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Epigrafe

“Revistiendo asi mi desnuda villania con retazos robados de la santa
biblia, parezco un santo cuando mas hago de diablo"

Ricardo Il
William Shakespeare



Resumen

La trasgresion de normas altera el funcionamieatia dociedad, la impulsividad siendo una
caracteristica de la adolescencia tiende a coneluiconductas violentas (Herrero et al.
2002). Pero ¢Qué pasa con el contexto tecnolégiateractivo en el que se desarrolla el
adolescente? Las nuevas tecnologias, como el us@eéejuegos de contenido violento,
épromueven en los adolescentes conductas agreBivalsihteamiento del problema en esta
investigacion es saber si la exposicion de losesdeintes a videojuegos de contenido
violento, esté relacionada con la presencia dewsiad antisociales y delictivas. Este estudio
es de tipo descriptivo y de disefio transversal @abjetivo es describir la relacion entre el
uso de videojuegos de clasificacion M y las comaluentisociales y delictivas, mediante la
aplicacion del Cuestionario de Conductas Antisesial Delictivas (A — D) (Seisdedos,
2001). La variable de clasificacion es el tipo akewgjuego y las variables dependientes son
conducta antisocial y conducta delictiva. La muegie conformada por 50 adolescentes de
entre 15y 18 afos de edad. Los datos obtenidosasizaron a traves del programa Statistical
Package for the Social Sciences (SPSS); las prusttadisticas utilizadas fueron T de
Student y U de Mann- Whitney, el resultados artajtalta de significancia estadistica entre
el nivel de conducta antisocial - delictiva y glatide videojuego usado por las personas
evaluada. Por lo que se concluye que en la muestindiada el uso de videojuegos violentos

no tiene relacion directa con la presencia de coadlantisociales y delictivas.

Palabras clave: videojuegos, violencia, antisoeidhlescencia



Abstract

Breaking the rules alters the function of sociehpulsivity as a characteristic of adolescents
tend to end in violent behavior (Herrero et al. 208ut, what happens with the technological
— interactive context in which adolescents develdp@s new technologies, such as violent
video games promote violent behavior in adoles@ ke purpose of this investigation is to
know if adolescents who are exposed to violentwigiemes, relate to antisocial and criminal
behavior. This is a cross-sectional study, whicfedive is to describe the relationship
between video games that have been rated M, ansbeial and criminal behavior by
applying the Antisocial and Criminal Behavior Queshaire (A- D) (Seisdedos, 2001). The
classification variable is the type of video gamel ghe dependent variables are antisocial
and criminal behaviors. The sample consisted iadsflescents from 15 to 18 years old. The
data obtained was analyzed through the Statidtiaekage for the Social Sciences (SPSS);
the statistical tests used were Studentést and Mann—Whitnely test, the results showed
a lack of statistical significance between the lefeantisocial - criminal behavior and the
type of video game used by the people who wereuated. It can be concluded from the
studied sample, that the use of violent videogadoes not have a direct relationship with

the presence of antisocial and criminal behavior.

Key words: Video games, violence, antisocial, asicdats



Introduccién

El estudio de la conducta violenta se ha realizattavés de los afios con el fin encontrar un
posible origen y se ha investigado desde disticémspos de estudio, abarcando cuestiones
como pobreza, marginacion y escolaridad, un ejerdpléo mencionado es la institucion
europea de psicopediatria, denominada Centro Ler@dtela cual publicé un articulo en el
gue se afirma que los videojuegos violentos promuda presencia de conductas violentas
en los adolescentes. Lo anterior se afirma en d@sma recopilacion de estudios realizados
entre los afos de 1991 y 1998 (2014). Tales afionas se contraponen con lo propuesto
por Russoniello, O'Brien, & Parks en 2009, quiepegonen que los videojuegos ayudan a
disminuir el estrés y a entrar en estados de pifaja

La propuesta anterior se obtiene gracias a laiaveln de registros que denotan cambios en
la actividad alfa (oscilaciones electromagnétiaaes surgen a partir de la actividad eléctrica
de las células cerebrales en la zona del talamaste caso las areas frontales del cerebro,
gue se asociaron a un mejor estado animo y redajaciental, sugiriendo que ciertos
videojuegos pueden servir en sentido positivo coéteula de escape. A la vez se intuye la
reduccion del riesgo a presentar conductas arndigsciy posteriormente delictivas
(Russoniello, O’Brien, & Parks, 2009).

Al estar frente a una controversia como la anteeste estudio plantea el objetivo de
explorar y describir la relacion entre videojueglss clasificacion Mature (M) con las

conductas antisociales y delictivas, mediante lacapon del Cuestionario de Conductas
Antisociales y Delictivas (A — D) (Seisdedos, 20pa&ja identificar si el contenido violento

de los videojuegos, provoca en ellos la conduotéenta. El procedimiento consistié en
recabar la informacion para sistematizarla, obtehgreso bruto de items, determinar los
percentiles, establecer la normalidad por campan&aliss y delimitar las significancias
mediante el uso de pruebas paramétricas y no pareasepara delimitar las conclusiones
correspondientes en forma de discusiones, reflesigrsugerencias.

El primer capitulo muestra de manera descriptag principales caracteristicas de la
adolescencia, los cambios fisicos y psicologicas gjuadolescente atraviesa durante esta
etapa. El capitulo dos explora la historia de lslWare y el software de los videojuegos y

las consolas que los corren, ademas de las clsdites de la Entertainment Software
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Rating Board (ESRB) que indican la edad recomengbada utilizar los videojuegos en
Norteamérica, incluidos México, Estados Unidos yn&k. El capitulo tres revisa la
conducta antisocial, asi como su presencia erole@szkncia y las investigaciones que la han
relacionado con el uso de videojuegos violentogalpitulo cuatro explica la definicion de
conducta delictiva y su delimitacion con la conduahtisocial y antijuridica, ademas de

cotejar la relacién que tiene con la etapa de da@dkadenominada adolescencia.

La metodologia empleada fue de orden cuantitétdcdiendo uso de pruebas paramétricas y
no paramétricas como la T de Student y U de Manmitndly a traves del programa Statistical

Package for the Social Sciences (SPSS). Los rdsslabtenidos denotan que no existe una
relacion directa entre el uso de videojuegos de&ndo violento y la presencia de conductas

antisociales y delictivas en los adolescentes deukestra estudiada.
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Justificacion

La Organizaciéon Mundial de la Salud (OMS) en 20@efin® a la violencia como el uso
intencional de la fuerza o poder fisico, por hexlamenaza, ya sea a uno mismo, otra persona
0 una comunidad, que cause o tenga probabilidalésienar, dar muerte o causar dafio

psicobgico, trastornos del desarrollo o privaciones.

En México la violencia en las instituciones ediveat se ha hecho presente, lo anterior es
reportado por el Instituto Nacional para la Evaildade la Educacion y La Secretaria de

Educacion Publica, en el nivel secundaria el 43@e%studiantes mencionan haber sufrido
robos, el 14 % han sido lastimado fisicamente3dé % es victima de burlas y el 13 % ha

recibido amenazas (IMJUVE, Espacios de Poder JA@8).

Rodolfo Tuiran, subsecretario de Educacion Medipe8or, declar@n enero de 2014 que
los estudiantes de bachillerato estan bajo la anaed@ distintos tipos de violencia, ya sea
por amenazas de sus propios compafieros, portaedistthtas armas, presencia de pandillas
y la venta de drogas. Tuiran reporta que 7 de ¢@dalumnos han sufrido alguin tipo de
violencia en su escuela y que el 38 % de escuélslgcps y el 22 % de escuelas privadas

consideran sus planteles como peligrosos.

La conducta violenta tiene como precursor la cotedantisocial, la cual se caracteriza por
el incumplimiento de normas sociales implicitas @laales no son delitos) y explicitas, estas
conductas se caracterizan por una gama de actesdakks como acciones agresivas, hurtos,
vandalismo, piromania, mentiras, ausentismo esgotaridas de casa entre otras. Algunas
veces se trata de omisiones y otras veces somtesn@nes a las normas (Herrero, Ordéfiez,
Salas & Colom, 2003).

En Espafa en el afio 2002, se realiz6 un estudipa@tivo enfocado a las caracteristicas
del temperamento como lo son la busqueda de sensaciimpulsividad y ausencia de
miedo. La investigacion fue realizada con adoletsseestudiantes de ambos sexos con una
media de edad de 1@as, y un conjunto de reclusos precedentes dehsaspenitenciario
espafol con una media de edad de 32.57 afios. kokados obtenidos indican que los
adolescentes puntuaron alto en blisqueda de semsseiampulsividad a comparacion de los
reclusos, los estudiantes tan solo obtuvieron memaotuacion en ausencia de miedo (Herrero

et al. 2003).
11



De acuerdo con lo anterior se intuye que la egadrhinada juventud por parte de la OMS,
la cual comprende de los 10 a los 24 afos y |lgmetde desarrollo que en este periodo de
edad se incluyen, son factores de riesgo a niv@Vigdual en cuanto a la presencia de

conductas antisociales (Donas, 1997).

Las conductas antisociales en el Estado de Higadgparte de los adolescentes, como se
menciondcon anterioridad, se han incrementado en los UG#tigi®os principalmente en

adolescentes en nivel secundaria - preparatoregneestos mismos niveles de educacion
donde se reportan este tipo de conductas. Asonegidedicadas a la salud mental como el
Centro Londres 94, adjudica este incremento de wmad antisociales a la prolongada
exposicion a contenido violento, el cual los admeses experimentan a partir de distintas

tecnologias como el Internet, la television y laewvjuegos.

Este trabajo se enfocap@rticularmente en los videojuegos. En México lasota de
videojuegos mas usada, segun datos de una enbeebta por la empresa The competitive
Intelligence Unit en 2012 es la Xbox 360 con un%4,7el Nintendo Wii! 18 % y la Play
Station 3 con un 15 % (The Competitive Intelligekicet, 2013).

En la actualidad, los videojuegos tienen una dtasifén segun su contenido y este trabajo
se enfocarén la clasificacion mature (M). Esta clasificaciono entrada en 1994 refiriendo
la venta solo a sujetos de 17 afios en adelantdicbmmando la venta para menores de edad
s6lo en compafiia de sus padres. Las obras deagsg@ida muestran contenido de violencia,
sangre, horror, insultos y temas sexuales, seglntatainment software Rating Board
(ESRB, 2014).

Por otro lado, en discrepancia con los postula@bsentro Londres 94, una publicacion de
la revista Journal of Cybertherapy and rehabibtasefiala algunas propiedades positivas de
los videojuegos en las personas. Donde, después dketerminado tiempo expuesto a
videojuegos, hallaron cambios en la actividad @t oscilaciones electromagnéticas que
surgen a partir de la actividad eléctrica de lhs@e cerebrales en la zona del talamo) en este
caso las areas frontales del cerebro, que se emo@aun mejor estado animo y relajacion
mental. Esto sugiere que ciertos videojuegos puseéefir en sentido positivo como valvula
de escape. A la vez se intuye que reducen el degpresentar conductas antisociales y

posteriormente violentas, (Russoniello, O’BrienRé&rks, 2009).

