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VIDEOJUEGOS Y CONDUCTAS VIOLENTAS

ESTUDIO DESCRIPTIVO DE LAS CONDUCTAS VIOLENTAS EN EDUCACION
PRIMARIA PRODUCIDAS POR LA EXPOSICION A VIDEOJUEGOS

“DESCRIPTIVE STUDY OF VIOLENT BEHAVIOUR IN PRIMARY EDUCATION
CAUSED BY EXPOSURE TO VIDEO GAMES”

RESUMEN

Los problemas de adiccion a los videojuegos son uno de los factores que hoy en dia afectan
a la agresividad. Este estudio de tipo descriptivo y corte transversal, realizado sobre 121
escolares de Educacion Primaria, analiza el uso problemético de videojuegos y las
conductas violentas en la escuela, asi como su relacion con el género, bullying, localidad y
rendimiento escolar. Para la recogida de los datos se utilizaron varios instrumentos (Ad
Hoc, CERV y ECVE). Los resultados indicaron que los sujetos que suelen ser agresivos
suelen ser repetidores, coincidiendo ademas con posibles problemas potenciales en el uso
de videojuegos. Ademas, se encontraron diferencias estadisticas en todos los factores de la
agresion -excepto en la manifiesta pura e instrumental- al relacionarla con los videojuegos,
lo que quiere decir que su uso patoldgico afecta a la personalidad del nifio.

Palabras claves

Agresividad, videojuegos, género, bullying, repetidor, localidad del centro.

Abstract

Nowadays, one of the main factors related to aggressiveness is video game addiction. This
descriptive and cross-sectional study, which was conducted on 121 primary school
children, it analyzes the use of video games and violent behavior at school, and their
relationship to gender, bullying, school performance and location. To collect the
information, several instruments (Ad Hoc, CERV and the ECVE) were used. The results
indicated that children, who are often aggressive, usually are repeating students. Moreover,
these children are associated with potential problems use video games frequentlty. In
addition, statistical differences were found in all factors except pure and instrumental
aggression when this research related these factors with the use of video games, which
means that pathological use affects the child's personality.

Keywords

Aggressiveness, video games, gender, bullying, repeating student, school location.
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1. INTRODUCCION

El juego se considera, segun Estes y Mechikoff (1999); Moncada y Chacén (2012),
como una actividad de ocio que los nifios y los adolescentes utilizan de forma voluntaria
para divertirse, y que ademas promueve la creatividad en ellos. Sin embargo, hoy en dia,
segun nos dice Connolly, Boyle, MacArthur, Hainey y Boyle (2012), los dispositivos mas
usados para su tiempo de ocio son las videoconsolas y los ordenadores. Por ello, podriamos
decir que la definicion de juego hoy en dia debe cambiar ya que, como dice Lorenci (2012),
los videojuegos son los medios de ocio y entretenimiento que tienen los nifios y
adolescentes hoy en dia.

Por otro lado, los videojuegos actian como medios de comunicacion, es decir, son
un agente socializador que se encarga de transmitir una serie de ideas y valores, aunque no
sean los adecuados. Ademas tal y como nos dice Puggelli (2003) y Diez (2007) son uno de
los factores mas importantes hoy en dia a la hora de transmitir valores.

Centrandonos en los videojuegos, dentro del ambito educativo, Morales (2011),
dentro del estudio de Rodriguez-Hoyos, y Jodo (2013), nos ofrece una clasificacion de los
juegos, llamados serious games. Asi pues, estan: edutainments (une entretenimiento y
contenidos curriculares); advergames (destinados al comercio); y por ultimo los
subergames (destinados a la instruccion de diferentes oficios y/o tratan de transmitir algin
mensaje o critica social). Por otro lado, segin Marin (2013), hay personas a favor o en
contra de los videojuegos, pero igualmente es innegable la huella que estos estan dejando
en el ambito educativo, ya que algunos se centran en buscar el interés y la motivacion del
nifio, aspectos claves en la educacion. Asimismo, Padilla (2012) afiade una serie de ventajas
gue pueden causar los videojuegos, como favorecer las relaciones interpersonales con sus
iguales o de diferentes edades, perseguir un objetivo para poder llegar a una meta, cosa que
no comprenden en las materias y como Ultima ventaja les dan libertad para ejercitar la
fantasia, es decir, pueden observar cosas irreales que solo aparecen en sus mentes.

A pesar de todo, es evidente que los videojuegos también estan causando aspectos
negativos en el desarrollo de los nifios. En Europa se realiz6 una encuesta, conocida como
estudio HELENA, por un grupo de investigadores en 2010. En esta investigacion se
encontré que los adolescentes muestran mas indice de sedentarismo los fines de semana

que durante la semana, lo que nos dice que el control de los padres para evitar esto es
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escaso. Este sedentarismo tal y como nos dicen Rodriguez, De la Cruz, Feu y Martinez
(2012) se encuentra muy unido a los problemas de obesidad, la cual es una de las
enfermedades mas serias que existen hoy en dia.

Otro de los componentes negativos que acarrean los videojuegos es la adiccién a los
juegos online y a Internet, Carbonell (2014). Debido a esto aparecid por primera vez un
nuevo trastorno, el Sindrome de Adiccion a Internet, que segun Carbonell (2014) fue
inventado por un psiquiatra en 1995. Este término se hizo patente un afio despues por
Young (1996), que lo llamd “Internet addiction: The emergence of a new disorder”. Por
otro lado Griffiths (1995), englobd todo y lo llamé adicciones tecnolégicas, el cual incluia
todo tipo de tecnologias gque estuvieran en conexién con Internet o no.

En cuanto a las conductas violentas, Chesnais (1981); Ramirez-Lopez y Arcila-
Rodriguez (2013) entre otros, sefialan que segun en la sociedad que te encuentres habra un
tipo de violencia distinto, ya que las relaciones cambian segun la cultura. También Sileoni
(2008) afirma que aun es complicado tener un concepto general de la violencia, ya que este
es un término polisémico, con distintos sentidos.

