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Resumen

Este trabajo se realiza con el fin de poder determinar si el tiempo que los adolescentes
utilizan el videojuego Free Fire genera alguna alteracion en la expresion de la ira, para ello
se escogio un grupo de adolescentes que se encuentre en las edades de 12 a 16 afios en el
colegio Del Bosque Bilingiie privado de la ciudad de Bogota; para medir la Expresion de la
ira se utilizo el instrumento STAXI-NA que es una escala que mide la expresion de la ira con
el estado de rasgo en nifios y adolescentes, asi mismos los resultados que se obtuvieron
demostraron que si hay una relacion entre la variable del tiempo y la expresion de la ira, lo
cual comprueba que a mayor tiempo de juego los sujetos pueden generar cambios en su

conducta.

Palabras clave: Videojuegos violentos, Expresion de la ira, Tiempo de juego,

Adolescentes, Agresividad.



Abstract

This work is carried out in order to determine if the time that adolescents use the Free
Fire video game generates any alteration in the expression of anger, for this a group of
adolescents between the ages of 12 and 16 was chosen. in a private Bilingual Del Bosque
school in the city of Bogota; To measure the Expression of anger, the STAXI-NA instrument
was used, which is a scale that measures the expression of anger with the state of trait in
children and adolescents, likewise the results that were obtained demonstrated that if there is
a relationship between the variable of time and the expression of anger, which proves that the

longer the game time, the subjects can generate changes in their behaviors.

Keywords: Violent video games, Expression of anger, Game time, Adolescents,

Aggressiveness.



Introduccion

La violencia, esta tan extendida hoy en dia que puede observarse incluso en los
programas de television habituales, aun asi los videojuegos que en un principio fueron
concebidos como un mecanismo de entretenimiento; aunque muchos contienen episodios y
fondos violentos, cabe mencionar que algunas hipétesis insisten en que el uso de los
videojuegos para los adolescentes son una herramienta que ayuda y permite mejorar su
aprendizaje, ya que atreves de estos videojuegos pueden planificar y establecer estrategias,

como son: la Visual, la Fisica, la Verbal, y Social, (Roncancio et al, 2017).

También se afirma que los videojuegos pueden producir comportamientos violentos y
convertirse en una enfermedad mental, que se incluira en la nueva edicion de la Clasificacion
Internacional de Enfermedades, por su patron continuo y su asociacion con tres aspectos

negativos como son:

Pérdida de control sobre el comportamiento, Priorizacion del juego sobre las actividades

cotidianas, Mantenimiento de conductas negativas (Grajales, 2019).
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Planteamiento del Problema

Este proyecto se llevo a cabo para investigar si la cantidad de tiempo que los
adolescentes pasan jugando a Free Fire afecta a comportamientos como la ira y la
agresividad. Esta investigacion surgid al observar a familiares cercanos que usaban
videojuegos y con el tiempo debia haber un cambio elevado en el estado de ira que también
se presentaba cuando se perdia el juego, por esta razon la idea de realizar un estudio de
tiempo y video de Free Fire.

A continuacion, se describe detalladamente el problema, especificando su finalidad,
situacion actual y deseada:

Los videojuegos en la actualidad se constituyen como uno de los medios de
entretenimiento de mayor uso en el mundo como lo indica DFC Intelligence, una de las
principales agencias de investigacion en la industria de los videojuegos, reporta para el afio
2020 la existencia de mas de 3 mil millones de consumidores de videojuegos en todo el
mundo, los cuales en su mayoria juegan en diversas plataformas como lo son: Las consolas
PC y dispositivos moviles, segun Elena et al, (2002), el 50% de los adolescentes utilizan los
videojuegos, iniciando desde los 12 afios y manteniéndose en una alta prevalencia.

De lo anterior, cabe mencionar que el uso de los videojuegos ha ido en aumento
después de la crisis sanitaria mundial de la Covid-19, segun el estudio realizado por ABC del
Gaming en compaiiia de la agencia WILD FI Moreno (2021), muestra un porcentaje cerca
del 62% en el consumo de videojuegos a nivel mundial, ademas los sitios como Linio y
MercadoLibre reportaron ventas en consolas de un 200%, siendo una de las industrias con

mayores ventas en medio de la crisis econdmica producida por la pandemia.
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Por lo anteriormente sefialado, se puede indicar que los videojuegos hacen parte de la
vida cotidiana de muchos adolescentes alrededor del mundo, asi como menciona los autores
Quijije et al, (2019), que este tipo de actividades traen beneficios cognitivos para sus
usuarios al referirse que dedicar una o dos horas semanales a los videojuegos es una
actividad estimulante, pero cuando se dedica mas de nueve horas a la semana puede traer
problemas de conducta, dificultad en habilidades sociales y distintos trastornos como
problemas del suefio.

Esta conclusion fue corroborada por Pérez y Bernés (2015), en un trabajo de campo
realizado a una muestra poblacional de 395 estudiantes de escuelas publicas de Costa Rica en
el que se encontrd que existen particularidades en la conducta social y la empatia, al mostrar
rasgos de agresividad que inciden en la decision de preferir jugar de forma grupal, que a su
vez se relacionan con el placer o el estado de 4nimo que les produce dicha actividad, es decir
los adolescentes que obtuvieron puntuaciones mas altas en conductas agresivas compiten con
sus pares, ya que esto les permite dirigir su agresividad fisica y verbal al juego, generando de
esta manera una relacion entre conducta agresiva y una experiencia de placer emocional.

Por su parte Pérez et al, (2020). En su investigacion relacionada con aspectos
sociocognitivos con el uso de los videojuegos, en el que trabajaron con 50 estudiantes que
eran usuarios frecuentes de videojuegos a los cuales se les aplicaron diferentes escalas como
la de altruismo, se realiz6 una lista de afectos positivos y negativos, finalizando con una
escala de necesidades psicoldgica basicas de tendencias morales y uso de videojuegos, se
hallé que al practicar juegos violentos repercutio en la expresion emocional.

No obstante, los resultados refieren que el videojuego por si solo no es considerado una
actividad que genere conductas agresivas, sino que estds conductas se pueden presentar por

las caracteristicas propias de la persona, y la relacion entre videojuego y agresividad se
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puede manifestar so6lo si el adolescente presenta caracteristicas personales que se constituyan
como factores de riesgo para que generen este tipo de conductas.

Ahora bien, Torre y Velero (2013), en su investigacion realizada en Cérdoba Espafia en
dos instituciones a estudiantes de grado sexto y séptimo indagaron sobre los efectos de la
exposicion de videojuegos violentos y su repercusion en la salud mental de la muestra
poblacional, encontrando efectos de caracter conductual en una actividad que contiene
violencia asi sea indirecta, presentdndose altos niveles de ira y ansiedad durante la
exposicion al juego. Encontraron que el videojuego por si solo no se presenta como factor
fundamental en la respuesta agresiva, sino que esta varia dependiendo de la edad y el sexo.

Mendoza (2021), por medio de una revision sistematica de las variables de adiccion a
los videojuegos y agresividad en adolescentes, confirmé que dicha adiccion tiene una
correlacion positiva a conductas agresivas y desadaptativas, que se manifiestan con mayor
recurrencia, ademas habia la permisividad de los padres o cuidadores. Asi mismo, se
encontrd que esta correlacion se presentaba en una proporcion significativa en hombres que
se mostraron mas susceptibles a los efectos negativos de los videojuegos, manifestando en
diversas ocasiones conductas agresivas fisicas, siendo mas proclives a mostrar su ira o enojo
de esta forma, por Ultimo, se concluye que los adolescentes con altas tendencias a la
agresividad utilizan esta actividad como una forma de catarsis.

Por su parte, Oroval y Pinazo (2015), realizaron un estudio a una muestra poblacional
de 133 alumnos en edades comprendidas entre 15 y 19 afios con el objetivo de realizar un
analisis del nivel de repercusion en los videojuegos y las conductas antisociales o agresivas
en adolescentes, encontrando que existe una diferencia entre los alumnos que disponen de
dos horas a la semana o juegan solamente los fines de semana, con respecto a aquellos que

dedican mas tiempo a los videojuegos. De esta forma, encontraron que los alumnos que
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juegan constantemente reflejan mas conductas antisociales, ya que puntuaron en la escala de
conducta antisocial un promedio mayor de la media, lo cual indica que el tiempo que se
ocupa en realizar esta actividad puede considerarse como factor de riesgo para presentar este
tipo de conductas.

En la investigacion de Chiroque y Vilchez (2021), se estableci6 una relacion entre
agresion y soledad con respecto al uso de los videojuegos en adolescentes de escuelas
publicas de la ciudad de Lima, se manifestd una relacion considerable entre las variables de
agresion con una puntuacion cerca del 50% y soledad puntuando un nivel medio alto con un
41%. Asi mismo, se identificaron actitudes de agresion acompafiadas de falta de identidad a
un grupo de pares, estos sentimientos se demostraron por medio de agresion fisica y verbal.
Los adolescentes de 12 afios pueden llegar a ser mas susceptibles debido a la baja percepcion
de identidad, se vuelven sensibles y pueden llegar a expresarse de forma agresiva.