12



Por ello, este trabajo tiene como principal ctfrion la comprension de las conductas
antisociales y las conductas violentas derivadda deposicion a videojuegos de contenido
violento, ademas abre perspectivas de trabajoepgularar aspectos saludables asociados a
los videojuegos, aun si estos poseen contenidentiml La investigacion permite reconocer
gue es prioridad mostrar los hallazgos inmediataodeatifica la necesidad de estudios

longitudinales posteriores que puedan dar cuentaios manifestados a largo plazo.
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Marco Tebrico

Capitulo I: Adolescentes

Este capitulo se centra en la adolescencia, andistentas connotaciones del concepto
ademas de las caracteristicas psicologicas y loal®gen esta etapa de desarrollo de la
personalidad; su relacion con la conducta antisgdias tipos de juegos que practican los
adolescentes hoy en dia.

La Real Academia de la Lengua Espafiola (RAE) ddita adolescencia como: “Edad que
sucede a la nifiez y que transcurre desde la pdbbesta el completo desarrollo del
organismo’(RAE, 2001).

Para Fize (2004), la palabra adolescencia puedifidarse de tres familias seménticas, 1 -
alere, que quiere decir nutrir y hacer creceraBus que significa que acalé crecery 3 -
ol, que dio en particular adolescere, crecer, adeles que estdeciendo, y adultus que dejo
de crecer.

El concepto adolescente es utilizado para reéeaila etapa del ser humano que se encuentra
aproximadamente entre los 13 y 19 afios de edadsestbica entre la nifiez y adultez. Otros
autores lo definen como una transicién en el delarentre la nifiez y la edad adulta, que
implica importantes cambios fisicos, cognoscitiwogpsicosociales (Papalia, Olds, &
Feldman, 2001).

Por lo anterior realizar una definicion concrefargcisa de lo que es la adolescencia resulta
complejo, ya que aspectos fisiologicos como cremmta del cuerpo, osificacion de los
huesos, cambios hormonales y la aparicion de eafstitas primarias y secundarias del sexo
suele variar (McKinney, Fitzgerald, & Strommen, 829

Ignacio Maldonado (1982) define la adolescencima@dUn fendmeno bio- psicosocial
ubicado en la transicion de la infancia a la adtlf®lier & Sierra, 1995, p.14).

Para Alejandro Yehuuda (1976) la adolescenciagseeddefinida como “un periodo donde
irreversiblemente el cuerpo se desprende de suemeantil y se desarrolla una nueva
imagen corporal’. Es aquionde la contradiccion de fin e inicio se hace qmés
refiriéndonos el fin de la nifiez e inicio de la ket (Mier & Sierra, 1995, p. 14).

14



Terry Faw (1981) plantea que la etapa de la adehesa “ademas de ser un conjunto de
cambios fisicos representados principalmente porddurez sexual, también se encuentran
cambios psicoldgicos en los procesos del conociaiigMier & Sierra, 1995, p14). Por lo

tanto, en esta etapa el adolescente pasa a m@vedgeun pensamiento concreto en el aqui

y ahora a un pensamiento ligado con lo abstratadyturo (Mier & Sierra, 1995).

Dolto (2007) describe la adolescencia como urgscein donde el nifio se vuelve sordo a la
voz que lo mantenia ddcil o sumiso. Los padresnsaentran en una paradoja, ya que el
adolescente no es un nifio ni un hombre y no ez@adquirir el tono de ninguno de los

dos.

La adolescencia también puede entenderse comoomstracto social, ya que en las
sociedades preindustriales se consideraba qudiéa aicababa cuando se completaba la
madurez fisica o cuando el nifio empezaba a trabBjarel siglo XX fue cuando la
adolescencia se independidé la nifiez y de la adultez (Papalia, Wendkos &kidysds.
2009).

Por lo anterior, se puede tener una aproximacidn gque se refiere el concepto de
adolescencia, en la que no todo tiene que verasoodmbios fisicos, también se encuentran
cambios psicoldgicos que atraviesan al adoles@nesta etapa y que modifican tanto su
cognicion como su conducta. De igual manera, eslitapte mencionar la influencia que
posee la sociedad en los procesos de entendimightooncepto adolescente, ya que la
adolescencia como significado y significante dirdnsde adecua a las necesidades que cada
proceso historico - social va creando.

Retomando lo propuesto por Faw en 1981, el adehscen esta etapa posee una gran
cantidad de cambios en el aspecto somético, cegnitafectivo que se ven reflejados en la
conducta y su manera de relacionarse con los queléan.

A continuacion se presentan algunas caractexsstie la etapa de desarrollo:

* Maier (1969) propone el concepto de desarrollogrdifciando el crecimiento
orgéanico en el desarrollo humano y lo ancla careshrrollo socio psicologico. Lo
define como la "integracion de los cambios congtittales aprendidos que
conforman la personalidad en constante desarrellandndividuo” (Mansilla, 2000,
p. 106).
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» Craig (1997) plantea como desarrollo los "cambérsporales que se operan en la
estructura, pensamiento o comportamiento de laoparg que se deben a factores
biol6gicos y ambientalegMansilla, 2000, p. 106).

» Sullivan (1983), define como desarrollo el "produde la continua interaccién entre
diversos factores estimulantes y una matriz deirorento prevalecientemente
compuesta por ciertas predisposiciones selectizai) para experimentar el cambio

como para responder al ambiente de determinadasrasd(Mansilla, 2000, p. 106).

Por lo anterior, se entiende que el desarroll@ngs de sus caracteristicas organicas,
también depende de la interaccién con el ambidotgue da como resultados diversos
cambios en la personalidad de cada sujeto.

Rice en 1977 toma lo propuesto por Erikson erntesurgas del desarrollo y lo divide en dos
partes, la primera integrada por la etapa prenatédncia, nifilez temprana, nifiez y
adolescencia. La segunda parte se componia comtacksde cambios historicos; ace

encuentran adultos jovenes (20 a 30 afios), edadren&dl0 a 50 afios) y la edad adulta

posterior que consiste de los 60 afios en adelante.

En este apartado del capitulo se revisatélusivamente la etapa de la adolescencia
comprendida entre los 13 y 19 afios de edad.

Durante la adolescencia, Casas y Cefal (2005jcaxplel adolescente cruza por tres fases:
adolescencia temprana (11-13 afios), adolescencia ifigl-17 afios) y adolescencia tardia
(17-21 afos); cada una con caracteristicas dikseah las que alcanza la maduracion fisica
y el pensamiento abstracto en la cual establedgestidad. A continuacion se describiran
cada una de ellas:

1). En la adolescencia temprana la caracterisiindaimental de esta fase es el rapido
crecimiento soméatico, con la aparicion de los daras sexuales secundarios como
la aparicion de vello pubico, vello facial, ensatiento del térax y hombros; inicio
de la eyaculacion en hombres, desarrollo de lasdglas, mamarias, inicio de la
menstruacion, aumento de grasa en las caderasapigrbusto en mujeres, por

mencionar algunos ejemplos (Casas & Cefial, 2005).

Ademés de los cambios ya mencionados se prodwebi@s menos evidentes,

como el subito desarrollo del cerebro experimerdamambios eléctricos y
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fisiologicos. El total de células cerebrales puedeplicarse en el transcurso de un
afio, en tanto las redes neuronales se reorganadicalmente provocando

repercusiones sobre la capacidad emocional, fysicantal (Unicef, 2011).

Esta cantidad de cambios hacen que se pierdafgeimcorporal previa provocando
en él adolescente una gran preocupacion y curibgda los cambios fisicos. El
conjunto de amigos del mismo sexo sirven para otamtfa inestabilidad producida
por estos cambios, en él se compara la propia tidiadacon la de los demas. El
contacto con el sexo contrario se inicia de forg@aatoria. En esta etapa se inician
los primeros intentos de medir limites de indepani@ey reclamar propia intimidad,

pero sin crear conflictos familiares (Casas & Ce#@05).

El modo de pensamiento es concreto, no percileemmplicaciones futuras de sus
actos y decisiones al momento. En esta etapapkdsagnte cree que es el centro de
una gran audiencia imaginaria que constantememigtdebservando, por lo que sus
acciones estaran moduladas por esta creenciaolelsadnte posee una orientacion

existencialista, narcisista y egoista (Casas & [C2085).

2). En la adolescencia intermedia el crecimientéa ymaduracion sexual han
finalizado adquiriendo aproximadamente un 95% ddéale adulta. Siendo los

cambios con mayor lentitud permite restablecemagen corporal del adolescente
(Casas & Ceifial, 2005).

La capacidad cognitiva es capaz de usar un peastmabstracto, aunque
este vuelve a ser concreto durante periodos vasigb$obre todo con el estrés. Esta
nueva capacidad permite disfrutar sus habilidadgsittvas empezandose a interesar
por temas idealistas y gozando de la discusiédessiobteniendo placer por discutir
(Casas & Ceifial, 2005).

Se tiene una sensacién de omnipotencia e invidiieied con el pensamiento
magico de que a ellos no les puede pasar algugrgeésta sensacion facilita los
comportamientos de riesgo que conllevan a la martatidad (alcohol, tabaco,
drogas, etc.) de esta etapa de desarrollo y queepdeterminar parte de posibles

patologias en la etapa adulta (Casas & Cenfial, 2005)
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El adolescente siente que estauna lucha por la emancipaciéon y el adquirir el
control de su vida, el grupo adquiere una gran mapgcia ya que sirve para afirmar
su autoimagen y definir los patrones de conducta lpgrar la emancipacion. Es el
grupo el que dicta la forma de vestir, de hablde gyomportarse siendo las opiniones
de los amigos mas importantes que las que puediin lespadres; estos sirven de
referencia y dan estabilidad, los padres permane&tegrupo cambia o desaparece
(Casas & Ceifial, 2005).

La importancia de pertenecer a un grupo es caomdille algunos adolescentes antes
gue permanecer en solitario se incluyen en grupgimales que pueden favorecer
comportamientos de riesgo y comprometer la madamaobrmal de la persona
(Casas & Ceifial, 2005).

3). En la adolescencia tardia, el crecimiento haiteado y ya se es fisicamente
maduro. El pensamiento abstracto se ha estableudgue no necesariamente todo
adolescente lo consigue. Estan orientados al fytson capaces de percibir y actuar

segun las implicaciones futuras de sus actos (GaSasial, 2005).

Las relaciones familiares son de adulto a adukb grupo pierde importancia para
dar paso a las relaciones individuales de amidtad.relaciones son estables y
capaces de reciprocidad y carifio y se empiezandipta una vida en comun, familia,

matrimonio y proyectos de futuro (Casas & Ceiad3)0

La situacion del adolescente estudiante se \erdetada por una
interaccion constante entre los aspectos fisicesefjadolescente experimenta, los
cambios familiares y los cambios sociales. El est@pte ante la sociedad va a sentir
y a experimentar nuevos conceptos, nuevas actijuadesvos afectos que reafirmara

durante el proceso del aprendizaje en el ambitol&sbregon, 2003).

