hostil. Dada la naturaleza longitudinal de dicho estudio, también encuentra que hay
una relacion duradera de dicho efecto a lo largo del tiempo. Transversalmente, otro
estudio (Annie Jin, 2011) encuentra que los videojuegos “pro-sociales” tienen la
capacidad de generar niveles mayores de empatia, mientras que los videojuegos

violentos tienden a generar altruismo superficial.

Existen posturas encontradas al respecto de la relacion que hay entre estas
variables. El ambiente social de los videojuegos permite a los participantes aprender
e intercambiar codigos, normas y valores socio-culturales, ademas de generar una
perspectiva de participacion y ubicacion espacio-temporal que se supone debe de
constrefiirse al ambiente del videojuego (Huerta-Rojas, 2005). Es posible que la
relacion entre el comportamiento agresivo y el uso prolongado de videojuegos esté
regida por los procedimientos de aprendizaje observacional y construccion social

expuestos por Bandura y Walters (1974). El tener pares que constantemente
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realizan comportamientos violentos y tener una perspectiva cognitiva que tienda a

legitimizar las respuestas agresivas hacia la violencia incrementa la probabilidad de
externalizar conductas violentas como método de resolucion de problemas, y un
fuerte apego hacia los padres tiende a tener el efecto opuesto (Salzinger, Feldman,
Rosario, & Ng-Mak, 2010). La exposicién previa a la violencia, especialmente
aguella que ocurre en casa y/o la escuela puede tener mayores 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 mas dificiles de
evitar (Mrug & Windle, 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). El
sentido comun llevaria a pensar que estos aprendizajes no se restringen al ambiente
donde se generan, pues por ser un entorno social tienen un impacto profundo en
las estructuras cognitivas y la personalidad de los individuos. Los lazos familiares
son importantes al estar constantemente expuesto a contextos violentos, pero hay
evidencia de que los lazos significativos con los pares pueden ser mas importantes
(Salzinger, et al., 2010).

Hay autores que consideran a los videojuegos escenarios donde los
participantes aprenden y asumen la violencia como un recurso valido de resolucién
de conflictos cotidianos y de movimientos de desigualdad social de diversa
naturaleza, incluyendo aquellos de interaccion social (Huerta-Rojas, 2005). El tema
de la violencia en los videojuegos y su influencia en la generacién de violencia es
un tema que continta siendo debatido y no hay evidencia concreta que explique el
fenébmeno claramente. Esto obliga a buscar estudiar la relacién entre estas
variables. ¢ influye el uso de videojuegos en el comportamiento agresivo al conducir
un vehiculo automotor? La importancia de estudiar la relacion entre la exposicién a
la violencia en los medios de comunicacion y el comportamiento agresivo en el
contexto de la movilidad ha crecido en funcion de la evolucion de los formatos de
dichos medios (como los videojuegos), lo cual ha llevado a cuestionar si las ideas

generadas sobre el aprendizaje del comportamiento violento observado en la
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television, tiene el mismo efecto con estas nuevas tecnologias (Kronenberger et al.,
2005).

Huesmann y Kirwil (2007) hacen un excelente recuento de las posturas
tedricas al respecto de la observacion del comportamiento violento y cémo éste
tiende a incrementar la probabilidad de desencadenar comportamiento agresivo por
parte del observador mismo, tales como el priming semantico, la construcciéon y
evocacion de esquemas de comportamiento, los modelos de procesamiento de la
informacion, los modelos de evocacion, el aprendizaje vicario, etc. Sin embargo, es
posible que la participacion del individuo en el videojuego haga que el esquema
cognitivo sea diferente al que se evoca en otros contextos, como al ver la television.
La evaluacion del peligro involucra a la emocion asi como a diversos componentes
cognitivos (como por ejemplo el miedo y la percepcién del peligro), y fungen como
una guia para elaborar estrategias de afrontamiento (DeBoard-Lucas & Grych,
2011). Las personas estan constantemente monitoreando el ambiente social en
busca de claves que les indiquen aceptacion o rechazo, por lo menos a un nivel
relativamente no consciente (Vorauer & Sakamoto, 2008). Estos hallazgos sugieren
gue las reacciones evaluativas inmediatas de las personas hacia los estimulos de
su entorno son importantes determinantes de su comportamiento (Ferguson,
2007a).