Meéndez y Cedefio (2020), estudiaron la relacion entre patrones comportamentales
agresivos y el uso de los videojuegos en una muestra poblacional de 400 estudiantes de 18 a
23 afios de universidades de Santo Domingo, los cuales el 65% jugaban videojuegos,
identificandose que la exposicion a videojuegos entre 3 a 6 horas con contenido violento
promueven pensamientos agresivos, sentimientos de hostilidad y rabia, asi como un efecto
negativo en las conductas prosociales.

Los resultados indicaron que los videojuegos eran una forma de distraccion frente al
aburrimiento, pero muchas veces provocaban en ellos manifestaciones de violencia y afectan
en gran manera sus relaciones familiares, sociales y sus actividades en la universidad. De lo
anterior se evidencia que las conductas agresivas relacionadas con los videojuegos pueden

repercutir en todas las areas de la vida, haciendo que la afectacion impida el buen desarrollo
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de las actividades cotidianas y la relacion con los distintos sistemas en los que se mueve el
estudiante.

Por ultimo, Gonzales (2021), indaga acerca del consumo de videojuegos y la violencia
en una institucion educativa de Peru, encontrando una relacion media alta-entre la adiccion a
los videojuegos con la violencia escolar.

En suma, se evidencia por medio de estos estudios que alrededor del 50% de los
adolescentes en el mundo son consumidores de videojuegos, algunos de estos juegos tienen
un alto contenido violento que de acuerdo con la bibliografia consultada se tienen
repercusiones en muestras poblacionales entre 12 a 19 afios como problemas de conducta,
dificultad en habilidades sociales, trastornos del suefio, agresion verbal, fisica y baja empatia,
repercusion en la expresion emocional, altos niveles de ira y ansiedad durante la exposicion
al juego, conductas desadaptativas, conductas antisociales y sentimientos de soledad que
produce en los adolescentes vulnerables y sensibles.

Estas manifestaciones pueden afectar sus relaciones familiares, sociales, actividades en
la escuela y universidad, por tanto, soportan la importancia de profundizar en esta
investigacion la relacion entre la expresion de la ira en adolescentes entre 12 a 16 afios con el
videojuego Free Fire, considerado por Gonzales (2020), como el lider en la lista de juegos
mas populares en el mundo y en el que los jugadores més invierten dinero, se presenta
ademas en linea con maximo 50 jugadores que pueden estar en diferentes escenarios, los
cuales deben buscar armas y equipos que les permita matar a los demads jugadores, para asi
ganar.

Segtin Oroval & Pinazo (2015), los videojuegos tienen una trayectoria desde los afios
60 y se pueden encontrar una gran variedad de ellos como PUBG Mobile, Subway Surfers,

Color Bump 3D, Fun Race 3D, My Talking Tom 2, Homescapes, Stack Ball, Call of Duty y
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Free Fire, entre otros, que se caracterizan por sus escenas con armas, peleas, asesinatos,
robos, quebrantamiento de normas de transito, lenguaje vulgar, escenas para adultos, que de
acuerdo a los estudios revisados pueden premiar el aprendizaje de los nifios y adolescentes.
Por esta razon, se hace necesario realizar una investigacion en adolescentes de 12 a 16
afios de un Colegio privado de la Ciudad de Bogotéd que permita identificar la existencia de
una relacion entre el Videojuego Free Fire con la Expresion de la Ira, lo cual lleva a formular

la siguiente pregunta de investigacion.
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Pregunta Problema
(Qué alteracion provoca el tiempo del Videojuego Free Fire, en la Expresion de la Ira
en adolescentes de 12 a 16 Afos de un Colegio Privado de la Ciudad de Bogota?
Objetivo General
Analizar como influye el tiempo de juego de Free Fire en la Expresion de la Ira en
adolescentes de 12 a 16 Afios de un Colegio Privado de la Ciudad de Bogota.
Objetivos Especificos
e Evaluar la Expresion de la ira en los adolescentes a través de una prueba
estandarizada.
e Identificar el tiempo de juego en los adolescentes.

e Analizar los resultados obtenidos en funcién de las variables sugeridas.
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Justificacion

Los videojuegos tienen un impacto global en la tecnologia y pueden cambiar las pautas
de comportamiento de quienes los utilizan. El videojuego Free Fire es una forma de
entretenimiento en la sociedad, asi mismo se encuentran juegos con contenido violento,
como son: las agresiones y peleas, ya que es una forma de atraer la atencion de los
adolescentes, porque son una serie de competencias que los enfrentan con personas que se
encuentran en el mismo nivel del videojuego (Escribano, 2012).

También es importante mencionar que las horas que los adolescentes permanecen en un
juego online pueden crear adiccion y descuidar diferentes areas de la vida. Por estas razones,
la OMS ha declarado que la adiccion al juego ha sido reconocida como un trastorno mental,
por otra parte (Santana et al., 2021), mencionan que estas adicciones pueden producir
deterioro a nivel personal, familiar, social, educativo y profesional, dependiendo del tiempo
que se dedique al juego, es principalmente cuando se descuidan los aspectos de la vida, como

son: la alimentacion, la higiene, la amistad y el aprendizaje.

De esta manera, es importante considerar el vinculo de los adolescentes y el
videojuego, ya que en la sociedad son muy satisfactorio y realista para ellos, asi mismo este
proyecto favorece a la poblacion porque da a conocer las desventajas de permanecer por
tantas horas en un videojuego, también conoceran los aspectos que se pueden llegar a
descuidar y que son importantes para el ser humano. De igual manera se considera que los

videojuegos permiten cierto nivel de libertad y creatividad (Ruiz, 2015).

Por otra parte, es importante que la comunidad estudiantil pueda conocer la
investigacion realizada, para asi obtener informacion sobre si el tiempo de juego influye en la

expresion de la ira. Con base a esto la poblacion estudiantil puede generar estrategias que les



18

ayude a que los videojuegos no se conviertan en una adicion; continuando con el asunto los
videojuegos tienen una relacion con las conductas del ser humano que puedan generar

diferentes reacciones (Castellanos et al, 2016).

A nivel académico, permitird que la poblacion de la Universidad Antonio Narifio
genere un impacto ante el conocimiento sobre la influencia del tiempo de juego con la
expresion de la ira. [gualmente se aspira reforzar la validacion del instrumento y la
aplicacion con las proximas investigaciones de la Universidad. Asi mismo, dentro del
proyecto educativo, aporta a la calidad y la excelencia mediante una formacion académica e
investigativa de la creacion y consolidacion de los grupos de estudio para orientar el
desarrollo de la ciencia y la tecnologia. De igual manera, es importante fomentar la
democratizacion del conocimiento, no s6lo en términos de acceso sino en igualdad y
oportunidades, también la posibilidad de completar el ciclo de formacion. Igualmente, la
ampliacion de la oferta educativa mediante la descentralizacion de los programas, la creacion

de mecanismos, y el establecimiento sistematico. (Saldafia, 2022).

Es importante mencionar que el grupo de investigacion de la Facultad de Psicologia
que favorece a este proyecto es denominado Esperanza y Vida, la linea de investigacion que
soporta a este proyecto es denominada psicologia clinica y de la salud, la cual hace
referencia en generar acciones de promocion y prevencion en adicciones basandose en la
intervencion pretendiendo contribuir a un mayor conocimiento de la expresion de la ira 'y
encontrar estrategias de autorregulacion en los adolescentes que favorezcan a la conducta

para asi identificar posibles modelos que refuercen dicho comportamiento.

En psicologia, podemos entender la comprension del comportamiento y las emociones,

la relacion entre los videojuegos y el desarrollo de comportamientos violentos en los
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estudiantes, y establecer si la suma de horas que gastan en el juego influye en el

comportamiento violento.

Esta investigacion podria replicarse, ya que varios estudios en otros paises han
demostrado relacion entre los videojuegos con la expresion de ira, pero a nivel nacional no
hay antecedentes que brinden una informacion fiable y actualizada del impacto que

ocasionan los videojuegos violentos con la expresion de la ira.

En general, mediante este trabajo de investigacion se justifica por qué los videojuegos
son muy utilizados por la poblacion adolescente, también se debe entender cuéles son sus

efectos en la expresion de la ira y las consecuencias psicologicas-sociales que puede generar.
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Marco Teorico

En esta investigacion se piensa tener en cuenta el conocimiento del psicélogo
Spielberger comprendido (2009), que habla sobre la teoria de expresion de la ira, las
variantes de la ira, la relacion de ira, la agresion y la expresion de esta. Desde la teoria de la
agresividad se desprende de John Dollard (1939), donde hace referencia que la frustracion
siempre conduce a la agresion, y la agresion es siempre una consecuencia de la frustracion.
Explica que la agresion no siempre se dirige a la causa de la frustracion, sino que el objetivo
de la agresion puede ser sustituido. Seguidamente se habla sobre la agresividad en
adolescentes de Berg (2012), manifiesta que la presion de los compaieros de estudio es un
factor que contribuye, ya que el rechazo de los compaiieros conduce al aislamiento y a la
timidez, lo que a su vez conduce a la agresion, al igual que si un adolescente tiene una
reunion social con compafieros antisociales, puede ser mas propenso a ser victima de una
agresion.