Por otra parte los riesgos que se corren en &gpa estan ligados al consumo de
drogas, alcohol y cigarrillos; se calcula que Ta#a 5 adolescente entre los 13 y los
15 afios fuma y aproximadamente la mitad de los igisgan a fumar en la
adolescencia temprana prolongan esta conductalbhastalescencia tardia o incluso
15 afios mas (Unicef, 2011).
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2 Factores de riesgo sociales

De acuerdo con las caracteristicas de la adolesceéstas anteriormente, no se puede negar
gue las conductas presentadas por los adolessamtesflejo de un nimero considerable de
cambios fisioldgicos e inestabilidad emocional opgquéhay de la influencia social en la
conducta del adolescente? ¢quansecuencias crea la interaccion entre un grupo de
adolescentes con inestabilidad emocional e idetddgi una sociedad que marcha sin

descanso en un sistema capitalista?

La adolescencia es una etapa de desarrollo elogjirdividuos progresivamente se hacen
cada vez mas conscientes demsmos y que forjando su individualidad crean gtesna de
valores, aprendiendo del rol personal y socialrggeieren para la vida adulta. Pero el rapido
desarrollo de las sociedades junto a la entradafldencias interculturales provocadas por
la globalizacion han propiciado una confusién dmres a lo que los adolescentes son
susceptibles (Aguilar & Catalan, 2005).

La influencia que pueden provocar los medios dauricacion en los adolescentes son
ciertos actos o conductas, que pretenden reprocdoodelos simbélicos de vida que

comunmente son inalcanzables; ya que en la mageritps medios presentan mundos
utopicos e inalcanzables llenos de expectativasggueralmente tienden a una cultura de

consumo, dando gran importancia a los interesesrialas de la vida (De la Pefia, 2010).

De acuerdo con esto se presentan cuestionesteesla importancia excesiva que tiene el
poder, el cual supuestamente se obtiene con ladadrde dinero que se posee. De la Pefia
(2010) propone que en diversos casos en el jovadilfo se da un sintoma de frustracion,
resignacion y rechazo como conciencia de perteraegergrupo social marginado, en donde

se carece de los recursos necesarios para accesdizar sus expectativas.

También es necesario enmarcar la importanciaafgknido que transmiten los medios de
comunicacion el cual estéargado de violencia (telenovelas, noticieros, Eogs de

concursos, etc.), ya que publicaciones como lagdetro Londres 94 (2014) afirman que
hay una relacion entre el contenido de violencigenedios de comunicacion, en particular

de la television y las formas de conducta conflagiy agresivas de los adolescentes.
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Por lo anterior, se puede inferir que lo trangioifpor television, ademas de ser un modelo
de referencia para la diversidad de conductagreBién una barrera para que exista buena

comunicacion dentro del circulo familiar o grupal.

Del Barrio y Roa (2006) consideran que el niveedacacion en la clase social baja tiende
a ser sustancialmente menor en comparacién cdade media y alta, lo que conlleva a que
los empleos y lo sueldos que se ofrecen a estalégmersonas sean bajos. Por lo tanto, la
frustracidbn es mas alta al igual que la tentaciérodnar por la fuerza lo que no se puede
conseguir de otro modo.

El factor econémico influye de manera considerahlel desarrollo del adolescente, un nivel
socioeconomico bajo es un condicionante del train&mtil, lo que conlleva al desperdicio

de las potencialidades del adolescente. Aunquse dsteultades con la familia y su estatus
socioecondémico puede ser un factor de riesgo pasladviacion del comportamiento en un

adolescente no es un determinante (Aguilar & Cat&@05).

Las practicas de estilos educativos inadecuadosiéficit o exceso de disciplina, el
autoritarismo, la baja comunicacion familiar, l@ansistencia en las normas y relaciones
afectivas inadecuadas por mencionar algunos; storés que ponen en riesgo el desarrollo
del adolescente (Aguilar & Catalan 2005).

Sanchez, Moreno, Mufioz y Pérez (2007) plantearequgrupos de adolescente donde se
consumen sustancias de uso comun como el alcathalcd y cannabis la mayoria de los
integrantes de dicho grupo son consumidores, s daague no sea una regla explicita ni
rigurosa consumir, se generan cierto tipo de consunormativos implicitamente. Se ha
demostrado también que las agrupaciones de adotesague consumen sustancias menos
frecuentes como (pegamentos, medicamentos, op)aademas de consumir esas mismas

sustancias, son mas susceptibles a cometer coaduntisociales y/o delictivas.

De acuerdo con De la Pefa (2010), las teoria®@gicak parten de la idea que la ciudad
produce delincuencia. Existen zonas definidas déstiese concentra debido a los conceptos
de desorganizacién y contagio de las conductadoRanto, se entiende que si se vive en un
barrio donde existen indices de delincuencia gergiss, se puede deducir que este tipo de
sucesos tenderan a repetirse; sumado a esto seahaebilitamiento del control social que
se tiene en el lugar.
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Un estudio de Bringas, Rodriguez, Gutiérrez & P&énchez (2010) propone algunos
factores socializadores de riesgo y protecciorsalmles los adolescentes estan expuestos.
Entre los principales factores de riesgo encontréa@rocedencia de una familia numerosa
y el ingreso a un centro reinsercion social de mexanientras como factores de proteccion
destacaban la edad de inicio de la vida laborailjvell de estudios alcanzado y suficientes

ingresos econdmicos del nucleo familiar.

De todo ello, se puede entender que cuando fracasdos medios socializadores ante la
falta de recursos personales y habilidades socraessarios para su integracion en la
sociedad, el joven buscan@ievas formas de ocio y tiempo libre que puedeilitéacsu
exposicion al uso de drogas y al inicio de compoi¢atos anti normativos, lo que
probablemente atraerd dificultades en la adaptastmial asicomo la probabilidad de

desarrollar alguna patologia psiquica (Isorna, &®taz-Rios, & Souto, 2010).

21



Tabla 1: Factores Sociales de Riesgo

De acuerdo a lo revisado en la seccion capitular anterior, se enlistan los factores de

riesgo enunciados por los autores citados.

Medios de comunicacion

Mundos utdpicos e inalcanzables

Expectativas que generalmente tienden
a una cultura de consumo

Excesiva importancia al poder
representado por la cantidad de dinero
que se posee

Resignacion y rechazo como conciencia
de pertenecer a un grupo social
marginado

Violencia transmitida (telenovelas,
noticieros, programas de concursos,
etc.)

Educacion

Déficit o exceso de disciplina

Autoritarismo

Inconsistencia en las normas
establecidas

Bajo nivel de educacion

Economia

Salarios bajos

Trabajo infantil

Grupo de amigos

Consumo de sustancias como el alcohol,
tabaco y cannabis

Zonas geograficas especificas

Barrios donde existen indices de
delincuencia persistentes

Familia y ocupacion de tiempo

Procedencia de una familia numerosa

Practicas de ocio y demasiado tiempo
libre

Relaciones afectivas inadecuadas
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1.3 Conductas antisociales en adolescentes

Halgin & Whitbourne (2004) mencionan que los psigdls sociales observan tres
dimensiones (bioldgicas, psicoldgicas y sociocalag) es decir, que la conducta anormal
surge de un conjunto complejo de determinanted emeepo, la mente y el contexto social
del individuo.

Aungue la agresion fisica y la violencia se hagielnado a la adolescencia se debe tomar en
cuenta que estas conductas antisociales tienemcso €n una etapa anterior; en la etapa
preescolar (2 - 4 afios) el nifio ya presenta coadugresivas como rabietas y peleas sin
motivo aparente, las cuales suelen estar asoaiadda obtencion de algun objeto ya sea un
juguete, algun dulce u otro objeto parecido pague se consideran actos agresivos de tipo

instrumental (Pefia & Grafa, 2006).

Durante el transcurso de la infancia intermediag%&fios) la agresion fisica y otros tipos de
conducta antisocial manifiesta comienzan a descentedida de que el nifio se va haciendo
mas competente para resolver sus problemas de anamégable y tranquila. Sin embargo,
la agresion hostil especialmente en los varonesagiesion verbal en las mujeres muestra
incremento con la edad a pesar de que la agressbruinental y otros tipos de conducta
antisocial disminuyeran, la explicacion de estarésien el proceso madurativo cuanto mayor
es el nifio méas capacitado esta para detectardlacionalidad agresiva de las conductas de
los otros; por lo que es mas probable que respahai@mgue de forma hostil hacia quien le
hace dafio (Pefia & Grafia, 2006).

Durante la primera adolescencia (10 - 13 afiosfolasas de interaccion entre los jovenes
son consideradas con mayor agresividad a diferefecia segunda adolescencia (14 - 17
afos) especialmente los jévenes que sufren unatpdh@ecoz, esto conjunto al nivel de
desajuste sufrido en esta etapa del desarrollandascambios en los niveles biologico y
social (Cota-Roble, Neiss, & Rowe, 2002), (Pefiar&ia, 2006).

Por lo anterior, se infiere que no es posiblecietar a las conductas violentas y otras
conductas antisociales con una tendencia cron@datgtinitiva, ya que nada asegura que el
nifio que fue agresivo durante un tiempo continéedslo en el futuro ni que aquellos que
comenzaron una carrera de conductas antisociatda taque mantuvieron una infancia sin

un gran desplante de conductas antisociales eddasaencia o adultez estén exentos de
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estas, tomando en cuenta que tanto lo individuabdo social puede convertirse en un factor

desencadenante de conductas antisociales.

En la actualidad se acepta la influencia de vlsabocio-ambientales, por ejemplo, la
influencia del grupo de iguales en la adquisiciéaairollo y mantenimiento de la conducta
antisocial. Sin embargo, desde la década de 103 9498a reactivado y recuperado el énfasis
en el estudio de variables de personalidad queepuideractuar con variables sociales y

ambientales en la realizacién de conductas angiesc{Garaigordobil, 2005).

Sanabria y Uribe (2009) proponen que la importargl comportamiento antisocial y
delictivo en los adolescentes es que mientras afg@omportamientos antisociales son
considerados normales ante ciertas edades del ra&saadolescente, son estos
comportamientos en conjunto y durante un perioddadadolescencia que sirven como

predictores de problematicas de ajuste psicolagiwidual y social.

Sanabria y Uribe (2009) indican que los adoles==qtie presentan conductas antisociales
y delictivas en edades tempranas y por tiempo pgaldo, entran a ser parte de un grupo en
alto riesgo para continuar con las mismas condyctdes mayor gravedad durante la edad

adulta.