El concepto de contexto urbano ha tenido que enfrentar dificultades para ser
un concepto claro debido a los temas afiadidos al consenso de las particularidades
que le son inherentes a cada situacion dada, a cada ciudad “urbana” de cada pais
del mundo (Villalvazo Pefa, Corona Medina, & Garcia Mora, 2002). Algunas
caracteristicas de los contextos urbanos han sido descritos en varios estudios
(Villalvazo Pefa, et al., 2002; Allison, Burton, Marshall, Perez- Febles, Yarrington,
Bloch-Kirsh & Merriwether-DeVries, 1999; Ahmed Memon, Pearson, & Imura,
2005; Lima Aranzaes, Juarez Garcia, & Arias Galicia, 2012; Flores Morales, Reyes
Pérez, & Reidl Martinez, 2012; Bithas & Christofakis, 2006), en los que se incluyen:
muchedumbres y grandes aglomeraciones de personas, el tamafio y densidad de

la poblacion, la infraestructura involucrada en los medios de transportacion, las
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actividades que se realizan por los habitantes de dicha localidad, la exposicion

que se tiene a hechos potencialmente violentos, la contaminacion 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.

Por otra parte, el crecimiento desmedido de la poblacion de los centros
urbanos es uno de los temas sociales mas representativos de los problemas que
nos hemos enfrentado como especie durante el ultimo siglo (Villalvazo Pefa, et
al., 2002). Es posible que los contextos urbanos en México sean aversivos hacia
los individuos, de tal manera que los ciudadanos utilizan una gran porcién de sus
recursos colectivos para sobrevivir la cotidianeidad, por lo menos en el contexto
de este trabajo. Esto se sustenta en que existen estudios que demuestran que la
ciudad de Cuernavaca tiene una problemética de agresividad vial (Dorantes-
Argandar, et al., 2015y 2015a), que puede estar relacionado con un elevado nivel
de estrés en dicho contexto (Dorantes-Argandar, Tortosa-Gil, & Ferrero- Berlanga,
2016). Parece que el “progreso” ha tenido efectos negativos en la salud de los
individuos, generando situaciones que tienen el potencial de impactar en las
reacciones de estrés, tales como el sonido, la contaminacion, el trafico y la

inseguridad.

La necesidad de estudiar los factores predisponentes a la violencia y la
agresion en los individuos de los contextos urbanos es innegable (Estévez,
Emler,Cava, & Inglés, 2014; Bishop & Casida, 2011; Vingilis, Seeley, Wiesenthal,
Wickens, Fischer & Mann, 2013). Selye (1978) sostiene que las aglomeraciones de
personas 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 garantizar la supervivencia de los individuos. Estudiar cobmo el uso prolongado de
los videojuegos, y el nivel de violencia en ellos, tienen la capacidad de modificar el
comportamiento agresivo en los adolescentes de un centro urbano permitira
comprender si uno de los factores particulares de este tipo de contextos impacta en

el entendimiento que se tiene del entorno.
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Se ha encontrado una fuerte relacion entre el comportamiento agresivo y los