En la teoria del aprendizaje social propuesto por Bandura explica como se aprende el
comportamiento agresivo y se centra en el proceso de aprendizaje por observacion ya sea de
forma intencionada o no. Luego se explica el concepto de videojuegos, Free Fire y
videojuegos violentos. Por ultimo, la relacion de los videojuegos violentos y el
comportamiento agresivo segiin American Psychological Association (2010) afirman los
investigadores que los videojuegos violentos pueden ser mas perjudiciales que la television y
las peliculas violentas porque son interactivos, muy atractivos y requieren que el jugador se

identifique con el agresor.
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Teoria De La Agresividad

El comportamiento agresivo es muy comun en casi todas las especies, la finalidad de
esta manifestacion conductual tiene que ver con su propia supervivencia, aumentando la
probabilidad de sobrevivir y transmitir el patrimonio genético a la siguiente generacion,
aunque los comportamientos motivados por la agresion no parecen haber sido descubiertos
rapidamente como que son relacionados con la transmision genética, sino que el
comportamiento agresivo permite al individuo sobrevivir ante posibles amenazas de los
depredadores, le permite alcanzar objetivos que facilitan su supervivencia, defender a sus
crias de posibles enemigos, tanto intra como interespecificos.

Dentro de la especie humana, una de las definiciones de agresion mas utilizadas es la
que se reconoce como un comportamiento dirigido contra otra persona con la intencion de
causar dafio (Geen et al, 1990). En otras palabras, un comportamiento socialmente
reprobable segiin algunos autores ha sugerido que la agresion deberia describirse inicamente
en términos de comportamiento, sin tener en cuenta la intencion de causar dafo (Geen et al,
1990).

Cuando la agresion se dirige contra un persona o grupo de personas, la intencion de
causar dafio puede afectar a nivel fisico, psicologico, moral o social a esa persona o grupo.
La conducta de agresion puede tener lugar a través de argumentos fisicos y, en el caso de un
ser humano, también argumentos no fisicos, como la calumnia, la difamacion, las injurias y
la calumnia (Carrasco et al, 2006).

El comportamiento agresivo implica una extraordinaria complejidad. Esta complejidad
aumenta cuando, ademads de lo anterior, tratamos delimitar y diferenciar entre
comportamiento de agresion y comportamiento de amenaza (Geen et al, 1990). En las

especies inferiores, las exhibiciones de amenaza pueden ser muy utiles, ya que en su mayoria
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disuaden el comportamiento agresivo. Aunque la exhibiciéon de comportamientos agresivos
es adaptativa en el sentido que contribuye a defender y proteger la vida del individuo y la de
los demas que dependen de ¢l (Calatayud et al, 2022).

Por otra parte, la teoria de la agresion fue propuesta por John Dollard (1939). Uno de
los primeros en definir la agresiéon como una reaccion a las condiciones ambientales, es decir,
aquellas condiciones que provocan frustracion como el no adquirir los bienes basicos como
son: la comida, seguridad, sexo o poder.

No obstante, para entender la teoria es necesario definir los conceptos involucrados, en
los cuales se encuentra la frustracion definida como, una interferencia con la ocurrencia de
situacion que instigue la respuesta violencia y agresion en su momento apropiado en la
secuencia de comportamiento (Carrasco et al, 2006). En este contexto, la agresion se define
como una reaccion a situaciones reales o percibidas, provocadas por el ambiente.

La hipotesis de la frustracion- agresion propone que la agresion es una respuesta a la
frustracion y que siempre surge de la frustracion. De la misma manera la frustracion siempre
conduce a alguna forma de agresion (Tobal, 2015). En otra definicion la frustracion podria
provocar multiples respuestas que incluyen agresion, desilusion y depresion la agresion
siempre serd el producto de la frustracion (Rodriguez, 2016).

La teoria del aprendizaje social no ignora ni niega la el papel de la frustracion y
la agresion. Mas bien, se atribuye a un papel menor en un proceso mas complejo: cuando una
persona se siente frustrada por un objetivo bloqueado, o perturbada por un acontecimiento
importante, experimenta perturbado por un acontecimiento importante, experimenta
emociones desagradables. Se evocan emociones desagradables. En respuesta a La respuesta
ejercida o generada por esta activacion variard en funcion del aprendizaje previo del

individuo. El individuo puede responder de diferentes maneras. Por ejemplo, buscando
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ayuda, trabajando a través de obstaculos por si mismo o por intoxicacion. Generalmente, en
ocasiones posteriores, el individuo elegird reacciones que lo mas apropiado es tratar la
frustracion en el pasado situacion frustrante.

La actitud ante la agresion dependera de los siguientes puntos: 1. - Qué valor tiene el
objetivo que frustra. 2-. El grado de frustracion del sujeto, y 3. El nimero de respuestas a la
situacion frustrante. La agresion es una potenciacion del malestar causado por la frustracion.
En este caso, pueden ocurrir dos cosas: por un lado, puede aumentar o disminuir el impacto
sobre el medio ambiente (Rodriguez, 2016).

Llevar a la frustracion, y hay que tener en cuenta que esto puede llevar afios. A veces
hay tanta frustracion acumulada que el vaso lleno y la gota que rebosa es la situacion que
menos frustracién provoca y es la acumulacion de frustracion la que lleva a alguna forma de
agresion. La acumulacion de frustracion conduce a alguna forma de agresion (Rodriguez,
2016).

Igualmente, la teoria de la frustracion-agresion de John Dollard (1939), sostiene que la
frustracion es una de las muchas condiciones que puede provocar efectos negativos y
cualquier condicion que evoque el afecto puede servir como antecedente de agresion y/o
comportamiento de escape/evitacion, que podria o no resultar un comportamiento agresivo.

Ademas, otras fuentes se han relacionado con el efecto negativo y aumento de la
agresion, como evaluaciones negativas de uno mismo con respecto a las habilidades e
inteligencia o la agresividad explicita de otros miembros del experimento. Estos estudios
concluyeron que el dolor inducido aumenta la probabilidad de agredir a un objetivo
disponible. Presumiblemente, tal agresion resulta en una disminucion en la frustracion que a

su vez fortalece la relacion entre afecto negativo y comportamiento (Tobal, 2015).
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Conocimiento Sobre La Expresion De La Ira

Segun Spielberger (2009). La ira es un estado emocional que va ligado a los
sentimientos ya que pueden variar desde la intensidad con una ligera irritacion o rabia
hasta llegar a una furia intensa De igual forma se distinguen dos variantes de ira las cuales
son: La ira transitoria, y la ira reactiva que tiene una conexion con la reaccion puntual y
concreta a una situacion actual, que son llamadas habitualmente como ira de estado y
definida como una disposicion inscrita en la naturaleza de los sujetos que son mds proclives a
los estados emocionales los cuales también han sido denominados como la ira de rasgo.

También esta vinculado a la intencién de mostrar a un potencial enemigo consciente o
inconscientemente algunas de las armas que poseemos; es una especie de advertencia o
amenaza a la persona que desencadeno la emocion de la ira. Otro rasgo de la expresion facial
de esta emocion se refleja en los 0jos, que pueden estar muy abiertos para amenazar al
posible adversario o entrecerrados, en sefial de defensa o proteccion para minimizar el
peligro potencial que supone el adversario. En ambos casos, la mirada suele ser fija y
dirigida al autor de la ira, con gran intensidad en los ojos, las cejas fruncidas y la zona medial
o nasal (Pérez et al, 2008).

Asi mismo, se considera que la ira se puede estudiar a partir de dos
manifestaciones. La primera es la ira de estado, la cual presenta temporalmente sentimientos
subjetivos de tension, irritacion, enfado y aumento en la activacion fisioldgica en respuesta a
una variedad de eventos. La segunda es la ira rasgo, que hace referencia a disposicion de
experimentar la ira de manera frecuente, permitiendo vivir las situaciones negativas o

conflictos mas intensos.
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Ademas, hay dos maneras de expresar la ira las cuales son la interna y externa. La primera
se define como la presencia de sentimientos de enojo sin que se manifiesten en
comportamiento abierto, puede ser que estos sentimientos se repriman.

La externa, por otro lado, manifiesta los sentimientos de ira abiertamente. Se pueden
expresar comunicando de un modo asertivo o agresivo. Al expresar la ira de forma impulsiva
o destructiva puede desencadenar trastornos de externalizacion. Asi mismo, con respecto a la
salud fisica se ha investigado que altos niveles de ira producen la elevada presion arterial y
desorganizacion del ritmo cardiaco. Asi mismo, en cuanto a las caracteristicas expresivas del
estado de ira, uno de los signos mas evidentes es la gran tension muscular que se manifiesta
en todo el cuerpo, especialmente en la cara. Existe una tendencia de apretar y mostrar los
dientes, como un atavismo ancestral de nuestros antepasados: la tendencia a morder. (Pérez
et al, 2008).