A través de los afios, la forma de relacionarsedfidescentes entre si ha ido cambiando,
esto ha favorecido dadas la blusqueda de sensagidadalta de supervision; la ejecuciéon
de conductas de riesgo a diferentes niveles talew da practicas sexuales de riesgo, el
consumo de drogas, el robo y la violencia como bédg de sensaciones placenteras, son
aspectos que influyen a los adolescentes de tasosedtratos socioeconémicos (Garcia,
Villatoro, Gutiérrez, Fleiz & Medina-Mora, 2005).

Por lo mencionado, se plantea que las formadaeaaarse de los adolescentes es dinamica
a pesar de las costumbres instituidas en el nfeteitiar que son atravesadas por fenémenos
sociales y temporales; como ejemplo, esta la fateneomportarse de un adolescente en un

grupo de amigos durante un partido de futbol sprésencia de adultos.

Las pautas conductuales y verbales que los adakescéienen hacia sus similares son
acordes al tiempo y espacio en el que se han déada; ya que en el pasado este tipo de
comportamiento se veria desfasado y con posibilaader interpretado como agresion

grave.
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1.4 El Juego

Las conductas referidas anteriormente para unodepugarecer violentas y para otros un
juego, depende del cristal con que se miren yt&pnetacion geografica, social y temporal
gue se elija. Antes de profundizar en el estudiadm®mnducta violenta; en este apartado se
veraqué es el juego y cudl es la influencia que ésteetsobre el joven, desde finales de la

nifez hasta inicios de la adolescencia.

El juego es un acto libre, espontaneo y condiclona&l sujeto sabe que se realiza una
actividad libre no enjuiciada por parametros halbési y en la que se sabe poseedor de un
margen de error que no le es permitido en otrasidates (Colegios Profesionales de
Aragon, 2014).

El juego tiene una conexidn sistematica con atdies que no son juego, no es de extrafar
que el juego sea vinculado a la creatividad, lacgéh de problemas, el aprendizaje del

lenguaje y al desarrollo de los roles sociales€@iok Profesionales de Aragon, 2014).

En el juego las habilidades mentales son activadgsarrolladas, el mismo juego consiste
en la relaciones causa - efecto y fomenta la smudie problemas. A su vez, el infante
aprende conceptos mediante el juego descubrierrdma$) tamafios y colores ademas el
lenguaje evoluciona adquiriendo nuevas palabras pambrar objetos. Las habilidades
sociales se construyen cuando se aprenden a segfuircciones, cooperar, esperar turno,
obedecer las reglas y compartir (Jiménez, 2006).

Los Juegos de construccion-representacion, sofoama evolucionada del juego sensorio
motriz; sobresale la simbolizacion en la accion spiesaliza, parte de la unidad individual y
de la social. Este tiene lugar en el contexto famgrincipalmente entre familiares de edades

parecidas (Jiménez, 2006).
Dentro de los juegos de construccidn-representagdtistinguen tres tipos:

1-. Juegos de representacion incipiente, dondiéelutiliza el lenguaje como
un elemento més del juego, e incorpora simboloa gad mas variados y

complejos (Jiménez, 2006).
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2.- El Juegos de representacion vicaria, dondeifass reproducen los roles
sociales y desarrollan guiones de acuerdo coni@ativhumana observada

encarnando los roles a pequefios muiiecos (Jiméeg), 2

3.- Los juegos socio dramaticos, aquellos dondeniées protagonizan
papeles sociales a través de actividades simbdlicggroducen experiencias
conocidas por ellos. La trascendencia cognitiv@asa en que los nifios ponen
en accion sus ideas y conocimientos; aprenden deigalales nuevas
perspectivas sobre lo experimentado actualizand® ®anocimientos,

afiadiendo detalles y eliminando errores (Jimenga6 R

Pérez (2007) explica que una de las vias de caacidh con mayor eficacia con las que
cuentan los padres de hijos adolescentes es &, jyagque este contribuye a facilitar el
proceso de adaptacion y formacion si se presentaraw adecuada. Ademas, favorece el
intercambio de vivencias personales, fortalecevinsulos afectivos y sienta las bases para

una buena comunicacion e integracion.

Para Pérez (2007) los juegos adecuados pargpla @taadolescencia son los que presentan
retos y desafios para la mente; como ejemplo dsgajuegos de mesa, de ingenio y de
estrategia. Los juegos de hipdtesis permiten ustini@s variables, los juegos que permiten
demostrar conocimientos adquiridos en distintasatis como los juegos de palabras, los
de equipo, y los que permiten reir y divertirse tamiliares y amigos, esto con el fin de

mejorar habilidades como la comunicacion y coopérac

Entre los 12 y los 19 afios, el adolescente viwesanie de cambios, tanto organicos como
psicolégicos los cuales generan confusion e ingdaplir Se pierde el interés por el juego
presencial y prefiere un nuevo espacio creado gouiltimas tecnologias; en tal mundo
virtual se pasa la mayor parte del tiempo reducidaccomunicacion social cercana, es por

esta razon que la relacion entre padres e hijos sidrtas dificultades (Pérez, 2007).

Retomando lo propuesto, aunque las formas delizacién han cambiado con el paso del
tiempo e historia, el pilar mas importante en loscpsos de relacion social sigue siendo la
comunicacion y pese a la entrada de las nuevasltgias con el auge del Internet que
facilita las interacciones inmediatas con otro{get®(s), ya no es necesario encontrarse

fisicamente frente a frente. Los diversos avaneesoldgicos permiten enlazarse con
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personas que se encuentran a distancias consekeyadh cualquier momento; esto apoyado

de material audiovisual y no solo texto como eradés pasadas.

Si bien el Internet se ha convertido en el mediocdmunicacion mas utilizado por los
adolescentes, estos refieren asistir a los estaldatos que ofrecen el servicio de Internet
a utilizar juegos que se encuentran en la red.dArfRalla y Jiménez en 2011 refieren que los
jovenes en Perargumentan esto con el motivo de no haber unaesiinactura para la
recreacion. Argumentando que no hay programasgbdomento del deporte recreativo ni
del deporte de alta competencia, ademas de categepngramas sociales que agrupen a los

adolescentes y jovenes.

Los jévenes comentan que la ciudad cada vez cgomfi@@cuencia cierra espacios para el
esparcimiento ludico en el espacio publico. Anéegueja social se dirigia hacia los menores
parados en las esquinas, pues bien ahora ya moegstds esquinas, estan en centros donde

pueden encontrar videojuegos e Internet (ArnadaRaliménez, 2011).

Si bien la preocupacion por el efecto de los \jigegos en la conducta infantil y adolescente
se considera un tema actual, esta cuestion yabée pi@sentado en 1977 (fecha en la que la
firma Atari coloc6éen el mercado el primer sistema de videojuegos atuadho para
ordenador, el cual alcanzdon notable éxito comercial en EEUU). El nucleo de |
preocupaciéon empez@éuando estos nuevos videojuegos encontraron refegiolos
establecimientos de ocio, bares, salones recreatiataquinas electronicas (maquinitas), las
cuales permitian jugar abmecocogPacman) o matar marcianos (Space Invaders), i@&Garc
2005).

Con base en lo anterior, la adolescencia, ademasrdin conjunto de cambios fisioldgicos
y psicoldgicos que comienzan a cierta edad, tamé&séon fenémeno que se modifica de
manera historico- social. Una posible causa defkcacgiento del adolescente a los
videojuegos comentan Arnao, Falla y Jiménez en 284 fjue los adolescentes ya no tienen
oportunidad de realizar actividades Iudicas en@spgublicos ya sea por el cierre de estos

sitios o por los tiempos que requieren sus actilédaya sean laborales o escolares.

Siendo las nuevas tecnologias una opcién alteenptiva participar en actividades ludicas y

de socializacién que en esta etapa de desarrotiossmn.
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Capitulo Il Videojuegos

Este capitulo presenta una perspectiva generaisdadeojuegos, pasando por su historia y
las modalidades que existen; ademas, brinda uradey analisis de los aspectos positivos
y negativos que tiene la Enretainment softwarerigaBioard (ESRB). La parte final es una
exposicion de estudios que han tratado de busearalecion entre la conducta antisocial y

los videojuegos.

2.1 Historia de los videojuegos

Este apartado inicia definiendo el concepto deul® €s un video juego. Primero que nada,
un videojuego es un programa informético e intéradtecho con la finalidad de uso ludico;
en otras palabras, proveer entretenimiento a sariostEste puede funcionar en diversos
dispositivos tales como celulares, computadoraiwgrehs consolas creadas especialmente

para tener una mejor experiencia de juego (Gaz201g).

Los video juegos aparte de incluir video y auddoniten disfrutar de experiencias que en
muchos casos seria muy dificil de vivir en la deadi, sin mencionar los altos niveles de
calidad en cuanto a graficos que permiten disfrutex experiencia con mayor grado de
realidad (Garcia, 2005).

El origen de esta modalidad de entretenimientibedige puede situar en el primer simulador
de vuelo; disefiado en los Estados Unidos pararemtiiento de pilotos. Esto sucedio en los

afos cuarenta del siglo pasado (Garcia, 2005).

Por ello, es dificil situar al primer videojuege th historia, ya que para crear uno fue
necesario un computador que tuviera los avanceltagiocos que fueran adecuados para su

época y bastante inversion de tiempo.

Retomar una historia de los videojuegos desdeirsci®s es un camino intrincado, la

recoleccion de informacion arroja los siguienteteegdentes:

En 1952 Alexander S. Douglas desarrolla el videggugenominado Nought and Crosses,

siendo este un version computarizada del jueg@treaya (en México conocido como gato),
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el cual permitia tener una partido entre el usuanimano y la computadora (Belli & Lopez,
2008).

En 1958 William Higginbotham basandose en un @nogr de calculo de trayectorias y un
osciloscopio cre@l denominado Tennies for Two, simulador de temismésa que servia
como entretenimiento para los visitantes del Brawkin National Laboratory (Belli &
Lépez, 2008).

Cuatro afios mas tarde, apareeld0SpaceWar, muy parecido al posteriormente famoso
Asteroids. Fue creado en 1962 por Steve Ruseljpwan estudiante el cual trabagé un
ordenador del tamafio de un armario que contabaucenpequefia pantalla de rayos
catédicos, como la de un televisor. Aunque fue fan las universidades, cuando intento
comercializarse no tuvo éxito (Garcia, 2005).

En 1966 Ralph Bear desarroljanto a Albert Maricon y Ted Dabney el proyecto
denominado Fox and Hounds, el cual abre paso abjidgo doméstico que se larexd
1972. Este videojuego tenia la posibilidad de ctamse al televisor y permitia jugar varios
juegos pregrabados (Belli & Lépez, 2008).

El nacimiento del microprocesador es una piedgalan en la industria de los videojuegos.
Esto sucedi@ comienzos de los seterdppca en donde los grandes ordenadores atendiendo
al enorme tamafio de sus procesadores se transfornear dispositivos practicamente
portatiles. En 1972 se desarrolla el videojuegoaraialmente llamado PONG, similar al
Tennies for Two con la diferencia de que este fisefthdo para ser utilizado en lugares
publicos como bares, salones recreativos, aerapuett. Este juego consistia en una simple
partida de ping-pong virtual (Garcia, 2005).