ambientes que generan estrés, en especial en el contexto de la movilidad urbana
(Houston, et al., 2003), por lo que se consider6 que posiblemente un buen punto de
entrada para entender la dindmica social de la agresividad que se observa en la
movilidad era el uso de videojuegos violentos como predictor de una mayor
agresividad vial. Se encuentra que el enfado esta relacionado con factores que son
de caracter mas disposicional (Ellison-Potter, Bell, & Deffenbacher, 2001), y la ira,
gue esta asociada con el manejar a exceso de velocidad y la conduccién de riesgo
(Arnett, et al., 1997). Dos de los factores que se ha encontrado que estén vinculados
con la agresién al volante son la falta de confianza social y el desagrado
generalizado, lo cual lleva a un comportamiento de transgresion de las normas
sociales y legales, e incluso a comportamiento agresivo hacia otros (Houston,
Harris, y Norman, 2003). La ira al volante se define como la utilizacion de un vehiculo
automotor para expresar comportamiento agresivo a otros (Brewer, 2000). Esto
sugiere una fuerte implicacion de variables de personalidad, tales como la
autoestima y la transgresion de normas, durante la ejecucion de comportamientos
en un sistema de toma de decisiones en tiempo real, debido a que aquellos que
realizan ese dafo con intencién son diferentes de aquellos que s6lo son imprevistos
o carecen de pericia en su manera de conducer. Dado que la actividad de jugar
videojuegos también es un sistema de toma de decisiones en tiempo real, es posible
gue sSu uso promueva comportamientos que trasgredan las normas sociales y
legales, e incluso glorifican el comportamiento agresivo, de tal manera que se puede
hipotetizar que dicho acto esté relacionado con una mayor prevalencia de

comportamiento agresivo al conducir un vehiculo automotor.

Uno de los problemas metodologicos (ademas de éticos) al estudiar la
exposicién a contenido violento en los videojuegos es la exposicion misma: en un
estudio experimental, el experimentador tiene el control del tiempo al que se expone
el sujeto; sin embargo, en la vida cotidiana es mucho mas dificil controlar dicho
efecto (Kronenberger et al, 2005). Este estudio pretende abordar el tema desde una

perspectiva ex post facto. Dado que es en extremo complejo dosificar horas de
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exposicién a un nimero determinado de adultos jovenes en un espacio determinado

bajo condiciones controladas, el autor de este estudio parte de la idea de evaluar a
aguellos participantes que ya de por si invierten una porcion de su tiempo

involucrados en esta actividad.

El objetivo general del presente trabajo es determinar la relacién entre la
agresividad vial y la frecuencia de uso de videojuegos por parte de los participantes.
Los objetivos especificos son (1) determinar el nivel de agresividad vial de los
participantes, y (2) determinar si los participantes que prefieran videojuegos de
naturaleza violenta se comporten mas agresivamente al conducir un vehiculo
automotor. De acuerdo a estos objetivos las hipoétesis planteadas son las siguientes:
H1: El uso de videojuegos violentos influye en la agresividad vial. HO: El uso de
videojuegos violentos no influye en la agresividad vial. Ha: La agresividad vial influye

en el uso de videojuegos violentos.

El comportamiento agresivo es un tema que ya ha sido estudiado desde
diversos aspectos, y la investigacion en ese tema en el ambito de la movilidad es un
campo que empieza a emerger como linea de investigacion ligada al bienestar de
las ciudades y comunidades. El estudio de los factores psicosociales y contextuales
que promueven el comportamiento agresivo son de suma importancia para el
entendimiento de esta relacion y la generacién de posibles acciones que busquen
disminuirla. Asi como la television y la musica, el uso de videojuegos dentro de estos
factores, por lo que incluirlo dentro de las observaciones de estudios sobre la
agresion favorece el desarrollo de esta linea de investigacién. Sin embargo, dadas
las condiciones sociales y econdmicas de un pais como México, la promocion de los
videojuegos como método de ocio no es tan prevalente como lo es en otros paises,
y la adquisicion de un vehiculo como medio de transporte tampoco es un bien que

sea de facil adquisicion para cualquier individuo.
Método

Se hizo un levantamiento de datos en el &rea conurbada de la ciudad de Cuernavaca
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a través del equipo de investigacion construido con este fin, a lo largo de 2 meses.

Tipo de investigacion

El disefio de esta investigacion es de naturaleza cuantitativa, no-experimental, de

corte transversal, ex post facto.