Cuando hablamos de violencia en un alumno, podemaos referirnos a la sufrida o a la
observada, Carrasco y Trianes (2010). Ademas, tenemos que tener en cuenta que la
violencia no solo es a nivel fisico, también es a nivel social y psicolégica (Olweus, 1993).

Segun nos dice Trianes (2004) y el Defensor del Pueblo (2007), la violencia en el
aula puede llegar a ser muy problematica, llegando a afectar a toda la comunidad educativa,
es decir, afecta a las relaciones con los compafieros y con el docente, creando asi un
ambiente de clase negativo. Asimismo, Slapak et al (2000) sefiala que los docentes también
son conscientes de los efectos negativos que traen consigo las conductas violentas a la hora
de realizar actividades docentes dentro del aula. Ademas, este tipo de conductas han venido
incrementandose desde varios afios atras, afectando en las diferentes etapas educativas y a
todo tipo de centros (Pineda, 2012; Zaragoza, Galeana y Espi, 2015).

Uno de los conceptos mas escuchados hoy en dia y que se encuentra totalmente
relacionado con la violencia escolar es el bullying, esta palabra se utiliza para referirse a los
comportamientos de agresion y victima que se producen entre iguales y donde existe una
clara diferenciacién de poder y superioridad. Este concepto, segun Berger (2008) fue dado
por Olweus (1978), en la Universidad de Bergen.
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Otro concepto relacionado con las conductas violentas es la agresividad. Henrich,
Jones y Hawley (2003) y Estévez, Jiménez y Musitu (2008), nos dicen que las conductas
agresivas son los comportamientos que van dirigidos a otros comparieros con el fin de
causar dafio a nivel fisico, moral, verbal, psicol6gico, material, ofensivo, de intimidacion o
relacional. Ortega y Monks (2005), asimismo nos ofrecen una clasificacién més especifica
sobre la agresividad: agresion directa relacional (un nifio prohibe a otro a jugar); agresion
fisica directa; agresion relacional indirecta (publicar rumores falsos); agresion verbal
directa. Por otro lado, no siempre la agresividad es un problema, es incluso necesaria, pero
de forma controlada, en algunos momentos de nuestra vida como afirma Gonzélez (2012).

Uno de los factores que se encuentra vinculado con la agresividad es, segun Gallego
y Gonzalez (2008), el ambito sociocultural, siendo este muy influenciado por las familias.
Las situaciones que el nifio observa en las familias (relaciones entre padres, padres e hijos,
etc) afectan a la posterior conducta que presentara el nifio. Esto es lo mismo que nos dijo
Bandura (1986) en su teoria del aprendizaje social, que los nifios aprenden conductas
agresivas por imitacion o por observacion de dicha conducta. Por otro lado, ademas del
ambito sociocultural, Tapia (2012) nos dice que la falta de atencion hacia los hijos, la
carencia afectiva y los medios audiovisuales también influyen en su agresividad. Ferguson,
San Miguel y Hartley (2009) realizaron un estudio en el que observaron que muchas de
estas conductas se asocian mas a las vistas en la familia que a las vistas en los videojuegos.

Muchos autores han estudiado la relacion entre estos conceptos, como por ejemplo
Sherry (2001); Wei (2007); Martinez, Betancourt y Gonzélez (2013); Olson (2014), que
nos dicen que los videojuegos violentos acarrean cambios en nuestras emociones,
provocando casos de bullying y creando asi a una persona con pensamientos agresivos y
que no muestra empatia.

Tal y como nos dicen Martinez, Betancourt y Gonzélez (2013), el hecho de estar
expuestos a los videojuegos y la presencia de conductas violentas no estan completamente

relacionados, existen otros factores, ya mencionados anteriormente.
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2. OBJETIVOS
En esta investigacion se trabajan los siguientes objetivos:
e Describir los posibles niveles de conductas violentas, los efectos de los videojuegos,
y los casos de bullying, repetidor, género y edad que nos encontramos en los
alumnos de tercer ciclo de Educacion Primaria.
e Relacionar las variables del ambito educativo, como pueden ser las conductas
violentas y los videojuegos, con el género, el bullying, la localidad del centro y si es

repetidor o no.

3. MATERIAL Y METODOS
Disefo

Nuestra investigacion es de corte transversal y de caracter descriptivo puesto que
evaluamos a un namero concreto de sujetos en un momento determinado.
Participantes

Han participado 121 sujetos, de centros publicos, privados y concertados, de las
provincias de Mélaga y Granada. La edad media de los sujetos es de 11,07 (en una edad
comprendida entre 11 y 12 afios), de los cuéles un 50,40% son nifios (n=61) y un 49,60%
son nifas (n=60).

Variables e instrumentos

Para las variables de género, edad, bullying, localidad del centro y ser repetidor o
no, se ha utilizado un cuestionario Ad Hoc (Véase Anexo 1) de elaboracion propia, en la
cual los participantes han indicado si es hombre o mujer, el afio de nacimiento, la localidad
de su centro y si es repetidor o no.

Para analizar la violencia escolar se ha utilizado un test Ilamado ECVE (Escala de
Conductas Violentas en la Escuela) (Véase Anexo 2). Formado por 25 items y va destinado
a la poblacion que supere los 11 afios. Cada item tenia cuatro posibles respuestas: nunca,
pocas veces, muchas veces y siempre. Con las preguntas 1, 7, 13 y 19 evaluamos la
agresion manifiesta pura; con la 8, 11, 14 y 20 la manifiesta reactiva; con la 3, 9, 15, 21 y
25 la manifiesta instrumental; con la 4, 10, 16 y 22 la relacional pura; conla 2,5, 17y 23 la
relacional reactiva; y con las preguntas 6, 12, 18 y 24 la relacional instrumental, usado en