Durante los primeros afios de la década de loali#an al mercado los primeros sistemas
de videojuego domésticos, estos apoyados por ianted corporaciones de entretenimiento
lidico. Algunos de estos sistemas o0 consolas dmjidgos fuero el Oddyssey 2 (Phillips),
Intellivision (Mattel), Colecovision (Coleco), Aiar5200 (Atari), Commodore 64
(Commodore) y el turbografx (NEC), (Belli & Lopex)08).

En 1983 las corporaciones apostaron por las camsiomésticas, en donde Europa apostaba
por los microordenadores como el Commodore 64 §pelctrum. La compafia Nintendo

representando a Japon lanzd consola conocida como Famicom, mejor conocida en
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occidente como Nintendo Entreteniment System. Eouk el mercado norteamericano
decididapostar en el afio de 1985 (Belli & Lopez, 2008).

A principio de los noventas las consolas de vigegp dieron un salto técnico gracias a la
competencia denominada generacion de los 16 &itsidl consisti€én una mejora al campo
gréfico de los juegos, las consolas desarrollad&sa época fueron principalmente la Mega
Drive, la Super Farmicom de Nintendo (conocida éxikb y EUA como Super Nintendo),
la Turbografx y la SPS Changer (Belli & Lépez, 2D08

La era denominada de los 32 y 64 bits, abarca988 & 2001, en esta época se crearon
consolas con potenciales gréficos que pretendiantonno visual que pasara del 2D al 3D.
Las consolas representativas en este lapso teniperah la Sony Play Station, Sega Saturn,
Nintendo 64, y Atari Jaguar. En cuanto a la PG sstencargde desarrollar aceleradores
3D para dar un salto a la capacidad grafica y podeer los videojuegos que salian al
mercado (Belli & Lopez, 2008).

En los PC fueron populares los FPS (First Perbate®) que les conceditma considerable
cantidad de titulos para jugar. Ademas estas ti@udn las conexiones entre ordenadores
mediante Internet, lo que dio origen a los MMORR@&agsive Multiplayer Online Role-
Playing Games) (Belli & Lépez, 2008).

En el aflo 2000, Sony lanza la Play Station 2 @1 Microsofth entra a la industria del
videojuego con la Xbox, dando comienzo a la erasi¢28 bits. Epoca en la cual la potencia
tanto de la tarjeta grafica como del microprocesdbian superado considerablemente sus
antecesores. Nintendo en 2002 lalezGamecube y la Game Boy Advance como consola de
videojuegos portétil (Belli & Lopez, 2008).

Otras dos consolas de videojuegos portatiles elgaoa en 2004, la Nintendo DS y la Play
Station Portable (PSP), enfocandose la consolaimteriddlo en el desarrollo de juegos para
menores de edad mientras que la consola de Sofisi¢p@postar por la potencia y la
reproduccioén de otros medios como peliculas o wdBelli & Lépez, 2008).

A finales de 2005 se dio el lanzamiento de la XB6§, la primera consola de la
denominada séptima generacion de videojuegos; @ 20ny lanza la Play Station 3 y la
companiia Nintendo desarrolla la consola denomihia@ndo Wii; anteriormente conocida

como Nintendo Revolution. Las tres consolas admltiaeproducciéon de juegos en formato
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DVD, por una parte Xbox 360 permitia la conexidrudalispositivo periférico para la lectura
de un disco duro (HD DVD) que otorgaba hasta 51@Rapacidad y por otro lado Sony
eligio el formato Blue- Ray para la lectura de sus juéBedli & Lopez, 2008).

El sistema Blue- Ray proporciona una mayor calgadnagen y audio, siendo este el Unico
formato que ofrece un aumento considerable enpac@ad de almacenamiento con su
capacidad de 25 a 50 GB de datos. Ademas estettopmanite el 6ptimo aprovechamiento
de los nuevos televisores digitales, los cualessabmlen al mercado con ranuras especiales
denominadas HDMI (Interfaz Multimedia de Alta Dedidn) (BlueRay, 2014).

Para 2013, las empresa Microsoft y Sony lanzameatado mexicano sus ultimas consolas
de videojuegos hasta ahora: la Xobox One por partdicrosoft y el Play Station 4 por parte
de Sony, estas consolas fueron disefiadas con bapeoeesadores graficos de ultima
generacion, lo que significa una experiencia ggaidn mayor en comparacion con sus
antecesores. Las dos consolas incluyen el forméte-BRay ademas de proveer una
velocidad de procesamiento de informacion mayogugcuentan con un microprocesador
de 8 nucleos, lo que otorga la oportunidad dezaatareas en segundo plano al igual que
una computadora; lo anterior traducido en perméscargar actualizaciones mientras se esta
jugando cualquier videojuego (Xbox, 2014; PlayiStgt2014).
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2.2 Tipos de juegos

La posibilidad de clasificar a los tipos videojus@m una sola categoria resulta complicada,
ya que las propiedades de experiencia consideri@asdmetas del juego y las formas de
conseguirlas evolucionan dia con dia debido a matikdad. A pesar de esto varios autores
han tratado de clasificarlos segun la mayor cadttta caracteristicas distintivas segun el

juego.

Si bien al pasar de los afios los juegos de megéemnten interés, también tienen un lugar
en las consolas y computadores para videojuegdsatagan solo de versiones digitales de
juegos de mesa tradicionales como los conocemokatiferencia que se ahorra el tablero

y el problema de perder las piezas pues todo ésaldig

Los juegos de lucha, consisten en una lucha cuegoerpo entre dos personajes elegidos y
controlado por los jugadores. También posee ladopbé jugar contra la maquina, el jugador
debe ir venciendo a todos los oponentes que lqueddl programa. Al paso de los niveles y
fases del juego el disefio gréfico de los escenandss que tiene lugar la accion se modifica.
Los personajes generalmente son representadoggbadiores humanos que transmiten una
imagen marcial, ocasionalmente referida por trajédgares otras veces son monstruos o

alienigenas (Ferrer, s.f.).

Por lo referido anteriormente, en este tipo deaejdegos se puede denotar una considerable
cantidad de violencia explicita, el avance en laegecion de tarjetas graficas para las
computadoras y consolas de videojuegos trae cosadtado unos grafico mas detallados al
mostrar lo que estucediendo en el videojuego; por lo tanto mayoeggpcia gréfica en la

violencia explicita que se muestre.

El Beat’em up (golpéalos a todos) o juegos de aterdon parecidos a los juegos de lucha
con un cambio argumental, en este tipo de juegalnamente se utiliza un personaje que es
asignado de manera predeterminada por el progelrogjetivo de estos juegos es eliminar
a los adversarios que salen al encuentro del poistg. La aparicion en la pantalla de
enemigos Yy obstaculos que va encontrando el jugatdsu camino se repite de una manera

ciclica durante el desarrollo del juego (Ferrdr).s.

En los juegos de Arcade el ritmo de juego es rapdoiere un tiempo de reaccion

minimo y muy poca estrategia. La atencion del jogai@éne un foco muy concreto, dentro
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de estos encontramos 4 subcategorias como: plaedordispara y olvida, y laberintos
(Garcia, 2005).

Shoot’em up (dispéarales a todos) o juegos de rdisphobjetivo es disparar sobre lo que
aparezca en la pantalla. Existen principalmente tghwss, los de marcianos, zombies o
cualquier tipo de monstruos o villanos que amendaeanudad del protagonista y los que
siguen la tradicion de los clasicos tiros al bladeolas ferias y que tiene su antecedente
directo en las maquinas de tiro electromecanicaaci@ a la réplica de una pistola los

jugadores pueden realmente disparar, aumentasdasacion de protagonismo (Ferrer, s.f.).

Estos también pueden ser denominados como juegsisndilacion ya que en estos juegos
se pueden dirigir determinadas situaciones o t@harando de aparatos con sofisticadas

tecnologias, simulando que el usuario se encuentdichos contexto (Garcia, 2005).

Felicia (2009) plantea que los First Person Shqumie sus siglas en ingles FPS, a pesar de
gue suelen poseer un alto contenido violento sjusga en equipo estos fomentan la
colaboracion. Los juegos de disparos dejan a umldstrategia y hacen especial hincapié

en los reflejos y la coordinacion.

En cuanto a la movilidad del personaje, puedes@tica o en desplazamiento; en los juegos
estaticos el campo de batalla se limita al tama&fia gantalla; mientras que en los juegos de
desplazamiento la pantalla solo muestra una paiteaimpo de batalla, desplazandose de

manera horizontal o verticalmente (Felicia, 2009).

En los Juegos de Plataforma el personaje avangavas de distintos terrenos en
cumplimiento de misiones. En este tipo de juegesiaiones consisten en rescatar a un
sujeto el cual suele compartir un vinculo con eltggonista. El personaje va obteniendo
poderes o distintas habilidades, acumulando vides Il permiten avanzar con mayor
facilidad sobre los obstaculos que progresivamanteentan su dificultad al igual que los
adversarios. También son juegos de plataforma todgaegos de laberintos y de pasadizos

secretos (Ferrer, s.f.).

Felicia (2009) plantea que los juegos de platadocomo Mario Bross se basan en la
coordinacion ojo-mano y esto fue utilizado paraasiones pedagdgicas del juego que se

han desarrollado para ensefiar distintas discipjir@sncias, como geografia (Mario is
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Missing), lectura (Mario’s Early Years: Fun withtters) o mecanografia (Mario Teaches

Typing)”.

Los juegos de deportes son la reproduccion de reepaonocidos como el futbol,
basquetbol, golf, etc. Estos requieren coordinagiéstrategia, en especial cuando se juega

en modo manager donde se simula ser encargadoatpiipo o franquicia (Felicia, 2009).

En los juegos de bate y pelota los jugadoregatilun bate para golpear una pelota y consta
de distintos niveles de dificultad. Uno de los mios juegos basados en este principio fue
Pong y desde entonces han aparecido diversas tesrieomo Breakout, juego donde los
jugadores deben golpear una bola que se desplaza pantalla y consiste en golpear y
romper ladrillos. Algunos juegos educativos selbesado en este género, como el 10 Finger

BreakOut un juego para aprender a mecanografificigse2009).

Los juegos de estrategia son un grupo de juegondedel jugador adopta una identidad
especifica y es de su conocimiento el objetivol fileh juego. El personaje se debe encargar
de realizar cada una de las acciones encomendaeizyollando habilidades tacticas de
distintos tipos para conseguir el desenlace desdad@ccion se desarrolla mediante la
utilizacion de una serie de 6rdenes que el progracanoce a través de distintos comandos,
ya sean verbales o manuales. Estos juegos decgsdrae basan en la reflexion en vez de en
la rapidez, es decir, en el desarrollo argumentalgomplejidad de las soluciones posibles
aunque eso no significa que se descuide el asgeiftoo del juego o la calidad de los efectos

de sonido (Ferrer, s.f.).