Participantes

Los participantes fueron elegidos por un método no-probabilistico sistematizado, a
través de un grupo de investigacion compuesto por 17 practicantes de la
Licenciatura en Psicologia, dos tesistas de la Licenciatura en Psicologia, y dos
tesistas de la Maestria en Psicologia, todos de la Universidad Autonoma el Estado
de Morelos, en el area conurbada de la ciudad de Cuernavaca, Morelos (México),
la cual comprende los municipios de Cuernavaca, Temixco, Jiutepec, y Emiliano

Zapata.
Muestra

La muestra de este estudio fue compuesta por 217 adultos jovenes (76% hombres,
22.9% mujeres), con una media de edad de 24.44 afios (DE = 6.99). El nivel
educativo de los participantes fue medido en afios de escolaridad, y la media fue de
14.99 afios (DE 2.17), lo que coloca a la gran mayoria de la muestra como
estudiantes universitarios, ademas de que la ocupacion mas frecuente fue de
estudiante (67.8%).

Procedimiento

Dichos estudiantes consultaron con amigos, companeros de trabajo, familiares, y
conocidos, buscando completar una cuota de instrumentos a llenar. Los
participantes fueron seleccionados a través del procedimiento “bola de nieve” y
cuando esto no era posible, a través de un método no aleatorio. El periodo de

levantamiento de datos se realizé de marzo a abril de 2016. Los criterios de inclusion
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de la muestra fueron tener el habito de jugar videojuegos y haber residido dentro de

los limites de la mancha urbana de la ciudad de Cuernavaca, Morelos, durante al
menos los ultimos 5 afios, ademas de tener licencia de conducir. Todas aquellas
personas que no cumplian con los criterios de inclusidbn no eran invitadas a
participar. La base de datos generada con los cuestionarios aplicados fue procesada
a través de la paqueteria estadistica SPSS en su version 19, en un ordenador de
escritorio que opera a través del sistema operativo Windows en su version 7. A
través de esta herramienta se calculé el Alfa de Cronbach y andlisis factorial para
evaluar la consistencia interna de las agrupaciones de items, t de Student para
realizar comparaciones de medias, r de Pearson para establecer correlaciones, y

regresiones lineales para determinar influencias
Instrumentos

Este trabajo busco utilizar dos instrumentos ya utilizados en otros estudios que
abordan los dos componentes ahora presentados como problematica de manera
separada. El primero de ellos es (1) el Inventario de Conductas Agresivas en el
Transito (ICAT; Dorantes-Argandar, Cerda-Macedo, Tortosa-Gil, Ferrero-Berlanga,
2015, 2015a) el cual obtuvo un alpha de Crombach de .93 con los datos generados
en este estudio. Este instrumento permite evaluar qué comportamientos agresivos
son mas frecuentes, y por lo tanto construir un indice de agresividad para cada
conductor. Cuenta con 3 factores que explican el 51% de la varianza total. Este
inventario esta compuesto por 21 items tipo Likert de 1 a 5 que miden frecuencia,
siendo 1 nunca, 2 a veces, 3 con frecuencia, 4 muchas veces y 5 siempre.

La evaluacién del uso de videojuegos violentos, se uso (2) el Inventario de
Videojuegos Violentos (IViVi), el cual fue utilizado en un estudio que tuvo como fin
encontrar la relaciéon entre el uso de videojuegos violentos y la percepcion de la
violencia (Dorantes-Argandar, 2017), y en dicho estudio obtuvo un alfa de .72. Para
este trabajo, su alfa es de .82 con los datos obtenidos en este estudio, el cual se
puede considerar como bueno (Vera-Jiménez, et al., 2014). Este instrumento
permite evaluar la frecuencia de los titulos de videojuegos mas jugados en México

hasta el afio 2015. Es importante recalcar que no se incluyen titulos individuales,
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sino aquellos que son mas conocidos a través del tiempo, como lo son Mario Bros.

o Legend of Zelda, los cuales tienen mas de 20 afios generando juegos con la
misma tematica. Este inventario esta compuesto por 14 items tipo Likert de 1 a 5
gue miden frecuencia de juego, siendo 1 nunca, 2 a veces, 3 con frecuencia, 4
muchas veces y 5 siempre, y 14 items tipo Likert de 1 a 5 que miden violencia del
juego, siendo 1 nada violento, 2 poco violento, 3 medianamente violento, 4 algo
violento, y 5 muy violento.