En cuanto a las manifestaciones conductuales asociadas a la expresion de la ira, como
ya se ha mencionado, suele haber una preparacion para la accion, acompafiada de una serie
de tendencias, de connotaciones motrices, que se "dirigen contra alguien" o como sefiala
explicitamente Izard (1991), un impulso de golpear, de atacar la fuente de la ira.

No se puede hablar de un determinismo causal en el que la ira cause infaliblemente la
conducta agresiva, ya que existen otras variables, como la viabilidad y la adecuacion, que
modulan la ejecucion de la conducta. En este contexto, Tejeiro et al, (2009), propuso una

relacion entre la emocion de la ira y el comportamiento agresivo.

Agresividad En Adolescentes

La adolescencia como etapa de desarrollo puede definirse como una transicion del

comportamiento inmaduro e infantil hacia las formas del comportamiento personal y social
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propias de la vida adulta, en la que se logra el dominio de una amplia gama de nuevas
potencialidades a nivel cognitivo, afectivo, conductual y social. La adolescencia es, por
tanto, un proceso esencialmente psicoldgico y social que debe diferenciarse de la pubertad

que comprende los cambios fisicos (Arias, 2013).

Por otro lado, cémo se vive la adolescencia, en gran medida, depende de como una
persona ha vivido sus etapas anteriores. Ademas de la familia, la socializacion a través de los
compatfieros es la base para la consolidacion del apego del adolescente al grupo al que
pertenece. Se entiende por socializacion todo proceso de aprendizaje que permite a los
individuos en algunos casos a participar en el cambio social.

En este sentido, el comportamiento agresivo es a menudo el resultado de la exclusion
social, pero antes de afirmar categéricamente que los acontecimientos psicosociales son la
causa potencial de la agresividad que se produce en la infancia, debemos conocer y
comprender los demas mecanismos bioldgicos que estan en juego en momentos clave del
desarrollo.

Alrededor de los 7 afios, los androgenos aumentan y se asocian con la agresividad en
los nifios. Ademas, zonas especificas como la amigdala provocan respuestas agresivas,
mientras que zonas del 16bulo prefrontal mas concretamente el cortex orbitofrontal se
asocian a la conducta agresiva (Arias, 2013).

Se puede decir también que la agresion es un sintoma comun de muchos trastornos
psiquiatricos en jovenes, incluidos el trastorno por déficit de atencion con hiperactividad, el
trastorno de oposicion desafiante, el trastorno de conducta, el trastorno de Tourette, los
trastornos del estado de animo incluido el trastorno bipolar, los trastornos relacionados con

sustancias, los trastornos relacionados con el alcohol, el retraso mental, los trastornos
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generalizados del desarrollo, trastorno explosivo intermitente y trastornos de personalidad,
particularmente trastorno de personalidad antisocial (Zarranz, 2020).

Del mismo modo, varias formas de la disminucion de las funciones mentales debido a
una enfermedad, se asocian a las conductas agresivas. El comportamiento agresivo es
frecuente en algunas personas con epilepsia, y algunos trastornos endocrinos (como la
diabetes) pueden estar asociados a un comportamiento agresivo. Los médicos deben
descartar muchos trastornos médicos y psiquiatricos antes de diagnosticar un
comportamiento agresivo. Un trabajo de diagnostico completo es el paso mas importante
para determinar la naturaleza de los trastornos comoérbidos asociados con el problema de
comportamiento (Zarranz, 2020).

Por otra parte, el papel de la escuela es muy importante para prevenir y corregir los
comportamientos agresivos y violentos. Por lo tanto, la mejor manera de corregir traduzca
estas pautas de comportamiento lo antes posible, ya que la violencia en la infancia es un buen
presagio de la violencia en la edad adulta.

Por lo tanto, debe tomarse en serio y conscientemente a cualquier edad; si alguien
quiere superar este problema, debe tener algiin conocimiento sobre las senales de advertencia
que muestra un adolescente agresivo ante la expresion de agresion que incluye ira extrema,
perder los estribos, cambios de humor y comportamientos irritables. Por lo tanto, estos
signos deben tenerse en cuenta al manejar jovenes agresivos (Academia Estadounidense de
Psiquiatria Infantil y Adolescente, 2008).

Bajo esta perspectiva, los seres humanos comienzan a mostrar comportamientos
agresivos en la vida temprana y si no se toman en serio, continllan en la adolescencia y
finalmente se convierten en parte de su personalidad. Cada vez que un individuo muestra tal

comportamiento el enfoque siempre debe estar en los factores predisponentes y precipitantes
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que conducen directa o indirectamente a la agresion, como problemas familiares, genéticos,
cambios biologicos, problemas relacionados con la escuela, problemas comunitarios,
problemas de intimidacion, crianza de los hijos y presiones de los compaiieros. Tanto el
factor genético como el familiar tienen la misma influencia en el desarrollo de la agresion
(Goémez, 2008).

De igual forma, la presion de los compafieros también es un factor que contribuye
debido al rechazo de los compaieros que conduce al aislamiento y la timidez, lo que a su vez
resulta en agresion, de la misma manera que si un adolescente tiene una reunion social con
un compafiero antisocial (Becerra, 2019).

Igualmente, la agresion social, que es una agresion indirecta que incluye chismes y
violencia verbal, es comun entre las nifias, mientras que la agresion fisica que es directa e
incluye peleas y empujones es mayoritariamente encontrado en nifios y adolescentes.
Asimismo, la agresion en el vecindario es otra causa cuando los adolescentes pasan mas
tiempo con dichos vecinos; asi, son vulnerables a comportamientos violentos, siendo
inicialmente reacios a adoptar esas conductas, pero a medida que la interaccion se vuelve
frecuente se vuelven habituales y se convierte en parte de su comportamiento, convirtiéndose
en un reto el abandono de esos comportamientos (Karriker et al, 2008).

Ademas, la paternidad también juega un papel importante para controlar la agresion en
los adolescentes debido a que los padres deben construir una relacion s6lida con sus hijos,
supervisar sus actividades para reducir la posibilidad de desarrollar comportamientos
violentos.

Por otra parte, Berg (2012) explica diferentes teorias que también identifican las causas
asociadas con la agresion; en primer lugar, la teoria del aprendizaje social que enfatiza que el

comportamiento es aprendido a través de la observacion, ya que el ser humano es un animal
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social, significa que depende de otros para sobrevivir, tiene la naturaleza de adoptar este tipo
de comportamientos a través del refuerzo positivo. Sugiere el autor que la persona recibe
recompensa después de mostrar tal comportamiento.

Otra es la teoria del guion, que explica que los nifios y adolescentes adoptan
comportamientos violentos a través de la observacion de los medios de comunicacion que
incluyen la television, los videojuegos y las peliculas.

De acuerdo con esta teoria, los adolescentes y nifios realizan una representacion mental
y luego comienzan a vincularla con sus objetivos determinados y finalmente expresan sus
pensamientos distorsionados en forma de acciones en determinadas situaciones. Ademas, el
modelo general de agresion es un marco para las teorias de la violencia. Se enfoca en tres
componentes principales: entrada, rutas y resultados.

En primer lugar, se centra en lo personal, que incluye rasgos, creencias, valores,
expectativas y metas, y las situaciones personales (entrada) como la frustracion, las drogas y
el dolor, lo que facilita la activacion de la ira en tres estados internos (rutas), es decir,
cognicion, afecto, excitacion y, finalmente, el resultado de la expresion de agresion en forma
de acciones reflexivas o impulsivas (Berg, 2012).

Se utilizan diferentes estrategias inmediatas para controlar la agresion en los
adolescentes donde en primer lugar, se identifican los factores de riesgo desencadenantes,
entendiendo el tipo de intensidad de la agresion. Segundo, se debe controlar la agresion
brindando alternativas de expresion, tales como hacer ejercicio, respiracion profunda,
terapias de diversion mental (Reid et al, 2002).

Varias estrategias incluyen escuchar musica, mantener el entorno libre de estimulos
como reducir el ruido y limitar la cantidad de personas alrededor, monitorear a los pacientes

y sus actividades diarias, es decir, el tipo de actividades que prefieren y las personas que
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prefieren. Para reunirse, el psicologo generalmente lo anima a participar en actividades
extracurriculares como deportes y gimnasia, brinddndoles un entorno menos restrictivo y
satisfaciendo las necesidades basicas que incluyen un entorno seguro, suficientes recursos y
actividades grupales que puedan minimizar la agresion (Townsend, 2012).

Ademas, se utilizan diferentes técnicas para manejar a estos pacientes jovenes, por
ejemplo, programas de intervencion grupal que incluyen el comportamiento cognitivo, que es
muy efectivo en el tratamiento de la agresion en adolescentes, lo cual proporciona nuevas
técnicas de afrontamiento para controlar la agresion al alterar su cognicion distorsionada y
modificar su comportamiento.