Los Juegos de rol multijugador masivos en lineBMQRPG), para Felicia (2009) se trata
de una variante de los juegos de rol con un grarenaide participantes interactuando en un
mundo virtual en linea. Este tipo de juegos puer&ertirse en un elemento integrador para

las actividades basadas en la colaboracion y derexn.

Los juegos denominados de aventuras gréficas poseejugabilidad que se basa en
la narracion de una historia. Los jugadores recoragios mundos, se van recogiendo objetos

y afrontando desafios hasta llegar al objetival fiRalcia, 2009).

2.3 Implicaciones psicoldgicas en los videojuegos
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Después de la descripcion acerca de los tipos ghbilidad e historia que poseen los
videojuegos, este apartado revisa los aspectosl@gicos que deja en los usuarios la

experiencia de distintos videojuegos.

James Paul Gee (2004) plantea que el uso de wvefpg con distintos roles y objetivos a
cumplir como organizar un ejército, mantener unelail o una casa con toda la familia
dentro o construir una civilizacion entera no digai una pérdida de tiempo como
popularmente se cree. Dentro de la psicologia pielnaizaje, este autor plantea que los
videojuegos son los predecesores de herramientanskfianza futura, lo que significa

formas de como se aprenderéel futuro.

Ademds, determina que la experiencia vivida aégagel videojuego exige esfuerzo y
dedicacién, ya que el usuario siente que su idetidal se ha extendido en una identidad
virtual que lo compromete; pero principalmentegé® siente que pertenece a un mundo
virtual que encuentra atractivo. La toma de deoesotoma importancia cuando el
videojuego implica tomar diversas identidades dearaque el jugador tiene que realizar
elecciones, las cuales son relevantes a lo larda Historia del videojuego lo que implica
procesos de racionalizacién que posteriormenteseeflejados en la vida cotidiana, (Gee,
2004).

Gee, (2004) menciona que los ciclos del apreraligajitomatizacion, deshacerse de la
automatizacion alcanzada antes y reorganizar ueganautomatizacion) se ven reflejados
en el videojuego, gracias a un régimen de competenya que en cada nivel es necesario
deshacerse de la rutina que los hizo expertosguaptarse a unas nuevas o modificadas

condiciones.

Estos procesos psicoldgicos planteados por Gestateaspectos positivos adquiridos por
los usuarios de videojuego que se desarrollan perka largo plazo, cominmente lo que
dura la experiencia de campafia en un videojuego$@da 100 horas aproximadamente),

pero no todos los videojuegos ofrecen los mismefigos y de la misma manera.

Chisholm, Hickey, Theeuwes & Kingstone, (2010)ize@aon un estudio con 32 sujetos de
entre 18 y 38 afios de edad con una media de 2&s3 este trabajo pretendia conocer los
efectos en la reaccién y concentracion que puedkacan videojuego. Los participantes se
dividieron en 2 grupos, uno con los usuarios qulean juegos de accion y otro con los

sujetos que no utilizan juegos de acciéon. A cadadeestos grupos durante su experiencia
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en el juego se les intervino con distractores eadog (dentro del videojuego) y exdgenos

(ajenos al videojuego).

Los resultados denotan que los usuarios con prefer en videojuegos de accion muestran
una capacidad mayor para evaluar rapidamentedeartia de tareas y estimulos visuales,
para posteriormente reorientar la atencion de $tisnelos irrelevantes lo que beneficia el

rendimiento en el uso de videojuegos de accionsfiin, et al. (2010).

Siguiendo con este tipo de trabajos, en 2010 skzdeun estudio para comparar las
capacidades de procesamiento multisensorialesawgrgrupos, uno conformado por sujetos
usuarios de videojuegos y otro conformado por esjgtie no utilizan videojuegos; para este

estudio se utiliz& 18 sujetos por grupo (Donohue, Woldorff, & Miff¢010).

Dentro de los resultados encontrados se desandéog usuarios de videojuegos presentan
la habilidad para centrar su atencion de formandydisia y precisa en la posicion espacial de
estimulos visuales, al mismo tiempo este grupo traiesayor habilidad para diferenciar la
aparicion subsecuente de estimulos, tanto visued®so auditivos; a diferencia del

conformado por sujetos que no utilizan videojud@imohue, Woldorff, & Mitroff, 2010).

Un estudio realizado en 2012 por Cain, Landau &n@muru buscé las diferencias en la
habilidad de cambio de tareas entre un grupo des@arios de videojuegos de accion con
una inversion de tiempo en videojuegos de al mdéhdéwras a la semana y un grupo
conformado por 21 sujetos usuarios de videojuegascdidn con una inversion de tiempo
en videojuegos de menos de 2 horas por semanstudi@consistio en observar cual de los
dos grupo respondia en menor tiempo a las instmesi de dos tareas de familiaridad
desigual. La primera tarea consistia en seguiiréccdn de una flecha que aparecia en un
monitor y la segunda tarea consistia en seguirég@on opuesta que indicaba la flecha en

el monitor.

Los resultados indicaron que el grupo conformaatdgs usuarios que invertia por lo menos
6 horas a la semana en videojuegos de accion demotaayor simetria y menor coste de
tiempo al cambiar de tarea, lo que sugiere quevarsion de tiempo en la experiencia con
los videojuegos de accion produce mejoras en eidnamiento ejecutivo (Cain, Landau &
Shimamura, 2012).
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Glass, Maddox & Love en 2013 realizaron un articdbnde proponen que si se ha
demostrado que el uso de videojuegos beneficigjetioscon un rapido procesamiento de la
informacién visual, comprension légica y amplio gamde vision; es posible que los
videojuegos ayuden a mejorar la flexibilidad cogait Esto dependiendo de videojuegos
especificos para cada tarea o fin.

De acuerdo a los procesos psicolégicos descrit@siarmente surge el cuestionamiento del
¢por quéda estigmatizacion del videojuego? Ferguson (2@ddnciona que la categoria de

malos que se ha impuesto a los videojuegos posgenes politicos y no cientificos como

se ha querido hacer creer al puablico en general.

La inclinacion por la American Psychological Asstion (APA) hacia el sector conservador
de la poblacidén estadounidense segun este autiar cafpable de tal estigmatizacion hacia
los videojuegos de contenido violento y medios ai@unicacion que transmite imagenes
fuertes pero reales a su audiencia, ya que estmiaegion se defiende sobre teorias de
aprendizaje por imitacion del siglo pasado e igh@sanuevas investigaciones que tratan de
relacionar estos tépicos (Ferguson, 2014). El teolae la relacion entre el videojuego y la

conducta violenta se abarca dentro del capitulo 3.
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2.4 Clasificaciones de la Enretainment software Rat  ing Board (ESRB)

De acuerdo a las clasificaciones de tipos de juego su jugabilidad que se vieron
anteriormente, es posible denotar que una cantmesiderable de juegos contienen
violencia explicita. Esto encendlés luces de alarma ante padres preocupados por el
contenido que consideraban no apto para sus legosntonces cuando en 1994 se crea la
Enretainment Software Rating Board (ESRB, 2014).

La ESRB es una es una organizacion no lucrative fgnciona como organismo auto

regulador, el cual asigna calificaciones para \jigksgos y aplicaciones para que los padres
puedan tomar decisiones informadas acerca del iaaterentretenimiento que compran. La
clasificacion de la ESRB incluye la informacion sola edad apropiada para el uso, el

contenido y elementos interactivos (ESRB, 2014).

La mision de esta organizacion es capacitar adosumidores, especialmente a los padres,
esto apoyado con una orientacion informada qupdasita tomar decisiones sobre la edad

apropiada y la idoneidad de los videojuegos y apiames que decidan adquirir; mientras

gue las instituciones de cada patente de videofusgio quienes se encargan de su difusion
(ESRB, 2014).

El sistema de clasificacion de la ESRB se idegpués de consultar a expertos del mundo
académico en cuanto al desarrollo infantil el @iglile otros sistemas de clasificacion y al
escuchar a los padres de familia. La ESRB descupu#lo que realmente quieren los
consumidores es un sistema de calificacion basadok edad, astomo informacion

imparcial sobre el contenido del producto (ESRB,A0

La ESRB afirma que los padres estaban firmememteencidos de que un sistema de
calificacion debe informar y sugerir, mas no pratybdebe reflejar el producto en general;

informando en todo momento sobre un contenido pabknente censurable (ESRB, 2014).

Ademés del contenido potencialmente censurabléedelspunto de vista de los padres, la
ESRB también brinda informacion sobre los peligres puede contraer algunos juegos que
tienen la opcion de jugar partidas en linea. Estidb a la informacién personal que piden
los servidores para registrarte o poder iniciar pgudida en los servidores de multijugador
(ESRB, 2014).
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Con esta filosofia en mente, la ESRB administraistema de calificacion de tres partes, las
cuales incluyen categorias de calificacion paraesutp edad apropiada, descriptores de
contenido para indicar que se esténprando o que pueda ser de su interés y los eteme
interactivos. Esto relacionado con el intercami@andormacion personal o la ubicacion que
los servidores posiblemente soliciten. El resulideltodo esto es un sistema de clasificacion
gue es ampliamente adoptado por los editores desugque se respalda sistematicamente
por los padres y los lideres de opinibn como elomajstema de clasificacion de
entretenimiento en Norte América y Europa (ESRB420

Los iconos que simbolizan las categorias de atasibn se presentan por lo regular en la
portada de la caja del juego en la parte infermecdha. La siguiente tabla presentan los tipos
de clasificacion que se encuentran en vigencidgoeSRB.
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Tabla 2: Clasificaciones ESRB

A continuacién se presentan las clasificaciones de la ESRB vigentes para el
mercado de videojuegos y aplicaciones en México (ESRB, 2014).

IE.'HTWIL[IHHD
il PEQUERDS

& NINOS PEQUENOS
—

El contenido esta dirigido a nifios pequefios mayores de 3 afios.

s | TODOS

frecuente de lenguaje moderado.

TOD0S +1Eam TODOS +10

temas minimamente provocativos.

e El contenido por lo general es apto para todas las edades. Puede que contenga
=1 Una cantidad minima de violencia de caricatura, de fantasia o ligera, o uso poco

& El contenido por lo general es apto para personas de 10 afios o mas. Puede que
—— contenga mas violencia de caricatura, de fantasia o ligera, lenguaje moderado o

ADDLESEENTES] ADOLESCENTES

TEEN
OLE
‘ El contenido por lo general es apto para personas de 13 afios o mas. Puede que

sangre, apuestas simuladas o uso poco frecuente de lenguaje fuerte.

MADURO 17 | MADURO

2l

fuerte.

ol ADULTOS UNICAMENTE

con moneda real.