una poblacion similar por Zurita, Vilches, Chacén, Padial, Martinez y Castro (2015).
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Para la variable de los videojuegos se ha utilizado el CERV (Cuestionario de
Experiencias Relacionadas con los Videojuegos) (Véase Anexo 3). Este instrumento nos
ayuda a encontrar los posibles problemas que puedan existir en el uso de tales juegos. Sus
raices vienen del CERI (Cuestionario de Experiencias relacionadas con Internet) y CERM
(Cuestionario de Experiencias relacionadas con el Movil) de Beranuy et al. (2009) y
adaptado al espafiol por Chamarro et al. (2014). Dicho test cuenta con un total de 17 items
que tratan sobre temas de preocupacion, negacion, aumento de la tolerancia, efectos
negativos, reduccion de actividades, pérdida de control, evasion y deseo de jugar. Las
posibles respuestas a este cuestionario eran: nunca, algunas veces, bastantes veces y casi
siempre. Para ello puntuamos las respuesta de 1 a 4 respectivamente y asi conseguimos
analizar si nuestros sujetos se encuentran sin problemas en el uso de videojuegos (de 17 a
25 puntos), con problemas potenciales (26 a 38) o con problemas severos (39 a 68).
Procedimiento

Los datos se han recogido en el afio académico 2015-2016. Se pidio el
consentimiento de los centros educativos a través de un protocolo establecido en la UGR,
por el cual se entrega una carta al Director/a para que evaluUe si es pertinente o no pasar el
cuestionario en los centros y asi se pueda llevar a cabo dicha recogida de datos. Una vez
que el colectivo educativo aceptd pasar la prueba, se les administraron a los alumnos
comprendidos en la edad de 11 y 12 afios.

Analisis de datos

El analisis de datos se ha realizado con el programa estadistico IBM SPSS
Statistics, version 20.0 en espafiol. Los pardmetros analizados han sido las variables
mencionadas anteriormente.

4. RESULTADOS

En la siguiente tabla se puede observar el numero de sujetos de sexo masculino

(50,4%; n=61) y femenino (49,6%;n=60) que existe en el estudio.
Tabla 1: Género

Frecuencia Porcentaje

Masculino 61 50,4%
Femenino 60 49,6%

Cortés Gonzalez, José Luis.
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49,60%
(n=60)

=

H Masculino Femenino

Figura 1: Distribucion del género

Como se observa en la siguiente tabla, la mayor parte de los participantes eran
testigos (51,2%; n=62), seguido de los que no percibian (38%;n=46) y por Ultimo agresor
(5,8% n=7) y victima (5%;n=6).

Tabla 2: Bullying

) ~ Frecuencia Porcentaje
Agresor 7 5,8%
Victima 6 5,0%
Testigo 62 51,2%

No percepcion 46 38,0%

51,2% (n=62)

38% (n=46)
5,8% (n=7) 5% (n=6) |

Agresor Victima Testigo No percepcién

Figura 2: Casos de bullying

Podemos observar que la mayoria de los participantes de nuestra encuesta son
sujetos de la provincia de Granada (76,9 %;n=93), siendo el resto de otras localidades
(23,1%;n=28).

Tabla 3: Localidad del centro

Frecuencia Porcentaje

Granada 93 76,9%
Otro 28 23,1%

Cortés Gonzalez, José Luis.
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76,90% (n=93)

23,10% (n=23)

Granada Otro

Figura 3: Centros de los alumnos

Tal y como podemos ver en la siguiente tabla, el mayor nimero de participantes son
aquéllos que no han repetido (96.7%;n=117), frente aquéllos que si han repetido.

Tabla 4: Repetidor

Frecuencia Porcentaje

Si 4 3,3%
No 117 96,7%

3,30% (n=4)

Si No

Figura 4: Repetidores

En los aspectos relacionados a los videojuegos nos encontramos que la mayoria de
nuestros sujetos se encuentran sin problemas (76%;n=92), seguidos por sujetos con

problemas potenciales y por ultimo tan solo un sujeto con problemas severos (0,8%;n=1).

Tabla 5: Cuestionario de Experiencias Relacionadas con los Videojuegos

Frecuencia Porcentaje

Sin problemas 92 76%
Problemas potenciales 28 23,1%
Problemas severos 1 0,8%

Cortés Gonzalez, José Luis.
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76% (n=02)

23,10% (n=28)

' 0,80% (n=1)
4

Sin probl Probl Probl severos
potenciales

Figura 5: Problemas asociados a los videojuegos

De entre los sujetos analizados, de esta tabla podemos concluir que los mayores
problemas de agresion se encuentran en ARR (M=1,53), con una gran diferencia respecto a

los demas parametros de agresividad.

Tabla 6: Violencia Escolar

Media Desv. tip.

Agresion Manifiesta Pura 1,21 0,418
Agresion Manifiesta Reactiva 1,28 0,445
Agresion Manifiesta Instrumental 1,16 0,415
Agresion Relacional Pura 1,23 0,369
Agresion Relacional Reactiva 1,53 0,522
Agresion Relacional Instrumental 1,19 0,367
M=1,53
M=1,28 M=1.23
M=1,21 M=1,16 = M=1,19
AMP l AMR I AMI l ARP I ARR l ARI

Figura 6: Casos de agresion

Cortés Gonzalez, José Luis.
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En lo que respecta a la agresividad y haber repetido, se detectan diferencias
estadisticamente significativas (p<0,05) en todos los casos menos en la Agresion Manifiesta
Pura. Las diferencias vienen producidas porque los repetidores obtienen cifras mas altas de
agresividad en todas las dimensiones que aquellos que no han repetido, destacando que la
diferencia mas significativa se encuentra en la categoria de Agresion Relacional Reactiva,

encontrando que los repetidores tienen una media de 2,37 y los no repetidores de 1,50.

VIDEOJUEGOS Y CONDUCTAS VIOLENTAS

Tabla 7: Agresividad y repetidor

Media Desviacion tipica F Sig.