Otra técnica es la terapia psicofarmacologica que se enfoca en pacientes que estan
debidamente diagnosticados, es la Giltima opcidn para los clientes en los que no hay efecto de
otras terapias sobre ellos. No hay ningiin medicamento anti agresivo especifico disponible
hasta ahora, por lo que los psiquiatras y psic6logos usan antipsicoticos, anticonvulsivos,
estabilizadores del estado de animo, bloqueadores beta y agonistas alfa para controlar la
agresion indirectamente (Card et al, 2008).

Por otra parte, Berg (2012) explica diferentes teorias que también identifican las causas
asociadas con la agresion; en primer lugar, la teoria del aprendizaje social que enfatiza que el
comportamiento es aprendido a través de la observacion, ya que el ser humano es un animal
social, significa que depende de otros para sobrevivir, tiene la naturaleza de adoptar este tipo
de comportamientos a través del refuerzo positivo. Sugiere el autor que la persona recibe

recompensa después de mostrar tal comportamiento.
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Teoria Del Aprendizaje Social

La teoria del aprendizaje social surgié con Albert Bandura en la década de 1960 y se
enfoca en el proceso de desarrollar y cambiar comportamientos agresivos. El trabajo desvio
la atencion de la frustracion, los factores bioldgicos y los refuerzos como causas de la
agresion. Bandura buscé explicar como es el comportamiento agresivo aprendido y
enfocado en el proceso de aprender a través de la observacion o por medio del ejemplo... ya
sea intencional o accidentalmente (Reid et al, 2002).

Un estudio realizado por Bandura prueba el modelo de aprendizaje social consistio en
que un mufieco en el que el modelo, un adulto, se comportd agresivamente con dicho
muiieco golpedndolo y pateandolo. Los chicos en el grupo experimental observaron que el
modelo se comportaba agresivamente mientras que el grupo control vio un modelo no
agresivo. Luego, a los nifios se les permitio jugar con el muiieco, los nifios que observaron la
conducta agresiva reaccionaron pegandole al mufieco utilizando un martillo de juguete para
golpearlo en la cara.

Asi mismo el grupo control manifestd diferentes conductas las cuales no eran
agresivas. Consecuentemente, se concluyd que el aprendizaje por observacion supera la
imitacion directa porque los individuos se involucran en el comportamiento observado e
interpretan la conducta agregando nuevos elementos para ella.

En los experimentos de Bandura, las principales distinciones estaban entre imitar el
modelo, imitar y combinar el estilo y la estructura del comportamiento modelado (Pérez et
al, 2008).

Asi, el autor identifico tres factores principales que influyen en el proceso descrito; el

primer factor consiste en las caracteristicas del modelo en relacion con el observador, la
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segunda la mayor similitud entre el modelo y el observador y la ultima la mayor emulacion
del comportamiento.

Ademas, el proceso modelado de la agresion también estéd influenciado por la
complejidad y tipo de comportamiento (Chapin, 2012). Cuando el modelo se involucra en un
comportamiento simple, como decir por favor y gracias es mas probable que el observador
emite la misma conducta. Por otro lado, si el modelo se involucra en un comportamiento
complejo, como resolver un problema matematico dificil, el observador es menos probable
que siga ese comportamiento. Podria decirse que el comportamiento agresivo es bastante
simple y por lo tanto facil de delinear. Desafortunadamente, el comportamiento prosocial
suele ser mas complejo y, en consecuencia, menos ficilmente modelable.

Videojuegos

Los videojuegos han hecho que tengan una influencia a nivel mundial en las
tecnologias, ya que pueden cambiar los patrones de comportamiento de quienes los utilizan.
Los videojuegos son una forma nueva de jugar de los nifios o nifias en la sociedad y los
juegos con contenido de ataques o combates, llaman mucho la atencién de los menores de
edad. (Santana, 2021).

De igual manera, la organizacion de las Naciones Unidas (ONU) para la infancia
menciona que a nivel mundial el 71% de los jovenes utilizan internet. De esa manera los
nifios y jovenes que estan mas expuestos a los videojuegos o plataformas digitales estarian
siendo mas vulnerables a los riesgos como: violacion de la informacion privada, acosos
cibernéticos, dependencia a videojuegos.

Por otra parte, mencionan que a largo plazo estaria matando el (80%) de las neuronas

en el area que se desarrollan la compasion, la empatia y las consecuencias que
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desencadenaria son ansiedad, agresividad e insomnio. Asi mismo, hacen referencia a que 1
de cada 8 nifios se vuelve dependiente a los videojuegos (Carbajal, 2020).
Free Fire

Se trata de un juego basado en una lucha a vida o muerte entre 50 jugadores de
diferentes partes del mundo, lanzados en paracaidas en una isla remota, donde al final de la
partida s6lo hay un ganador. Es un shooter en tercera persona que se centra en la
supervivencia, con un combate similar al de la realidad. Al principio del juego el usuario no
tiene armas ni proteccion, éstas se adquieren a medida que el jugador avanza por el mapa. El
videojuego puede ser por grupos de tres o cuatro jugadores que pueden comunicarse a través
del micréfono de su Smartphone.

El juego asegura la confrontacion con cada participante, ya que el espacio de batalla se
reduce con el tiempo, obligando a todos a enfrentarse en algin momento. A medida que el
area de juego se reduce, los participantes que permanecen fuera del area de juego mueren, a
medida que el jugador se enfrente a su oponente, se quedard sin municidn y perdera vidas.
Como resultado, el jugador tendra que explorar la zona en busca de mas equipo. Es posible
que el jugador busque medicinas para recuperar la vida. La organizacion encargada de enviar
gente a la isla se llama FF'y su objetivo es luchar por la supervivencia final a toda costa. El
juego puede instalarse en casi cualquier teléfono movil, por lo que acceder a €l es realmente
sencillo y s6lo requiere tener al menos 2 GB de espacio de almacenamiento. Este juego
requiere concentracion ya que se mueve de forma independiente y no se mueve con el
jugador. (Ronny Rolim, 2019).

Video Juegos Violentos
Segun Gonzales (2021), los videojuegos violentos y agresivos son categorizados por

utilizacion de armas, golpes, gritos e insultos, de igual manera menciona la agresividad
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cognitiva la cual consiste en: rasgos de hostilidad, asociaciones con determinados colectivos
o individuos, atribuciones de hostilidad hacia grupos o personas, creencias, actitudes sobre la
agresion. También se identifica que los videojuegos pueden proporcionar la agresividad
emocional, que se categoriza como la ansiedad, hostilidad y sentimientos de venganza.

También se encuentra lo que es la excitacion fisioldgica, este se ha denominado como
la presion sanguinea y frecuencia cardiaca. Por otra parte, se menciona la empatia que es el
grado en el que se identifica o se compadece de las victimas, De igual manera menciona la
desensibilizacion que significa la reduccion de respuestas emocionales ante las escenas de
violencia, por ultimo, menciona las conductas prosociales que son: ayudar, defender o
socorrer a las victimas.

Relacion Entre Los Videojuegos Y El Comportamiento Agresivo

Segiin American Psychological Association Balerdi (2011), en su Revista de
Personalidad y Psicologia Social, diversos videojuegos violentos pueden incrementar los
pensamientos, sentimientos y comportamientos agresivos de un joven tanto en entornos de
laboratorio como en la vida real. Ademas, los videojuegos violentos pueden ser mas dafiinos
que la televisién y las peliculas violentas porque son interactivos, muy fascinantes y
requieren que el jugador se identifique con el agresor, dicen los investigadores.

De tal manera, Balerdi (2011) revela en un estudio que los hombres jovenes que son
habitualmente agresivos pueden ser especialmente vulnerables a los efectos que aumentan la
agresion con la exposicion repetida a juegos violentos. Asi también, se revela que incluso
una exposicion breve a videojuegos violentos puede aumentar temporalmente el
comportamiento agresivo en todo tipo de participantes. El estudio involucr6 a 227
adolescentes que completaron una medida de rasgo de agresividad e informaron sus

comportamientos agresivos reales en el pasado reciente.
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También informaron sobre sus habitos de juego de videojuegos. Entre los resultados, se
encontro que los estudiantes que informaron haber jugado videojuegos mas violentos en la
escuela primaria y secundaria se comportaron de manera mas agresiva. También se
descubrid, que la cantidad de tiempo que se invierte en videojuegos en el pasado se asocid
con calificaciones académicas mas bajas (Karriker et al, 2008).

Otro estudio realizado por Dorentz (2017), designada el uso prolongado de
videojuegos violentos influye, en la percepcion de la violencia de adultos jovenes, donde la
utilizacion de videojuegos violentos se asocia con una mayor percepcion a la violencia en el
ambiente. El objetivo era establecer el efecto de jugar a videojuegos violentos sobre la
apreciacion de la violencia en el contexto. Disefié un instrumento para calcular la
apreciacion. Aplicado a 549 adultos jovenes de la Universidad Autonoma de Morelos. En los
resultados muestran que, si es superior la exposicion, serdn mas elegidos los juegos
violentos, asi mismo sugieren que el uso de videojuegos violentos conduce a un
comportamiento violento en quienes los juegan.