——7-71-] contenga violencia, temas insinuantes, humor grosero, minima cantidad de

El contenido por lo general es apto para personas de 17 afios o mas. Puede que
contenga violencia intensa, derramamiento de sangre, contenido sexual o lenguaje

m El contenido es apto solo para adultos de 18 afios o0 mas. Puede que incluya
——~—1-1 €scenas prolongadas de violencia intensa, contenido sexual grafico o apuestas
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';,“ﬂ";mﬂl;'lﬁ CLASIFICACION PENDIENTE

“? No han recibido todavia una clasificacion final de la ESRB. Este simbolo aparece sélo

en material de publicidad, comercializacion y promocion relacionado con juegos que
se espera que lleven una clasificacion de ese organismo. Una vez asignada, el
simbolo se reemplazara con el correspondiente.

Los descriptores de contenido se encuentran esrie fpasera de la caja de los juegos, junto
con el icono que representa el tipo de clasificqaqide tiene. Los descriptores registrados por

la ESRB son los siguientes:

« Referencia al alcohol: refiere imagenes de belattaholicas.

« Animacion de sangre: representaciones decoloradagealistas de sangre.

« Sangre: representaciones de sangre.

« Derramamiento de sangre: representaciones de sanguélacion de partes del cuerpo.

« Violencia de caricatura: acciones violentas quduyen situaciones y personajes
caricaturescos. Puede incluir violencia en la cmapersonaje sale ileso después de que
la accion se lleva cabo.

« Travesuras comicas: representaciones o dialogoimpéquen payasadas o humor
sugestivo.

« Humor vulgar: representaciones o dialogo que imgligromas vulgares, incluido el
denominado “humor negro”.

« Referencia a drogas: referencia o imagenes de slroga

« Violencia de fantasia: acciones violentas de nlmadantastica que incluyen personajes
humanos y no humanos, en situaciones que se distingpn facilidad de la vida real.

« Violencia intensa: representaciones graficas ypadei@ncia realista de conflictos fisicos.
Puede comprender sangre excesiva o0 realista, cemamto de sangre, armas y
representaciones de lesiones humanas y muerte.

« Lenguaje: uso de lenguaje soez de moderado a etiEom

« Letra de canciones: referencias moderadas de |gngo&z, sexualidad, violencia,

alcohol o uso de drogas en la musica.

e Humor para adultos: representaciones o diadlogo aumeienen humor para adultos,
incluidas las alusiones sexuales.

« Desnudez: representaciones graficas o prolongaddsshudez.
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Desnudez parcial: Representaciones breves o meadedaddesnudez.

Apuestas reales: el jugador puede apostar, indokear apuestas con dinero o divisas
de verdad.

Contenido sexual: representaciones no explicitadgortamiento sexual, tal vez con
desnudez parcial.

Temas sexuales: alusiones al sexo o a la sexualidad

Violencia sexual: representaciones de violacionés otros actos sexuales violentos.
Apuestas simuladas: el jugador puede apostar sacaroapuestas con dinero o divisas
reales.

Lenguaje fuerte: uso explicito o frecuente de |lajggoez.

Letra de canciones fuerte: alusiones explicitagseoukntes de lenguaje soez, sexo,
violencia o uso de alcohol o drogas en la masica.

Contenido sexual fuerte: alusiones explicitas oueates de comportamiento sexual, tal
vez con desnudez.

Temas insinuantes: referencias o materiales provosanoderados.

Referencia al tabaco: referencia o imagenes deuptosl de tabaco.

Uso de alcohol: consumo de alcohol o bebidas almatso

Uso de drogas: consumo o uso de drogas.

Uso de tabaco: consumo o uso de productos de tabaco

Violencia: escenas que comprenden un conflicto sagre Pueden contener
desmembramiento sin sangre.

Referencias violentas: alusiones a actos violentos.
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Tabla 3: Iconos y mensajes para uso OnlinedelaES RB

Entre iconos y mensajes de elementos interactivos que la ESRB imprime en las

portadas o contraportadas de los juegos se encuentran los siguientes:

' Comparte informacidnindica que se comparte informacion con terceros,
e

[

a cual proporciona el usuario (por e€j., direccion de correo electronico,
namero de teléfono, informacion de tarjeta de crédito, etc.).

Comparte la ubicaciénncluye la capacidad de mostrar la ubicacion del

i

usuario a otros usuarios de la aplicacion.

m Los usuarios interactuaimdica la posibilidad de exposicion a contenido sin

filtrar o sin censurar generado por los usuarios, incluidas las

comunicaciones entre usuarios y el intercambio de contenido multimedia|

por redes y Sitios soclales.

Referente a lo anterior, la ESRB creste conjunto de clasificaciones y descriptorea par
poder reducir la preocupacion que los padres déidesentian en cuanto al contenido al que
sus hijos se exponian al utilizar ciertos videopgedPrincipalmente se pretende que los
padres con estos recursos puedan identificar néyeioie los videojuegos de contenido

referente a conductas indeseadas, principalmenhtnlssociales y violentas, (ESRB, 2014).

2.5 Estudios relacionados con los videojuegos y la conducta antisocial

La relacién entre el uso de videojuegos violentosun la conducta antisocial, ha sido tema
de mudltiples estudios. De los cuales se presentaontinuacion algunos de los mas

relevantes.

Un estudio realizado en Toledo, Ohio por el dgpmaeinto de Psicologia de la Universidad
de Toledo, trabaj@n la relacion de conductas antisociales y detisticon el uso de
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videojuegos violentos. En este estudio se quisicar el uso de videojuegos violentos
con la externalizacion de emociones y conductassagrs. El estudio demosigae aunque
los sujetos con preferencia a videojuegos violedémsuestran menor cantidad de conductas
pro sociales, no se encontabacion significativa entre los videojuegos deteaido violento

y la externalizacion de emociones y conductas ag@&spero si una relacion entre baja y
media de ansiedad y depresion en adolescentessgoeeste tipo de videojuegos (Funk, et
al. 2002).

Conforme a el anterior trabajo se puede pensasigae conductas antisociales y delictivas

de un sujeto no son altamente influidas por logajaegos violentos, estos si impactan de
alguna forma en la personalidad del sujeto. Pon@@ en este caso los indicadores del area
afectiva salieron levemente a relucir con ansigdddpresion, aunque fue de manera muy
leve esto da pie a la busqueda de otros tiposdieantores, no solamente relacionados con

la conducta agresiva (Funk, et al. 2002).

Un estudio realizado en la Universidad de Queadslaustralia en la escuela de Psicologia,
consistiden ver quéelacion tenia el uso de videojuegos de distinpmstcon la conducta
prosocial y la conducta violenta. Los videojuegdflizados fueron un videojuego
denominado antisocial (Grand Thef Auto), uno vitde(Call of Duty: Black Ops), uno
prosocial (World of Zoo) y un juego no violento (b 2) (Tear & Nielsen, 2013).

Entre los resultados obtenidos después de contestaiestionario al terminar de jugar, no
se encontrdliferencia estadisticamente significativa entneiel de conductas pro sociales
y antisociales al comparar los grupos. Con la €ifeia que los jugadores denominaron al
juego violento (Call of Duty: Black Ops) como m&siéante y el juego pro social (World of

Z00) mas interesante (Tear & Nielsen, 2013).

Un estudio realizado por Polman, Orobio & van AKgB08) en la Universidad de Utrecht,
Paises Bajos, correlaciorbuso de videojuegos violentos y no violentosatenf activa y
pasiva en la conducta de los nifios. Para estgdrabaitilizoa 28 nifios y 28 nifias de entre
10 y 13 afios de edad, después de la exposiciaegd se le pididl nifio que contestara un
cuestionario sobre usos y preferencias de videogidgsto fue repetido varias veces a la
semana y por ultimo se entrevistdos demas nifios sobre si existtbcambio de conducta

entre sus compafieros.
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En los resultados obtenidos se encogtré los nifios varones tienen una preferencia mayor
a los videojuegos violentos en comparacion coniféas y que no se encontrda diferencia
correlacional significativa en la conducta exprespdr los nifios expuestos a videojuegos

violentos y no violentos, de forma activa y pagialman, Orobio & van Aken, 2008).

Los campos afectivo y cognitivo estan relacionamwsla conducta, un estudio realizado en
la Universidad del Estado de lowa en 2005 propusacionar el efecto de castigo -
recompensa en videojuegos; para eso se utitizddeojuego de automoviles en tres distintas
modalidades, la primera con gratificacién por agegviolentas como atropellar peatones y
chocar contra autos, la segunda modalidad fue&stigo por acciones violentas, se restaban
puntos al jugador por atropellar personas o chptaadltima modalidad no contenia peatones
ni otros autos, las gratificaciones (puntos) seemibt al llegar a la meta (Carnagey &
Anderson, 2005).

En el estudio participaron estudiantes univelisise2 de cada sexo, elegidos al azar, después
de jugar durante 20 minutos se procedia a contestaescala de hostilidad. Dentro de los
resultados obtenidos la hostilidad puntuaba de raaaita en el juego que recompensaba las
conductas violentas y en los otros dos videojuegase encontrdiferencia estadisticamente

significativa (Carnagey & Anderson, 2005).

Un estudio realizado en Singapur se enfatdnedir el rango de agresion, la actitud hacia la
violencia y la falta de empatia en usuarios deojitEgos violentos. Para esto se utiliz®
grupo experimental de 63 participantes que procaditilizar el juego Grand Thef Auto IV
durante 14 dias por lo menos 4 horas a la semageuo control constde 69 participantes

gue no utilizara videojuegos (Kie Zin, Yew Mun, Sokeng & Skoric, 2011).

Dentro de los resultados obtenidos en cuantanglorde agresion no se encordiferencia
estadisticamente significativa entre los dos grugdgual que con la empatia. Por otra parte,
la actitud positiva hacia la agresion puntué mtgseal el grupo experimental en comparacion
con el grupo control; siendo el género masculinm& representativo en este puntaje. (Kie
Zin, et al. 2011).

Chory & Goodboy (2011) realizaron un estudio etadss Unidos donde se pretendia
explorar aspectos de la personalidad relacionadoskuso de videojuegos. Se utiliz
total de 346 alumnos de universidad, en este admjdividioa los participantes en dos

grupos, en el primero se reurddos jovenes que hayan utilizado videojuegos @onénos
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desde un afio atras y en el segundo grupos jovemesnq utilicen videojuegos.
Posteriormente se procedidaplicar cuestionarios que miden campos de lapalidad y

entrevistas correspondientes a la preferencia esoetle videojuegos.

Dentro de los resultados obtenidos a partir de estudio, no se encontdiferencia
estadisticamente significativa en la presenciaadgas agresivos entre los usuarios de
videojuegos violentos al compararlos con el grupe o utiliza videojuegos. En cuanto a
los aspectos de la personalidad, los usuarios dEojiegos violentos resaltaron con los
caracteres de la personalidad de menos agradaidessabierta, extrovertida e individuos

generalmente neuréticos (Chory & Goodboy, 2011).