Si 1,56 1,125

AMP 2,896 0,001
No 1,20 ,379
Si 1,93 ,965

AMR 9,542 0,003**
No 1,26 ,407
Si 1,60 1,070

AMI 4,784 0,031**
No 1,14 ,376
Si 1,75 ,889

ARP 8,663 0,004**
No 121 ,333
Si 2,37 ,595

ARR 11,738 0,001**
No 1,50 ,498
Si 1,62 ,750

ARI 5,925 0,016**
No 1,17 ,344

AMP AMR AMI ARP ARR ARI
mSi "No

Cortés Gonzalez, José Luis.
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Cuando se analiza la agresividad relacionada con el sexo de los participantes,

Unicamente se observan diferencias estadisticamente significativas (p<0,05) en la categoria

de Agresion Relacional Reactiva, propiciada por una mayor puntuacion en el sexo

masculino (M=1,65) que el femenino (M=1,40).

Tabla 8: Agresividad y género

Media Desviacion tipica F Sig.
Masculino 1,17 ,248

AMP 1,285 ,259
Femenino 1,25 ,538
Masculino 1,32 ,407

AMR 1,244 267
Femenino 1,23 481
Masculino 1,13 ,334

AMI ,606 438
Femenino 1,19 484
Masculino 1,24 ,362

ARP ,097 ,756
Femenino 1,22 ,379
Masculino 1,65 579

ARR 6,867 ,010**

Femenino 1,40 429
Masculino 1,20 ,390

ARI ,198 ,657
Femenino 1,17 ,344

AMP AMR AMI ARP ARR ARI

B Masculino Femenino

Figura 8: Casos de agresividad segun el género

Atendiendo a la relacion entre la agresividad y el CERV, se puede observar que

existen diferencias estadisticamente significativas (p<0,05) en todos los factores,

exceptuando las categorias de Agresion Manifiesta Pura e Instrumental. Se puede ver que

en la categoria de Agresion Relacional Reactiva, los problemas severos (M=2) obtienen

Cortés Gonzalez, José Luis.
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cifras més elevadas que los participantes sin problemas (M=1,40) o con problemas
potenciales (M=1,40). Esto es totalmente distinto cuando se analizan los factores restantes,
en los cudles prevalecen los problemas potenciales frente a los encuestados sin problemas o

con problemas severos.

Tabla 9: Agresividad y Cuestionario de Experiencias Relacionadas con los Videojuegos

Media Desviacion tipica

Sin Problemas 1,16 ,363
AMP Problemas Potenciales 1,37 ,546 2,828 ,063
Problemas Severos 1,00 418
Sin Problemas 1,22 ,379
AMR Problemas Potenciales 1,50 577 4,704 ,011%*
Problemas Severos 1,00 445
Sin Problemas 1,15 ,380
AMI Problemas Potenciales 1,18 ,524 134 874
Problemas Severos 1,00 415
Sin Problemas 1,14 ,264
ARP Problemas Potenciales 1,50 ,515 12,297 ,000**
Problemas Severos 1,00 ,369
Sin Problemas 1,40 ,405
ARR Problemas Potenciales 1,93 ,651 14,218 ,000**
Problemas Severos 2,00 ,522
Sin Problemas 1,14 ,319
ARI Problemas Potenciales 1,36 463 4,287 ,016**
Problemas Severos 1,00 ,367
I AMP I AMR I AMI I ARP I ARR I ARI
M S. Problemas P. Potenciales P. Severos

Figura 9: Agresiones relacionadas con los problemas de videojuegos
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En lo que respecta a la agresividad y la localidad del centro, se detectan diferencias
estadisticamente significativas (p<0,05) en la categoria de Agresion Relacional Reactiva.
Esta diferencia se debe a que los centros de Granada (M=1,46) tienen una media menor que
los centros de otra provincia (M=1,75).

Tabla 10: Agresividad y localidad

Media Desviacion tipica F Sig.
Granada 1,23 463
AMP 1,078 ,301
Otro 1,14 ,197
AMR Granada 1,28 475 007 033
Otro 1,27 ,335
Granada 1,16 420 127 122
AMI
Otro 1,13 ,403
ARP Granada 1,24 ,394 324 570
Otro 1,19 275
ARR Granada 1,46 494 7,282 008**
Otro 1,75 ,558
Granada 1,18 ,384
ARI ,226 ,636
Otro 1,22 ,306
AMP ‘ AMR ‘ AMI ' ARP ’ ARR I ARI
H Granada Otro

Figura 10: Agresividad segun los centros

Centrando la atencion en el analisis de la agresividad junto al bullying, se aprecian
diferencias estadisticamente significativas (p<0,05) en la categoria Agresion Manifiesta

Reactiva. Esta diferencia se debe a que en este factor predominan los agresores (M=1,75),

Cortés Gonzalez, José Luis.
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seguidos por las victimas y testigos (M=1,29), y por altimo, los que no han percibido nada
(M=1,19).
Tabla 11: Agresividad y bullying

Media Desviacion tipica F Sig.
Agresor 1,35 ,318
Victima 1,29 ,332

AMP ,738 531
Testigo 1,23 ,496
No percepcion 1,15 313
Agresor 1,75 ,595
Victima 1,29 292

AMR 3,446  ,019**

Testigo 1,29 ,489
No percepcion 1,19 ,325
Agresor 1,37 ,495
Victima 1,10 244

AMI 787 ,503
Testigo 1,17 432
No percepcion 1,12 ,396
Agresor 1,21 ,365
Victima 1,20 ,400

ARP ,020 ,996
Testigo 1,23 ,385
No percepcion 1,22 ,356
Agresor 1,39 377
Victima 1,50 524

ARR ,181 ,909
Testigo 1,54 494
No percepcion 1,54 ,587
Agresor 1,50 ,612
Victima 1,04 ,102

ARI 2,169 ,095
Testigo 1,16 ,335
No percepcion 1,20 ,370

Cortés Gonzalez, José Luis.
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Figura 11: Relacion de la agresividad con los casos de bullying

Cuando se analizan los problemas relacionados con el uso de videojuegos en
relacion al género de los participantes de la muestra, se encuentra diferencias
estadisticamente significativas (p<0,05) entre las chicas y los chicos. En las chicas, la
mayoria (86,7%; n=52) no tienen problemas con los videojuegos, mientras que el 11,7%
(n=7) tienen problemas leves, y unicamente el 1,7% tiene problemas severos. Frente a los
chicos, en los que no se han encontrado problemas severos, siendo la mayoria (65,6%;

n=40) los que no tienen problemas y el 34,4% (n=21) los que tienen problemas potenciales.