Resultados

A continuacion se presentan los resultados obtenidos por este estudio. Se buscé
establecer correlaciones de Pearson entre los indices construidos con las
calificaciones obtenidas por los instrumentos utilizados. Se encuentra una relacion
entre la frecuencia de juego y la edad de los participantes. También se encuentra
una relacion inversa entre la agresividad vial y los afios de estudio de los

participantes, y una relacion directa entre la edad y los afios de estudio de los

mismos.

Tabla 1.

Matriz de correlaciones r de Pearson para las variables evaluadas por este

estudio.
Frecuencia de Agresividad Vial Edad
Juego

Agresividad Vial .100

Edad -.229** -.030

Afos de Estudio -.070 -.174* 312%*

* la correlacion es significativa a p < .01

** |la correlacién es significativa a p <.001

Posterior a la realizacion de las correlaciones, se realizé una serie de
regresiones lineales para determinar la influencia de las variables. Se encuentra que

gue la agresividad vial predice los afios de estudio del participante (R2=.03 F=5.85
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p<.02 B =-.897). Aungue éste es el Unico hallazgo estadisticamente significativo, la

explicacion de la varianza es de calidad espuria. El indice de frecuencia de juego
se utilizé para para poder construir dos grupos (alto y bajo). Se realiz6 una prueba
t de student para comprar los grupos en funcion de su agresividad, y no se
encontraron resultados significativos. A continuacion se dividio la muestra en
funcion de su preferencia por jugar videojuegos de naturaleza violenta. Se calculd
un indice de frencuencia de juego exclusivo para los juegos que pertenecen al factor
de los videojuegos violentos para poder construir dos grupos (alto y bajo). Se realizé
una prueba t de student para comprar los grupos en funcién de su agresividad, y no
se encontraron resultados significativos.

Se esperaba poder construir un modelo estadistico de las relaciones entre la
frecuencia de uso de los videojuegos, la evaluacion de la violencia de los mismos y
la agresividad vial, ademas de incluir algunas variables demograficas dentro del
mismo para poder cimentar el camino para futuras investigaciones. Sin embargo,
dada la carencia de resultados significativos en las relaciones entre las variables de

estudio, este ejercicio se vuelve innecesario.

Discusién

Los hallazgos de esta investigacidn son contrarios a lo esperado por el autor. Se
esperaba poder generar un modelo estadistico que permitiera vincular al uso de
videojuegos con el comportamiento agresivo, ya que los resultados encontrados por
Dorantes-Argandar y Molina-Vega (2016) y Dorantes-Argandar (2017) son
inconclusos. Lo primero que se concluye es que no existe relacion entre la
agresividad vial y el uso de videojuegos, ya sean de naturaleza violenta o no, por lo
gue se rechaza la hipotesis de trabajo y se acepta la hipotesis nula. Esto es diferente
a lo que encuentra Sherry (2001), que al parecer es considerado como un
argumento importante en este tema. Dicho estudio encuentra que si existe una
relacion entre la agresion y el uso de videojuegos (en general), pero que dicha
relacion es de naturaleza espuria, y los estadisticos encontrados en este estudio

también son espurios. Al parecer, si se observan los diferentes intentos que varios
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autores han realizado buscando establecer un vinculo entre el uso de videojuegos

y el comportamiento agresivo, se encuentran resultados espurios o nulos. Méller &
Krahé (2009) encontré que si hay una relacion entre el uso de videojuegos de
naturaleza violenta y la composicion de normas agresivas y, un vinculo indirecto, a
través de dichas normas. Sin embargo, Sherry (2001) encuentra que incluso
tomando en cuenta los videojuegos que son considerados como “los mas violentos”
por los criticos del medio, no parecen tener afectacion en los niveles de agresion,

invariablemente de la cantidad de tiempo invertido en dicha actividad.