Otros estudios fueron realizados por Lopez, Cohuo y Ramos (2015) llamado Uso,
abuso y consecuencias de los videojuegos en nifios de 6 a 12 arios en una escuela de
educacion basica, donde objetivo de este estudio era determinar el uso, el mal uso y la
consecuencia de los videojuegos entre los nifios de 6 a 12 afos de la Escuela Primaria Benito
Juarez. Colegio Primaria Benito Judrez. Se coordino un cuestionario a 384 alumnos del
colegio primaria mencionado. En los principales resultados, se hallé que el 90% de
estudiantes afirmo jugar y solamente el 10% de los estudiantes dice no interactuar con los
videojuegos. Se percibid que de los estudiantes que jugaban a los videojuegos, en su mayoria
(64%) jugaba de 1 a 3 horas y una minoria (s6lo el 9%) jugaba de 7 a 9 horas. Cabe destacar

que hubo una diferencia entre los alumnos de 1°y 6° curso, ya que el 37% de los alumnos de
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1° curso jugaron todo el dia de un total de 52 alumnos y s6lo el 3% de los alumnos de 6°
curso jugaron todo el dia de un total de 67 alumnos. Esto es importante para el estudio
porque la cantidad de tiempo que los estudiantes pasan jugando al videojuego Free Fire es un
factor determinante en su percepcion de la violencia.

Por otra parte, la investigacion de Tejeiro et al, (2009), menciona que los Videojuegos
y su relacion con la violencia”, abord6 la controversia en torno a los videojuegos y su
impacto psicosocial. Sefiala que la violencia no puede originarse solamente del uso de los
videojuegos violentos, porque sugiere que la violencia de los juegos infantiles, los programas
de television y las peliculas no son inferiores, lo que puede ser el origen de la produccion de
estos comportamientos, y este enfoque es importante para el desarrollo del estudio, ya que
pretende comprender si la violencia proviene del uso del videojuego Free Fire, desde la
perspectiva de los estudiantes.

Asi mismo, no todos los estudios estan de acuerdo con que hay una alteracion en el
comportamiento prominente de los videojuegos violentos. El Ministerio de Sanidad y
Consumo (2020) expone que, Hasta la fecha, no hay estudios cientificos realizados de forma
suficientemente rigurosa e independiente para establecer sin lugar a dudas que el uso de estos
juegos o cause o pueda causar un dafio directo o previsible a los nifios y jovenes usuarios, o

los induzca a la delincuencia o a la comportamiento delictivo o socialmente reprobable.
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Marco Metodologico

Tipo de Estudio

La investigacion se desarrolla desde el enfoque cuantitativo, que es un método
estructurado para una recopilacion de datos y un andlisis de informacion, que se puede
obtener a través de diversas variables evaluadas, de igual manera este proceso se lleva a cabo
con el uso de herramientas estadisticas con el propdsito de cuantificar el problema de
investigacion y del mismo modo se pueda obtener resultados confiables (Hernandez y
Mendoza, 2018).
Diseiio

El alcance es descriptivo, el cual cuenta con una buena base de conocimientos previos
acerca del tema que se va a trabajar y fenémenos de estudios, de igual manera este estudio
busca especificar perfiles de las personas. Es decir, que pretende medir o recoger
informacion de manera independiente o conjunta sobre los conceptos o variables a las que se
refieren (Hernandez y Mendoza 2018).
Poblacion

La poblacion seleccionada para esta investigacion son adolescentes de un colegio
privado de Bogota, sus edades oscilan entre los 12 a 16 afios, estan ubicados en la localidad
suba en el barrio san José de Bavaria, con una estratificacion socioecondomica perteneciente
al nivel 5.
Muestreo

El muestreo que se empleo fue de tipo no probabilistico e intencional ya que permite
seleccionar caracteristica de la poblacion, de igual forma el escenario escogido permite

trabajar con nueve participantes debido a que es un numero suficiente. (Otzen, 2017).
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Criterios de inclusion

Se tienen las siguientes variables que el grupo de adolescentes se encuentre
matriculados actualmente en la institucion, que sean nifos y nifias que jueguen Free Fire.
Criterios de Exclusion

Se tienen las siguientes variables que no pertenezcan a la institucion, que no jueguen
Free Fire, de igual manera que sean nifios y niflas menores de 12 o mayores de 16 afos.
Instrumentos

Para realizar la exploracion de la expresion de la ira, se utilizara la prueba disefiada por
D.C. Spielberger, STAXI-NA Inventario de expresion de Ira Estado- rasgo en Nifos y
Adolescentes. Esta prueba permite obtener una evaluacion precisa de los diferentes
componentes de la ira los cuales son: Experiencia, Expresion y Control con sus facetas de
Estado y Rasgo. Esta prueba consta de 32 elementos adaptativos, donde se evaltian las
siguientes escalas como: la Ira estado VS Rasgo, Formas de control y Expresion de la ira.

Esta prueba tiene como finalidad la deteccion de problemas relacionados con la ira o
frustracion, de igual manera se puede llegar a determinar con exactitud sobre qué aspectos es
necesario intervenir en cada nifio o adolescente, convirtiéndose en un instrumento con
multiples aplicaciones en el &mbito psicoldgico (Spielberger, 2009). No se observan
problemas al comprobar la fiabilidad y la validez de la norma. Asi que, investigaciones
anteriores han demostrado que los indices de fiabilidad interna de las puntuaciones de la
escala completa oscilan entre 0,82 y 0,93, las puntuaciones de la subescala de estado oscilan
entre 0,89 y 0,97, las puntuaciones de la subescala de rasgos oscilan entre 0,84 y 0,90, y las
puntuaciones de expresion y control de la ira oscilan entre 0,73 y 0,89 (Garcia et al, 2017). A
pesar del amplio uso del STAXI-NA no se cuenta con estudios que hayan recabado

evidencias sobre la validez y confiabilidad de sus puntuaciones en Colombia
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Marco ético y legal

En la préctica de la investigacion con seres humanos, los principios éticos relevantes
son el respeto, el interés y la justicia, a partir de los cuales se plantean diversas cuestiones
fundamentales a la hora de realizar la investigacion, como el consentimiento informado de
los participantes, los riesgos y beneficios, la validez, el tratamiento de los datos, la
comunicacion verbal y no verbal, etc. Se refiere a la ética personal del investigador, sin la
cual muchos reglamentos y normas no servirian de nada si son ignorados por quienes no
tienen creencias intimas y sinceras sobre como deben comportarse. Saber como llevar a cabo
una investigacion de forma ética permite obtener resultados validos, la necesaria cooperacion
de los participantes y el apoyo social necesario para sostener la ciencia (Reyes et al.,2002)

A continuacion, se menciona el Conjunto de leyes actualizadas de acuerdo a la
investigacion:

Ley 1090 de 2006 y el Codigo de Etica y Bioética del Ministerio de Salud de
Colombia. Articulo 2 En cuanto a los principios generales, los psicélogos que ejerzan su
profesion en Colombia se guiaran por los siguientes principios generales.

Bienestar del usuario

Los psicologos respetaran la integridad de los individuos y grupos con los que trabajan
y protegeran su bienestar. Cuando surja un conflicto de intereses entre el usuario y el
organismo que emplea al psicologo, éste debe aclarar la naturaleza y la direccion de su

lealtad y responsabilidades para que todas las partes sean conscientes de su compromiso.

El psicologo mantendra al usuario plenamente informado sobre la finalidad y la

naturaleza de la evaluacion, la intervencion educativa o el procedimiento de formacion y
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reconocerd la libertad de participacion del usuario, asi como del estudiante o participante en

la investigacion.

Confidencialidad

Los psicologos tienen una obligacion fundamental de confidencialidad respecto a la
informacion obtenida por las personas en el curso de su trabajo en psicologia. Solo divulgara
dicha informacidn a terceros con el consentimiento del cliente o de su representante legal,
salvo en aquellas circunstancias excepcionales en las que el hecho de no hacerlo pueda
suponer un perjuicio para el cliente o para terceros. Los psicologos informaran a sus clientes
de las limitaciones legales de la confidencialidad.

Aspectos Eticos

Puede llevar a cabo estudios sin riesgo, que incluyen estudios que utilizan técnicas de

intervencion con encuestas, cuestionarios o instrumentos en los que no se identifica a los

sujetos, o aspectos sensibles del comportamiento que se tratan con farmacos.

Establecer el respeto al principio de autonomia personal exigiendo el consentimiento
informado, ademas de ser un requisito legal, requiere que el investigador considere dicho
consentimiento como un proceso del cual los participantes tienen acceso a toda la
informacion necesaria sobre la investigacion y pueden tomar la mejor decision de participar

o0 autorizar a sus hijos o familiares a participar en la investigacion.