Tabla 12: Género y Cuestionario de Experiencias Relacionadas con los Videojuegos

CERV
Género Problemas Problemas Total
Sin Problemas
Potenciales Severos

Recuento 40 21 0 61
Masculino % Género 65,6% 34,4% 0,0% 100,0%
% CERV 43,5% 75,0% 0,0% 50,4%

Recuento 52 7 1 60
Femenino % Género 86,7% 11,7% 1,7% 100,0%
% CERV 56,5% 25,0% 100,0% 49,6%

Recuento 92 28 1 121
Total % Género 76,0% 23,1% 0,8% 100,0%
% CERV 100,0% 100,0% 100,0% 100,0%
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Figura 12: Relacidon del uso de videojuegos segun el género

Al relacionar el género con el bullying, no se encuentran diferencias

estadisticamente significativas (p=,186).
Tabla 13: Género y bullying

Género
Bullying
Masculino Femenino
Recuento 6 1 7
Agresor % Bullying 85,7% 14,3% 100,0%
% Género 9,8% 1,7% 5,8%
Recuento 4 2 6
Victima % Bullying 66,7% 33,3% 100,0%
% Género 6,6% 3,3% 5,0%
Recuento 28 34 62
Testigo % Bullying 45,2% 54,8% 100,0%
% Género 45,9% 56,7% 51,2%
Recuento 23 23 46
No percepcion % Bullying 50,0% 50,0% 100,0%
% Género 37,7% 38,3% 38,0%
Recuento 61 60 121
Total % Bullying 50,4% 49,6% 100,0%
% Género 100,0% 100,0% 100,0%

Al analizar las variables de género y repetidor, se puede observar que no hay

diferencias estadisticamente significativas (p=,317).
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Tabla 14: Género y repetidor

Repetidor
Género
Si No

Recuento 3 58 61
Masculino % Género 4,9% 95,1% 100,0%
% Repetidor 75,0% 49,6% 50,4%

Recuento 1 59 60
Femenino % Género 1,7% 98,3% 100,0%
% Repetidor 25,0% 50,4% 49 6%

Recuento 4 117 121
Total % Género 3,3% 96,7% 100,0%
% Repetidor 100,0% 100,0% 100,0%

Cuando se analizan los problemas en los videojuegos con el bullying, se observan
diferencias estadisticamente significativas (p<0,05). Se observa que dentro de los alumnos
sin problemas un 71,1% (n=5) son agresores, frente a un 66,7% (n=4) que son victimas, un
79% (n=49) testigos y por ultimo un 73,9%(n=34) que no han percibido nada. Por el
contrario de los participantes con problemas potenciales, solo un 28,6% (n=2) son
agresores, seguido por los que no han percibido nada con un 26,1% (n=12), por los que han
sido testigos (21%; n=13) y por las victimas con un 16,7% (n=1). Para finalizar, se puede

ver que con problemas solo existe un 16,7% (n=1) que se encuentra dentro de las victimas.

Tabla 15: Cuestionario de Experiencias Relacionadas con los Videojuegos y Bullying

Bullying

i ) D Total
Agresor Victima Testigo  No percepcion
Recuento 5 4 49 34 92
Sin Problemas % CERV 5,4% 4,3% 53,3% 37,0% 100,0%
% Bullying 71,4% 66,7% 79,0% 73,9% 76,0%
Recuento 2 1 13 12 28
Problemas
; % CERV 7,1% 3,6% 46,4% 42,9% 100,0%
Potenciales
% Bullying 28,6% 16,7% 21,0% 26,1% 23,1%
Recuento 0 1 0 0 1
Problemas
% CERV 0,0% 100,0% 0,0% 0,0% 100,0%
Severos
% Bullying 0,0% 16,7% 0,0% 0,0% 0,8%
Recuento 7 6 62 46 121
Total % CERV 5,8% 5,0% 51,2% 38,0% 100,0%
% Bullying 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 100,0%
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Figura 13: Uso de videojuegos con los problemas de acoso

Atendiendo a la relacion entre las variables de CERV y repetidor, se encuentran
diferencias estadisticamente significativas (p<0,05). Se observa que dentro de los alumnos
sin problemas un 1,1% (n=1) son repetidores, frente a un 98,9% (n=91) que no lo son. Del
mismo modo, cuando se analiza los problemas potenciales, encontramos que el 10,7%
(n=3) son repetidores y el 89,3% (n=25) no lo son. Por ultimo, se encuentra que la totalidad

de los alumnos con problemas severos no han repetido.

Tabla 16: Cuestionario de Experiencias Relacionadas con los Videojuedos y Repetidor

Repetidor
CERV Total
Si No
Recuento 1 91 92
Sin Problemas % CERV 1,1% 98,9% 100,0%
% Repetidor 25,0% 77,8% 76,0%
Recuento 3 25 28
Problemas Potenciales % CERV 10,7% 89,3% 100,0%
% Repetidor 75,0% 21,4% 23,1%
Recuento 0 1 1
Problemas Severos % CERV 0,0% 100,0% 100,0%
% Repetidor 0,0% 0,9% 0,8%
Recuento 4 117 121
Total % CERV 3,3% 96,7% 100,0%
% Repetidor 100,0% 100,0% 100,0%
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Figura 14: Relacion del uso de videojuegos con ser repetidor o no

Al relacionar la variable de los videojuegos con la localidad del centro, no se

aprecian diferencias estadisticamente significativas (p=,648).