Fue importante encontrar que un mayor nivel educativo esta asociado a un
menor comportamiento agresivo tras el volante. Aunque no era una relacion que
este estudio pretendia abordar, seria importante profundizar como es que los afios
de estudio tienen una influencia en esta variable. Dorantes-Argandar, et al. (2015,
2015a) establecen que el comportamiento agresivo en la movilidad se ve influido
por el estrés, lo que coincide con Selye (1978) y Houston, Harris, y Norman (2003).
Al parecer esto no es un argumento nuevo, valdria la pena explorar la relacion entre

el estrés y el uso de videojuegos.

Es posible que variables como elementos dentro del contexto del individuo,
las dificultades sociales tales como las deficiencias econdémicas o el desempleo, las
amenazas directas al bienestar del individuo como la inseguridad y la violencia
social, y las problematicas particulares del individuo tengan un mayor impacto en la
agresividad via debido a la necesidad del individuo de sobrevivir a su propia
cotidaneidad (Allison et al., 1999; Huesmann & Kirwil, 2007; Taubman-Ben-Ari &
Katz-Ben-Ami, 2012). La experiencia con la violencia puede consolidar identidades
relevantes a las situaciones de conflicto y proteger el bienestar psicolégico de
aguellos quienes se ven adversamente afectados por la violencia, ademas de que
las consecuencias de esta consolidacion de la identidad es de mayor fuerza entre
las personas que se encuentran en situacion vulnerable (Muldoon, Schmid, &
Downes, 2009). La violencia en el hogar es probablemente la que influya méas
negativamente en los adolescentes, dado que el hogar se percibe como un

ambiente proveedor de seguridad, ademas de la proximidad emocional y fisica de
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los perpetradores de la violencia doméstica como los padres o los hermanos (Mrug
& Windle, 2010). Algunos de los predictores de la violencia entre adolescentes
suelen ser comportamiento erratico y/o antisocial durante la infancia, un rendimiento
académico deficiente, vinculos débiles e incapacidad de generar nuevos vinculos
con pares, y ambientes que fomenten el consumo de sustancias (Ellickson &
McGuigan, 2000). Tal vez valdria la pena realizar un estudio con individuos menores
de edad, o con un nivel educativo menor al de aquellos quienes participaron en este

estudio.

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 &
Windle, 2010). Los hogares disfuncionales elevan la probabilidad de exposicién a
situaciones disfuncionales en otros contextos (Salzinger, et al., 2010). Es importante
determinar cuales elementos del entorno de los adolescentes y adultos jévenes
predicen el comportamiento violento para mejorar la habilidad de prevenir la
violencia juvenil, cuéles son los factores que la promueven, y los factores que la
inhiben (Ellickson & McGuigan, 2000), pues la violencia se ha visto incrementada
en todos los paises latinoamericanos, pero se ha expresado diferente en los

contextos de naturaleza urbana (Vera-Jiménez, et al., 2014).

Este estudio buscé remediar las deficiencias metodologicas de Dorantes-
Argandar y Molina-Vega (1016), pero también tuvo las suyas. La primera de ellas
es la composicion de la muestra. Aunque la poblaciéon que frecuentemente juega
videojuegos y ademas conduce un vehiculo automotor es bastante reducida, se
compuso principalmente por hombres jovenes con estudios de licenciatura.
Encontrar un colectivo de individuos que tengan el habito de jugar videojuegos y
gue ademas tengan un automoévil como medio de transporte principal no fue cosa
sencilla, por lo que la muestra se tuvo que obtener a través de una estrategia de
“bola de nieve”. Se esperaba tener una coleccién de participantes mas amplia, lo
cual no fue posible. Esto restringe un poco la generalizabilidad de los resultados,

pero de por si el uso de videojuegos es un estrato social harto limitado.
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Finalmente, se encuentra como una limitante el no diferenciar el uso de
videojuegos de naturaleza “online” de aquellos que no lo son. Se recomienda, para
futuros estudios, buscar obtener una muestra mas homogénea, e incorporar otras
variables de naturaleza cognitiva, de personalidad, o de activacion fisiolégica
(Pérez-Sanchez y Torres, 2012) que ayuden a entender como es la dinamica

psicoldgica en el habito de jugar videojuegos.
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