Cuando la investigacion se lleve a cabo en menores de edad, deberd proporcionarse
informacion sobre estudios similares realizados en los adultos y animales experimentados. El
estudio arriesgado so6lo se evidencia si hay beneficios directos para el nifio y os resultados se

referiran al grupo demogréfico de los nifios. Asi mismo, se requerira un formulario de



consentimiento informado para los nifios que sean capaces de comprender y estén fisica y
mentalmente sanos. El formulario de consentimiento describe en términos sencillos la
finalidad y las caracteristicas del estudio y detalla la participacion del nifio. El nifio debe
escribir su nombre al final de la carta. No debe incluir una firma. Los articulos 34 a 39 del
Reglamento del Codigo General de la Salud sobre investigacion sanitaria detallan los
requisitos para la investigacion con menores. El formulario de consentimiento informado

debe ser firmado por ambos padres del menor y por dos testigos.
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Operacionalizacion De Variables

Variable

Definicion conceptual

Definicion operacional

Tiempo de juego en
Free Fire

El tiempo es aquello que
determina el periodo de la
época, horas, dias, semanas y
siglos. De igual manera esto
permite que los seres humanos
tengan una vida ordenada y
puedan realizar sus diferentes
actividades en un determinado
tiempo.

Asi mismo el tiempo cuenta con
multiples y submultiplos lo que
significa es que un dia equivale
a 24 horas, y la hora equivale a

Encuesta donde se pregunta
rangos de juego: 15 minutos
- 1 hora diarias

1 hora - 2 horas diarias

2 horas - 3 horas diarias
Mas de 3 horas diarias

1 hora o menos los fines de
semana

2 - 3 horas los fines de
semana

3 horas o mas los fines de
semana

60 minutos.

Fuente: Elaboracion propia, 2022

Variable Dependiente

Variable

Definicion conceptual

Definicion operacional

Expresion de la ira

“Conducta en la que
intervienen una serie de
elementos: una activacion,
tension muscular, proceso
cognitivo, experiencia
subjetiva y conductas
motoras manifiestas.
También es un estado
interno cuya funcién es la
regulacion de una forma de
interaccion con el ambiente,
relacionada primariamente
con la defensa y la
supervivencia, pero también
es usada como una funcion
de autoafirmacion”,
(Spielberger, 2009).

Escala de STAXI-NA
Inventario de expresion de Ira
Estado- rasgo en Nifios y
Adolescentes. Esta prueba
permite obtener una evaluacion
precisa de los diferentes
componentes de la ira los cuales
son: Experiencia, Expresion y
Control con sus facetas de
Estado y Rasgo. Esta prueba
consta de 32 elementos
adaptativos, donde se evaliian
las siguientes escalas como: la
Ira estado VS Rasgo, Formas de
control y Expresion de la ira.

Fuente: Elaboracion propia, 2022
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Procedimiento

Fase 1

Para poder obtener la informacidn principalmente se realiz6 la recoleccion de datos de
los estudiantes que practican el videojuego Free Fire los cuales solo fueron hombres que se
encuentran en las edades de 12 a 16, luego se procedi6 a realizar la aplicacion de la prueba

STAXI-NA a 9 estudiantes de diferentes cursos.

Fase 2

Se desarrolld la calificacion sumando cada uno de los items para tener las puntuaciones
de las escalas. Luego las escalas se trasladan a los baremos que se encuentran relacionados

por edades y el sexo. Se usaron de acuerdo al grupo escogido entre 12 a 16 y el sexo.

Fase 3

Se realiz6 un analisis estadistico cuantitativo con ayuda del programa Excel, se
guardan los resultados en carpetas solo con nombre general del grupo. Las puntuaciones de
la prueba STAXI-NA se registraron en el protocolo y se muestran posteriormente a través de
tablas y/o gréficas los resultados y datos sociodemograficos para facilitar el andlisis y

muestra de resultados.
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Analisis de Resultados

A continuacion, se describen los resultados del instrumento cuantitativo, a través de las
siguientes tablas y estadisticas que dan respuesta a la pregunta de investigacion, de esta
manera se explica la forma de codificacion de los valores de cada item del Cuestionario y los
resultados que se obtuvieron del percentil de cada estudiante evaluado. Las escalas que se

evaluaron son las siguientes:

Rasgo De Ira Total (RASGO T). Es el resultado total de todos los items evaluados.

Estado de Ira (E) Que se compone de Sentimiento (SENT), que es la reaccion airada y

puntual en un momento dado.

Rasgo de ira (R), que se compone de las subescalas las cuales son: Temperamento
(TEMP) y Reaccion de Ira (REACC), lo cual significa que es la proclividad a desarrollar

reacciones airadas mas frecuentes e intensamente.

Modos de Expresion y Control de la Ira

La expresion externa de ira (Exp, Ext), Consiste en dirigir la ira hacia la persona u

objetos del entorno.

La expresion interna de ira (Exp, int), Consiste en dirigir la ira contra uno mismo;

Sentir la ira, pero suprimir su expresion.

Control externo de la ira (C. ext.), Consiste en dar salida controlada a los sentimientos

de la ira.

Control interno de la ira (C. int.), Consiste en que las personas intentan el control de

la ira calmando y relajandose.
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Control de ira total (C. Total.), es el resultado total de la ira.

Las puntuaciones que se manejan para realizar la calificacion de los resultados son las
siguientes: Del 1 al 25 la puntuacion es baja, del 26 al 75 representa la puntuacion media, y

del 76 al 99 es la representacion de la puntuacion maés alta.

Tabla 1

A continuacion, se pueden observar los resultados obtenidos por el primer evaluado el cual
obtuvo puntaciones altas en el item Rasgo total y el Temperamento, esto hace referencia que

el estudiante presenta a desarrollar reacciones airadas mas frecuentes e intensamente.

PRIMER EVALUADO
RASGOT. TEMP REACC EXP.EXT EXP.INT C.EXT C.INT C.TOTAL
PD 17 10 7 7 7 7 8 17
CENTIL 84 96 34 37 56 25 54 55

Fuente: Elaboracion propia, 2022

Grafica 1

Rasgo total de la ira
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Fuente: elaboracion propia, 2022
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Tabla 2

A continuacidn, se puede observar que el segundo evaluador no presenta ninguna
puntuacion alta, solo se presentan puntaciones medias como son: Expresion de la ira interna,
Control externo de la ira, Control Interno de la ira y Control total, lo cual hace referencias

que el evaluado no presenta alteraciones en su estado de la ira.

SEGUNDO EVALUADO
RASGOT. TEMP REACC EXP.EXT EXP.INT C.EXT C.INT C.TOTAL
PD 8 4 4 5 7 8 8 16
CENTIL 1 19 2 12 56 46 54 42

Fuente: Elaboracion propia, 2022

Grafica 2
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Tabla 3
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A continuacion, se puede observar que el tercer evaluado si presenta puntaciones altas
en los items Rasgo Total y Temperamento lo cual hace referencia que el estudiante presenta a

desarrollar reacciones airadas mas frecuentes e intensamente.

TERCER EVALUADO
RASGOT. TEMP REACC EXP.EXT EXP.INT C.EXT C.INT C. TOTAL
PD 16 8 8 9 8 6 6 12
CENTIL 76 88 55 74 75 15 21 11

Fuente: Elaboracion propia, 2022

Grafica 3

Rasgo total de la ira

C.TOTAL
C.INT
C.EXT

EXP.INT

CENTIL

EXP.EXT

REACC

TEMP

RASGOT. |

0 20 40 60 80 100 120
TERCER AVALUADO

Fuente: Elaboracion propia, 2022

Tabla 4
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A continuacidn, se observara que el sujeto presenta puntaciones altas en los items
Reaccion, Rasgo Total, Expresion interna de la ira, Control interno y Control total, lo cual
hace referencia a que es frecuente a tener reacciones airadas e intensamente, también a dirigir
la ira hacia el mismo, de igual manera tiende a sentir culpa y depresion, y tiene la capacidad

de poder controlarlo calméandose y relajandose.

CUARTO EVALUADO
RASGOT. TEMP REACC EXP.EXT EXP.INT C.EXT C.INT C.TOTAL
PD 16 5 11 6 10 9 12 21
CENTIL 76 38 94 20 98 63 99 90

Fuente: Elaboracion propia, 2022

Grafica 4
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Tabla 5



En la siguiente tabla se puede observar que el sujeto obtuvo una puntuacion alta en el

item de control total con un puntaje de 89.
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QUINTO EVALUADO

RASGOT. TEMP REACC EXP.EXT EXP.INT C.EXT C.INT C.TOTAL

PD 16 7 9 8 7 9 7 21

CENTIL 70 72 73 59 60 67 31 89

Fuente: Elaboracion propia, 2022

Grafica 5
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Tabla 6



El item mas alto es el de la expresion interna con una puntuacion de 92, en el cual

consiste en dirigir la ira contra uno mismo, pero suprimir su expresion.
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SEXTO EVALUADO
RASGOT. TEMP REACC EXP.EXT EXP.INT C.EXT C.INT C.TOTAL
PD 15 6 9 9 9 8 9 17
CENTIL 60 56 73 74 92 49 62 53

Fuente: Elaboracion propia, 2022

Grafica 6
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Tabla 7



El sujeto 7 presenta un puntaje alto de 76 en la expresion interna, que hace referencia

en dirigir la ira contra uno mismo, pero suprimiendo su expresion.
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SEPTIMO EVALUADO
RASGOT. TEMP REACC EXP.EXT EXP.INT C.EXT C.INT C.TOTAL
PD 11 4 7 7 8 8 8 17
CENTIL 25 24 47 49 76 55 41 55

Fuente: Elaboracion propia, 2022

Grafica 7
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Tabla 8
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La siguiente tabla se observa que el sujeto obtuvo una puntuacion alta de 93 y 94 en los
items de control interno y control total, que consiste en tener el control de la ira ya sea

calméndose y relajandose

OCTAVO EVALUADO
RASGOT. TEMP REACC EXP.EXT EXP.INT C.EXT C.INT C.TOTAL
PD 10 4 6 5 4 11 4 22
CENTIL 16 24 30 17 6 93 5 94

Fuente: Elaboracion propia, 2022

Grafica 8
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Tabla 9
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Por ultimo, el sujeto 9 muestra una puntuacion alta de 79,99 y 96 en los items control
total, control interno y control total, lo cual hace referencia a que la persona intenta en

control de la ira calmandose y relajandose, asi mismo en dar salida a los sentimientos de ira.