Tabla 17: Cuestionario de Experiencias Relacionadas con los Videojuegos y localidad

Localidad/Centro

Granada Otro
Recuento 72 20 92
Sin Problemas % CERV 78,3% 21,7% 100,0%
% Localidad/Centro 77,4% 71,4% 76,0%
Recuento 20 8 28
Problemas Potenciales % CERV 71,4% 28,6% 100,0%
% Localidad/Centro 21,5% 28,6% 23,1%
Recuento 1 0 1
Problemas Severos % CERV 100,0% 0,0% 100,0%
% Localidad/Centro 1,1% 0,0% 0,8%
Recuento 93 28 121
Total % CERV 76,9% 23,1% 100,0%
% Localidad/Centro 100,0% 100,0% 100,0%
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Al relacionar los repetidores con la localidad del centro, no existen diferencias

estadisticamente significativas (p=,264).

Tabla 18: Repetidor y localidad

Local dad/Centro

Repetidor
Granada Otro
Recuento 4 0 4

Si % Repetidor 100,0% 0,0% 100,0%

% Localidad/Centro 4,3% 0,0% 3,3%

Recuento 89 28 117
No % Repetidor 76,1% 23,9% 100,0%
% Localidad/Centro 95,7% 100,0% 96,7%

Recuento 93 28 121
Total % Repetidor 76,9% 23,1% 100,0%
% Localidad/Centro 100,0% 100,0% 100,0%

Al analizar si existe relacion de los alumnos repetidores o no con el bullying, no se

encuentran diferencias estadisticamente significativas (p=,781).

Tabla 19: Repetidor y bullying

Bullying
Repetidor
Agresor Victima Testigo No percepcion
Recuento 0 0 3 1 4

Si % Repetidor 0,0% 0,0% 75,0% 25,0% 100,0%

% Bullying 0,0% 0,0% 4,8% 2,2% 3,3%

Recuento 7 6 59 45 117
No % Repetidor 6,0% 5,1% 50,4% 38,5% 100,0%
% Bullying 100,0% 100,0% 95,2% 97,8% 96,7%

Recuento 7 6 62 46 121
Total % Repetidor 5,8% 5,0% 51,2% 38,0% 100,0%
% Bullying 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 100,0%
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En lo que respecta al bullying y a la localidad, no se detectan diferencias
estadisticamente significativas (p=,167).

Tabla 20: Bullying y localidad

Localidad/Centro —
Agresor Victima Testigo No percepcion

Recuento 7 5 50 31 93
Granada % Localidad/Centro 7,5% 5,4% 53,8% 33,3% 100,0%
% Bullying 100,0% 83,3% 80,6% 67,4% 76,9%

Recuento 0 1 12 15 28
Otro % Localidad/Centro 0,0% 3,6% 42,9% 53,6% 100,0%
% Bullying 0,0% 16,7% 19,4% 32,6% 23,1%

Recuento 7 6 62 46 121
Total % Localidad/Centro 5,8% 5,0% 51,2% 38,0% 100,0%
% Bullying 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 100,0%

5. DISCUSION

El presente estudio, realizado sobre 121 escolares de las provincias de Granada y
Malaga, tiene como objetivo analizar las conductas violentas que se producen en el entorno
escolar, asi como su posible relacién con el uso patolégico de videojuegos y factores de
tipo sociodemogréafico. En este sentido, se obtuvo que practicamente la mitad de los
escolares habia sido testigo de alguna situacion de acoso, mientras que uno de cada veinte
habia sufrido algun tipo de agresion. Chacon-Cuberos, Martinez-Martinez, Castro-Sanchez,
Espejo-Garcés, Valdivia-Moral y Zurita-Ortega (2015) obtienen porcentajes similares en
torno a situaciones de bullying en la escuela, situando el contexto escolar como aquel en el
que mas agresiones de tipo fisico o verbal se producen (Vilches, 2015).

Analizando los tipos de conductas violentas que se producen en la escuela, los
estadisticos revelaron que las conductas de tipo reactivo eran las mas comunes
independientemente de su naturaleza. Vilches (2015) define las conductas violentas
reactivas como aquellas que se producen como respuesta a una agresion previa, siendo las
mas comunes en contextos escolares, resultados que avalan el estudio de Estévez, Jiménez
y Moreno (2010). Por otro lado, y sobre el estudio del uso problemético de videojuegos, se

pudo comprobar que uno de cada nifios mostraba problemas potenciales en relacion al ocio

Cortés Gonzalez, José Luis.
Trabajo Fin de Grado. Universidad de Granada



VIDEOJUEGOS Y CONDUCTAS VIOLENTAS

digital de pantalla. Estudios como el de Chacén et al. (2015) o el de Chamarro et al. (2014)
muestran porcentajes similares en el uso de videojuegos en edades tempranas, justificando
estos resultados en la elevada popularidad de estos dispositivos como medio de ocio en la
nifiez y adolescencia.

Abordando el estudio comparativo de las variables, se demostrd que los repetidores
obtenian cifras mas elevadas en todas las dimensiones de agresividad en comparacién con
aquellos escolares que no habian repetido, los cuales eran menos agresivos. Datos similares
obtuvo Nifio, Calderdn y Cassaretto (2003) en su estudio de la Personalidad y rendimiento
académico. Otro de los datos mas llamativos que se ha obtenido es que la Agresion
Relacional Reactiva es mas evidente en los hombres que en las mujeres, de forma similar a
como ocurre en el estudio de Buelga, Musitu y Murgui (2009), en el cual la media de
varones en la agresion relacional era significativamente mas alta que en el sexo femenino.

Cuando se analizaron todos los factores de la agresion con los problemas asociados
al uso de videojuegos, se encontraron diferencias estadisticamente significativas en todos
los tipos de agresion, exceptuando las categorias de Agresion Manifiesta Pura e
Instrumental. Del mismo modo, le ocurre a De la Torre-Luque y Valero-Aguayo (2013) en
su estudio, en el que afirma que la exposicion a videojuegos violentos, acabara en
problemas de ira, agresion y ansiedad, entre otros. Sin embargo, cabe decir que la relacion
de los videojuegos con la agresividad no es totalmente directa, ya que ésta tiene como
factores principales la edad y el sexo. A mayor edad, después de haber estado expuesto a
videojuegos violentos se presenta mayor agresividad (De la Torre y Valero, 2013).