NOVENO EVALUADO
RASGOT. TEMP REACC EXP.EXT EXP.INT C.EXT C.INT C.TOTAL
PD 13 4 9 8 8 10 12 22
CENTIL 36 19 72 59 75 79 99 96

Fuente: Elaboracion propia, 2022

Grafica 9
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Grafica 10
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En esta grafica se puede observar los resultados que obtuvieron los estudiantes en el
item de tiempo de juego VS rasgo total de la ira. En la cual se identifico que el 90% de la

poblacion juegan de 3 horas en adelante y solo el 10% juegan una hora diaria.

Discusion

54



55

Desde las concordancias o contradicciones con las investigaciones consultadas, se

pueden indicar las siguientes:

Principalmente el estudio titulado uso prolongado de videojuegos violentos que influye
en la percepcion de la violencia en adultos jovenes desarrollada por Dorantes (2017). los
resultados de este estudio sugieren que cuanto mas tiempo utilice los videojuegos de
contenidos violentos, mayor es la preferencia por los juegos de naturaleza violenta, asi
mismo sugieren que el uso de videojuegos violentos conduce a un comportamiento violento
en quienes los juegan, situacién que no coincide con este estudio, ya que no se presentod una

alteracion en todos los adolescentes.

Asi mismo el articulo Videojuegos y su relacion con la violencia de Tejeiro et al,
(2009), afirmaron que la mayoria de tematicas de los videojuegos se focalizan en actos o
episodios de contenido altamente violento, por ejemplo, en un conflicto bélico donde el lema
principal de la historia es la vida o la muerte, asi como demuestra el videojuego Free Fire, en
el que es necesario matar a todos los demaés jugadores para avanzar en el juego. De igual
manera, abordo la controversia en torno a los videojuegos y su impacto psicosocial. Senala
que la violencia no puede originarse solamente del uso de los videojuegos violentos, que
demuestra una concordancia con los resultados, porque los estudiantes que mostraron una

alteracion no demuestran que sea por el tiempo que mantienen jugando.

Por otro lado, el estudio sobre el impacto psicosocial de los videojuegos de Ministerio
de Sanidad y Consumo (2020), también se encuentra concordancia con este trabajo, ya que
afirma que la violencia paraddjicamente se refiere al hecho de la violencia que no puede
provenir Unicamente del uso de los videojuegos. También es importante mencionar que

existen otros factores que pueden afectar el comportamiento de la ira y la agresividad como,



por ejemplo: Estar expuestos a un ambiente en constante estrés, demencias psicoldgicas,

partes del temperamento de la persona, etc.

Conclusiones
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Se logro evaluar la Expresion de la ira en los adolescentes a través de la prueba
estandarizada llama STAXI-NA, pero antes se aplica un cuestionario para determinar el
tiempo de juego, lo cual conllevo a la Identificacion al tiempo de juego en los adolescentes,
donde se observo que 8 de los 9 estudiantes se entretienen por 3 horas, mientras el
participante sobrante dice jugar 1 hora. Por lo tanto, de los 8 adolescentes solo 4 obtuvieron
puntuaciones altas en la mayoria de los items cumpliendo con el objetivo propuesto de

determinar si el tiempo de juego Free Fire influye en la Expresion de la ira.

De igual manera esto no tiene la certeza de que el tiempo de juego influye
completamente en la Expresion de ira. Pueden aparecer otros aspectos que contribuyan en la
expresion de la ira, igualmente, esto y la cantidad reducida de los participantes no demuestra
si existe una influencia, ademas que los 4 estudiantes con puntuaciones mas alto juegan en el

mismo rango de tiempo que los otros 4 con puntuaciones bajas.

Alcances y Limitaciones
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Se encontraron algunas limitaciones como principalmente que la poblacion fue escasa
porque solo fueron nueve evaluados y lo esperado era mas, de igual manera cabe mencionar
que se habia elegido un grupo de estudiantes de ambos géneros pero resulto que la poblacion
que mas juegan Free fire son los de género masculino, también es importante mencionar que
se buscaba que hubiera una alteracion en el tiempo de juego con la expresion de la ira pero

en los resultados se observo que el tiempo no genera alteraciones.

Por otro lado, hay algunas que valen la pena mencionar: que la prueba STAXI-Na tiene
una capacidad de aplicacion limitada, lo cual no se pudo implementar para todos los

integrantes de la institucion educativa, si no que se aplicd a una poblacion especifica.

De igual manera, en los alcances es importante mencionar que se logré aplicar la
prueba STAXI-NA a estudiantes de un colegio privado de la ciudad de Bogota, asi mismo los
adolescentes se encuentran en las edades de 12 a 16 afios, también hubo participacion de los
padres de familia al momento de firmar el consentimiento informado y en la aplicacion del

cuestionario.

Recomendaciones
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En vista de los resultados del estudio, se recomienda que el Colegio Bilingiie del
Bosque de Bogota desarrolle planes y programas para identificar, controlar y reducir la
violencia que existe entre los estudiantes. Dentro de la jornada recreativa, se recomienda el
desarrollo de juegos que pretendan simular el videojuego "Free Fire", que trata cada aspecto
de la violencia cuyas causas se pueden presentar de forma mas sencilla, al desarrollo de la

violencia entre los alumnos.

Estas recomendaciones pueden enriquecer la comprension de la cuestion mucho mas
alla de las implicaciones de la presencia o la ausencia de si existe una relacion entre el
tiempo de videojuegos violentos y la expresion de la ira. Por tltimo, es necesario reconocer
que se trata de una cuestion interdisciplinar. Lo que se ha dicho hasta ahora no es en absoluto

exhaustivo. La psicologia tiene mucho que aportar a la comprension del proceso.
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Anexos

Consentimiento Informado

Conzentimiento Informade

Y Azentfimiento

Yo identificade con mimeros CC
Con residencia en autorize a mu hijo'a
que se encuentra en el curso para qus particips en la aplicacion dz una

pruzbhz pzicologica lamada STAST - MA, qua mude la expresion de lz i3, esta prueka
permite obtener una evaluzcion preciza de los diferentes componentes de la ira los cuales
son: Experiencia, Expresion v Control con sus facetas d= Estado v Basge.

El prasents aztudic =e ragula bajo la ley 1090 de 2006 “Por la cual ze raglamenta el
gjercicio de la profesion de Paicelogzia, ze dicta el Codige Deontologico, Bioétice v otraz
dizposicionss”.

Esta mvestizacion sard llevada por las estudiantes Laura Maria Pole Cantillo v Yenny
Hiomara Medma Pérez dal programa paicelogia de decime semestre de la Universidad
Antonio Narmo.

Dz azta manera nos gustariz ineluir al sstudiante en los proceszos de mtsrvencion, con el
objetrvo de ohservar =1 exizte relacion entre el fiampo da juego de Free Fire v |z expresion
de lz 1ra, por elle esta incluira 1a participacion de alpunos estudiantas del colegio del
Beosque Bilingia, =1 decids parficipar tendra que presentar la prueba de manera mdnaidual

E: importante mencionar gque los resultados de la prusha son confidencizle: a menos que
quiera zaberlos. Asi mizmo, los resultados seran utilizados con fines académicos, pusde que
divulguemeos algunos aspectos generales, pero su nombrs no sera nhlizado ni revelade, la
participacion en la aplicacion de Iz prugba serd de forma veluntaria, s1 decide no participar
o zbandonar e] estudio en cualquisr momento, ezo no tendra mnzin efacto en el proceso.

Como constanciz fimmo al dia Dial mas Diel anio



Cuestionario

Cuestionario

Edad Sexo Curso

Practica el videojuego Free Fire

Marque con una X el tiempo que dura usted jugando Free Fire.

15 minutos a 1 hora diaria

1 hora a 2 horas diarias

2 horas a 3 horas diarias

Mas de 3 horas diarias

1 hora o menos los fines de semana

De 2 a 3 horas los fines de semana

3 horas o mas los fines de semana

Marcar con una X si su hijo/a presenta algin diagnostico psicoldgico

Trastorno de conducta

Discapacidad cognitiva

Trastorno del espectro autismo

trastorno negativista desafiante

Otros
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