En lo que respecta a la agresividad y la localidad del centro, se detectan diferencias
estadisticamente significativas en la categoria de Agresion Relacional Reactiva. Esta
diferencia se debe a que los centros de Granada tienen una media menor en esta categoria
de agresion que los centros de otra provincia. En el estudio de Aznar, Caceres e Hinojo
(2007), ocurre todo lo contrario, en el cual, los centros de Granada tienen un nivel méas
elevado de agresion que los de otros centros. Esto puede deberse a las caracteristicas
personales y contextuales de los encuestados.

Centrando la atencion en el analisis de la agresividad junto al bullying, se aprecian
diferencias estadisticamente significativas en la categoria Agresion Manifiesta Reactiva.
Esta diferencia se debe a que en este factor predominan los agresores, seguidos por las
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victimas y testigos, y por ultimo, los que no han percibido nada. Esto mismo ocurri6 en el
estudio de Cerezo (2001), en el que los agresores obtienen mayores puntuaciones en
agresividad que el resto. Este estudio afirma que la reaccion de los sujetos se debe a
muchos factores, como el contexto o la persona a la que se enfrenta.

Cuando se analizan los problemas relacionados con el uso de videojuegos en
relacion al género de los participantes de la muestra, se encuentra que la mayoria de las
chicas no tienen problemas con los videojuegos. Todo lo contrario ocurre con los chicos,
por lo que podemos decir que de forma general, en los chicos existen méas problemas con
los videojuegos que en las chicas. Chamarro et al. (2014) obtuvo una distribucion similar
del uso problematico de videojuegos en un estudio realizado sobre adolescentes,
atribuyendo esta problematica a los niveles de satisfaccion generados en su uso.

Al relacionar el género con el bullying, no se encuentran diferencias
estadisticamente significativas. Esto puede deberse al escaso numero de encuestados.
Existen numerosos estudios, como los de Defensor del Pueblo UNICEF (2000,2007),
Kristensen y Smith (2003) o Romera, Del Rey y Ortega (2011), que coinciden en que en
esta comparacion, los nifios suelen estar mas relacionados con los casos de bullying que las
nifias, tanto como agresores 0 como victimas.

Al analizar las variables de género y repetidor, se puede observar que no hay
diferencias estadisticamente significativas. Esto ocurre en el estudio de Amezcua y
Pichardo (2000), en el cual no obtuvo diferencias en el rendimiento académico de sus
encuestados.

Cuando se analizan los problemas en los videojuegos con el bullying, se observa
que dentro de los alumnos sin problemas la mayoria son agresores o victimas, por lo que
apenas existen testigos o nifios que no han observado agresiones. Por el contrario, de los
participantes con problemas potenciales, la mayoria son agresores, 1o que nos dice que los
nifios que estan expuestos a videojuegos, normalmente violentos, suelen ser mas agresivos.
De igual manera, Tejeiro, Pelegrina y Gomez (2009), obtienen datos similares. Esto nos
dice que los problemas de bullying no aparecen solo en nifios con problemas con
videojuegos, sino que pueden surgir también sin la necesidad de exponerse a ellos.

Atendiendo a la relacion entre las variables de CERV y repetidor, se encuentran
diferencias estadisticamente significativas. Se observa que practicamente toda la totalidad
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de los alumnos que no tienen problemas, no son repetidores. Del mismo modo, cuando se
analizan los problemas potenciales, encontramos que una minima parte son repetidores y la
gran mayoria no lo son. El estudio de Bringas, Rodriguez y Herrero (2009) sefiala esto
mismo. Es ldgico que el rendimiento escolar se encuentre influenciado por muchos
factores, entre ellos el tiempo de exposicion frente a los videojuegos.

Al analizar si existe relacion de los alumnos repetidores o no con el bullying, no se
encuentran diferencias estadisticamente significativas. Otro estudio que tampoco encontro
relacion con este factor, fue el de Cordero, Manchoén y Simancas (2014), que ademas se
bas6 en los estudios PISA (2009). Esto puede ser asi debido a que, a dia de hoy existen
muchos casos de bullying que no han salido a la luz por temor de las propias victimas ante
este acoso, y por ello es posible que no se obtengan todos los datos necesarios para
desarrollar planes de intervencion ante esta problematica.

6. CONCLUSIONES

Tal y como se establecié inicialmente, uno de los objetivos principales era describir
los niveles de conductas violentas, los efectos y problemas de los videojuegos, y los casos
de bullying, ser repetidor, el género y la edad de los alumnos de tercer ciclo de Educacion
Primaria. En este sentido, se obtuvo una distribucién homogénea en torno al género de los
participantes y que practicamente la totalidad de los mismos no habian repetido. Asimismo,
uno de cada veinte escolares habia sufrido situaciones de acoso escolar, mientras que la
mitad de alumnos las habia presenciado en alguna ocasion. Del mismo modo, al analizar los
tipos de conductas violentas en la escuela se determiné que las agresiones de tipo reactivo
eran las mas comunes en la poblacion estudiada. Finalmente, el estudio del uso
problematico de videojuegos revel6 que uno de cada cuatro nifios poseia problemas
potenciales.

El segundo objetivo que nos planteamos al inicio del estudio era relacionar las
variables del &mbito educativo, como pueden ser las conductas violentas y los videojuegos,
con el género, el bullying, la localidad del centro y si es repetidor o no. Después de haber
hecho un analisis comparativo entre todas las variables, hemos llegado a algunas
conclusiones claves, como puede ser la gran relacion que existe entre los niveles de

agresividad y el uso de los videojuegos. Otro dato que llama la atencion es que los
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problemas de bullying no aparecen solo en nifios con problemas con los videojuegos, sino
que puede aparecer también sin la necesidad de haber estado expuesto a ellos.
7. LIMITACIONES Y PERSPECTIVAS

La principal limitacion que nos encontramos es el escaso numero de participantes,
al ser una muestra pequefia los resultados pueden variar si se hace la misma encuesta a
diferentes participantes. Por otro lado, al analizar los problemas potenciales que pueden
tener los encuestados, solo obtuvimos un participante con dichos problemas, por lo tanto
los resultados obtenidos no son generalizables.

Para finalizar, como propuesta al futuro para este trabajo, se podria hacer el mismo
estudio pero con un mayor rango de participantes, asi se obtendria un error muestral
apropiado que permitiese establecer conclusiones generalizables para la poblacion
estudiada. Por otro lado, se podrian hacer estos estudios por provincias o por Comunidades
Auténomas, para asi comparar dentro de Espafia como se encuentran los alumnos de estas
edades. Por ultimo, esto nos hace reflexionar sobre la importancia que se le debe dar a los
casos de agresion en los centros, saber de donde vienen estos problemas y saber cémo
tratarlos.
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9. ANEXOS

Anexol: Cuestionario Ad Hoc:

algin momento a | en
alguin compafiero

momento

Sexo Femenino Masculino Localidad del centro
Edad ¢Has repetido
alguna vez?
Bullying He agredido en | Me han golpeado | He observado en | No he presenciado

algdn | algn  momento
algin  tipo de

agresion

ningn tipo de
agresion

Anexo 2: Cuestionario de Experiencias Relacionadas con los Videojuegos

Aleunas

Nunea/Cazs

nunca Veoes

Bastantes .
Caszi siempre
Veres

por temas
videojuezos?

1. ;Hasta gque punte te sientes inguieto
relacionados com  los

A C

D E

2. ;Cunando te

videojuegos como una
disiraccion?

aburres, musas los
forma de

A C

D E

3, ;Con gue frecoencia abandonas lo
gue estas haciendo para estar mas

tiempo jugande a videojuegos?

A C

4. ;Te han criticade tus amigos o
familiares por invertir demasiado
tiempo ¥ dinerc en los videojuegos o
te han diche gue tienes un problema,
aungue Creas gue oo e cierto?

A C

5. ;Haz tenido el riesgo de perder
uns relacion importante, un
trabajo o una oportunidad
academica por el uso de los
videojuezos?

A C

6. ;Piemsazs gque o rendimiento
academico se ha wisto afectado
negativamente por el uso de los
videojuezos?

A C

7. ;Mientes a tus familiares o amigos
con vrespecte a la frecoencia ¥
duracion del tiempo gue inviertes en
lozs videojuesosT

A C

8. iCudnde tenes problemas, nsar los
videojuegos te aynda a evadirte?

A C

9. ;Con gue frecoencia bloguoeas los
pensamientos molestos sobre tm vida ¥
los sustifuyes por  pensamientos
agradables de los videojuegos?

A C

10. ;Piensas gque la vida sin videojuegos
es aburrida. vaeia v triste?
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11. ;Te enfadas o te irritas, coando
alguien te molesta mientras juegas con
algun videojuego?

A

12, ;Sufres alteraciones de suefic debido
a aspectos relacionados com  los
videojuegos?

A

13, ;Cuande mo juegas con videojuegos te
sientes agitade o preccuopado?

A

14, ;Sientes la necesidad de invertir
cada Ver mas tiempo en los
videojuesos para sentirie
satisfecho 7

A

15, ;Quitas importancia al tempo
gue hasz estadeo jusando con
videojuegos?

A

16, ;Dejas de salir con ftus amizos para
pasar mais tiempo jugando con
videojuezos?

A

17, iCuando wtilizas los videojuegos, te
pasa el tiempo sin darte coenta?

A

Anexo 3: Escala de Conductas Violentas en la Escuela (ECVE)

Nunca

Pocas

Veces

Muchas

veces

Siempre

1. S0y una persona que se pelea con los demas

2

3

2. 5i alguien me hace dafic o me hiere, no dejo que
esa persona forme parte de mi grupoe de amigos/as

2

3

3. Amenazo a otros/as para conseguir lo gue
quiero

]

4. 50y una persona gue dice a sus amigos/as que
no se relacionen o salgan con otros/as

]

5. 5i alguien me enfada o me hace dafio, digo a
mis amigos que no se relacionen con esa persona

]

3
y
7
2
7

6. Para conseguir lo que guiero digoe a mis
amigos/as que no se relacioneno salgancon
otros/as

]

.

7. 50y una persona gue pega, da patadas v
puiietazos a los demas

]

8. Cuando alguien me amenaza, yo le amenazo
tamhbién

]

0. Pego, doy patadas o pufietazos para conseguir
lo que quiero

]

10. S0y una persona que chismorreay cuenta
rumores de los demas

]

11. Cuando alguienme hace dafic o me hiere, le
pego

]

12. Para conseguir lo que guiero, no dejo gue
algunas personas formen parte de mi grupoe de
amigos/as

]

13. S50y una persona que dice cosas malas v
negativas a los demas (insultos)

]

Cortés Gonzalez, José Luis.
Trabajo Fin de Grado. Universidad de Granada

32



VIDEOJUEGOS Y CONDUCTAS VIOLENTAS

14. Cuando alguien me enfada, le pego, le pataleo 2 3 4
o le dov puiietazos

15. Para conseguir lo que quieroe, desprecio a los 2 3 4
demas

16. Soy una persona que trata con indiferencia a 2 3 4
los demas o deja de hablar con ellos

17. Cuando alguien me enfada, le trato con 2 3 4
indiferencia o dejo de hablarle

18. Para conseguir lo que quiero, trato con

indiferencia o dejo de hablar con algunas 2 3 4
personas

19. Soy una persona gque desprecia a los demas 2 3 4
20. Cuando alguien consigue enfadarme, le hago 2 3 4
dafio o le hiero

21.Para conseguir lo que guiero, digo cosas malas 3, 3 4
v negativas a los demas (insultos)

212. S0y una persona que no deja a los demas que 2 3 4
entren en su grupo de amigos/as

23. Cuando alguienme enfada, chismorreo o 2 3 4
cuento rumores sobre esa persona

24.Para conseguir lo que guiero, chismorreo o 2 3 4
cuento rumores sohre los demas

25.Para conseguir lo que guiero, hago dafio o 2 3 4

hiero a los demas
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