Si bien el estudio de Carnagey & Anderson en 2684alta la hostilidad puntuada de manera
alta después del uso de videojuegos violentosoyseséntiende como un efecto en el campo
cognitivo del sujeto. En base a los estudios viatdsriormente, se entiende que aldn no se
ha comprobado una linea directa entre los videogielg contenido violento y la conducta
antisocial.

46



Capitulo Il Conducta Antisocial

Este capitulo aborda las conductas antisocialesrglacion con las normas implicitas, asi

como la definicion que varios autores les han denldos Ultimos afios, sus principales

caracteristicas y las modificaciones que se ledgaegado a partir de distintos estudios. La
ultima parte del capitulo contiene una explica@bcomo se relaciona la conducta antisocial
con la conducta violenta, ya que la conducta aciaé@s un precursor de esta; advirtiendo
de antemano que no se pretende relacionar a lesjughos (una de las variables principales
de este estudio) con la conducta violenta, sincsguaesenta para seguir el comdn continuo

(videojuegos- conducta antisocial- conducta vi@enbnducta delictiva).

Las normas implicitas son aquellas que se soleaeeh por un consenso informal que
todos aceptan en un tiempo y zona geografica dge@ero del cual no se tiene un referente
formal. Las conductas explicitas estan contenidasodigos generalmente escritos, lo que
Rousseau (trad. en 2004) denominé contrato so@allg actualidad se denominan codigos

sociales.

Las conductas sociales, que son guiadas por nommgiécitas o de trato social, se
caracterizan por no estar escritas en algun cquigal ni ser fundamental su ejecucion. El
Estado no castiga aquel sujeto que falte algumaade trato social; estas normas no obligan
al sujeto a vincularse con los deméas conformaneedadsociedad, solo proponen una
interrelacion. Aunque las normas implicitas y esifds tengan el mismo fin mientras las
norma implicitas proponen, la norma explicita imgoly si se falta a esta, se esta faltando a
la ley dictada por el Estado y se corre el riesgeurir un castigo por parte este. (Berron,
1956).

Tomando en cuenta lo anterior, se pensaria quierla®nes de las normas en el trato social
son unilaterales, pues legalmente no existe caatifgtar a una norma de trato social; por
ejemplo, no te vas a la carcel por no saludaramigo. Por otra parte, si el Estado no castiga
la falta de tal norma implicita el amigo si pue@edrlo retirando la amistad, por lo tanto
gueda claro que gracias a las subjetividades sgclal direccidon que toman las normas

implicitas es bilateral (Berron, 1956).

Por ello, en las conductas relacionadas con lasa®implicitas se da por entendido

gue la falta a estas no atrae consecuencias ledatesseau (trad, en 2004) por la
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observacion en el comportamiento social en refégemsu gobierno, propuso que el vinculo
gue existia entre estos dos no se halla en laguyela sumision, sino que por el contrario.
Los hombres voluntariamente renuncian a un estadwatural inocencia para someterse a
las reglas de la sociedad a cambio de beneficigpmas, inherentes al intercambio social.

Este consentimiento voluntario se materializa wégale un contrato, el contrato social.

Asimismo, el hombre para vivir armonicamente eociestad acuerda un contrato social
explicito que le otorga ciertos derechos a cambialthndonar ciertas libertades. Es decir
gue los derechos y deberes de los individuos ¢awsti las clausulas del contrato social y el
Estado es el organismo encargado de hacer curapliohtrato. También los individuos
tienen la oportunidad de cambiar los derechos gmsique constituyen el contrato, ya que

estos no son inmutables (Rousseau, trad, en 2004).

Las conductas explicitas permiten la convivencia@mnun — unidad, lo que se entiende
como estado de derecho, en donde los integraet@antigarantias individuales entendidas
como el conjunto de derechos y obligaciones quengiaaen la convivencia en grupo en orden

y en paz (Rousseau, trad, en 2004).

Desde este punto de vista los grupos decidierandamar ciertas libertades en su conducta
para ganar recompensas aun mayores, tales coregueadad y el respeto hacia la misma
persona que es exigido por cualquier individuoo ltsha cargado de derechos y deberes que
necesita respetar y realizar para obtener unalgaci®n optima y sana para la comunidad.

El Estado es el encargado de castigar a quieregaena cumplir sus deberes para con los
demés, las clausulas de toda norma juridica hansimbuestas y creadas por la mayoria
integrante de la sociedad o por los representdetgslativos de una comunidad. Sin

embargo, tales clausulas pueden ser modificadgae/astas no son naturales ni inmutables
y siempre se pretende que su formacion y funciosimisea el ideal para el bien de la

mayoria comun (Rousseau trad, en 2004).

El romper con los dos tipos de normas anteriormergracionadas recibe nombres
especificos, en el caso de la falta a las normaalse implicitas se le denomina conducta
antisocial y en el caso de las normas explicitds denomina conducta antisocial y conducta
antijuridica — delictiva. De la cual se comentm&apitulos proximos, aungue esto sirve para
recalcar que toda conducta antijuridica - delictisantisocial, pero que no toda antisocial es

antijuridica - delictiva.
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Las conductas antisociales son aquellas que seerinan fuera de las normas sociales
(implicitas y explicitas). Las conductas antis@saincluyen una alta gama de actividades
tales como: acciones agresivas, hurtos, vandalipmamania, mentiras, ausentismo escolar
y huidas de casa entre otras. El que una condectletermine antisocial depende de la
percepcion de cada sujeto desde otro punto delaistanducta puede cambiar totalmente la
severidad del acto en cuanto a romper una nornia seaefiera, esto supone que el contexto
socio-historico-cultural, la edad o el sexo soniardes importantes a tomar en cuenta
(Herrero, Ordofiez, Salas y Colom, 2002).

También la conducta antisocial se puede definmacaualquier conducta que refleje
infringir reglas sociales. De manera concreta seifieatan conductas antisociales asociadas
al dafo civico y a conductas de trasgresion de amsuciales en relacion con la edad tales
como romper objetos de otras personas o rompetoshjie lugares publicos en la calle, el
cine, autobuses, golpear, pelearse o agredir amEssfumar, beber, falsificar notas, no
asistir al colegio o llegar tarde intencionalmentgiar en un examen, robar, colarse cuando
hay que esperar un turno, ensuciar las calles gdasas rompiendo botellas o vertiendo las

basuras, tirar piedras a la gente, tirar piedi@ssas, coches o trenes (Garaigordobil, 2005).

Las conductas antisociales aisladas, no pretegi@gnimportancia social ni clinica para la
mayoria de los nifios, pero cuando este tipo deumdasi se vuelven cada vez mas habituales
afectan el comportamiento diario del nifio y el emdaque lo rodea. Esto puede ser limitado
a una determinada fase de desarrollo evolutivarssior o por el contrario puede ser un
patron persistente del comportamiento (Herrerd. &082).

A su vez, la conducta antisocial se caracterizalerentes conductas, desde las que
son Unicamente problematicas hasta llegar a laggna&es como las violentas o agresivas.
Las cuales pueden ser propias de los comportarsiemtisociales, pero no exclusivas ni
necesarias. Si bien las conductas violentas noereia conducta antisocial, pueden existir
conductas antisociales sin violencia (Herrero .€2@02).

Lykken (2000) propuso un modelo para explicar pessonalidades antisociales, este
constaba de dos caminos distintos los cuales lleVaujeto a adoptar comportamientos
antisociales; el primero es estar expuesto a utialzacion deficiente como consecuencia
de una practica familiar negligente, este primemina podria conducir a que el individuo se

convierta en un sociopata. Por otra parte, unaoparqgue exprese desde su nacimiento un
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nivel elevado de una serie de rasgos temperamsrgaliria ser insensible a un esfuerzo
socializador normal y crecer sin desarrollar un@c@ncia. En este caso la persona podria
convertirse en un psicopata, este autor propon@mostantes variables en la propuesta de

su modelo las cuales son socializacion deficiertmperamento.

3.1 Estudios sobre la conducta antisocial

La deficiente socializacion puede ser un precutlsola conducta antisocial, pero ¢ dnag
con los problemas temperamentales? Un estudicaealien Espafia en 2003 comparo tres
factores fundamentales de correlacion entre la wdadantisocial y los problemas de

temperamento, los cuales fueron:
« Busqueda de sensaciones
« Impulsividad
- Ausencia de miedo

El estudio se hizo con adolescentes estudiantasntbes sexos con una media de edad de
16 aflos y un conjunto de reclusos precedentesistehr® penitenciario espafiol con una
media de edad de 32.57 afios. Los resultados obteda esta investigacion arrojaron que
los adolescentes habian puntuado mas alto en hisglee sensaciones e impulsividad a
comparacion de los reclusos, los estudiantes tém admtuvieron menor puntuacion en

ausencia de miedo (Herrero et al. 2002).

Lo que se observa es que la ausencia de miedbUeéce factor en donde los reclusos
puntuaron mas alto y tal vez sea este factor mighmual desinhiba los otros dos para
concretar la conducta antisocial; sin embargo,qwe/tomar en cuenta que si distribuimos
por edades los indices de criminalidad su puntoattdse encuentra en la adolescencia; lo
gue quiere decir que en esta etapa de desarrolkierse una mayor propensién a la

impulsividad y la busqueda de sensaciones nuevas.

En otro estudio realizado en Espafia por Sanabdabe (2009) se compa® nivel de
conductas antisociales y delictivas entre adolésdafractores que se encuentran en centros

de formacion y adolescentes no infractores, egtteBacomunes. Dentro de los resultados
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obtenidos los adolescentes no infractores informaaber realizado un mayor nimero de
conductas antisociales, en comparacion de los solees infractores. Con base en lo
anterior se deduce que en esta etapa de desaealbminada adolescencia, las personas son
especialmente vulnerables al comportamiento andisantendiendo vulnerable desde su

significado etimologico.

En una investigacion (Del Barrio & Roa, 2006) expotres teorias sobre las cuales se puede
explicar la aparicion de conductas antisocialesddalestaca a la identificacion (aprendizaje
vicario), la desensibilizacién (que inhibe una tesgia de desagrado innata hacia la agresion)
y la tltima se refiere a las condiciones person&tegporales, familiares y ambientales donde

se recibe la informacion.

Garaigordobil en 2005 realizén estudio con adolescentes de entre 12 y 14 afeslad
para encontrar variables representativas que sowano predictores de conducta antisocial,
el estudio consistién que los adolescentes llenaran cuestionarioatdardorme y que los
padres y profesores participara de la misma mdterando los cuestionarios después de

observar en el dia a los adolescentes, esto péaa @v mayor nimero de sesgos.

Dentro de los resultados obtenidos se encontréwiumero considerable de conductas
agresivas con los iguales, pocas conductas présscidta impulsividad, pocas conductas de
consideracion por los demas, alto autoconceptotivegg pocas cogniciones neutras no
prejuiciosas (Garaigordobil, 2005).

Rodriguez y Torrentes (2003) realizaron un estedida Universidad de Murcia, Espafia
donde se pretendia encontrar las variables relagamcon el clima familiar y la educacion
en la conducta antisocial. Adolescentes de entgell/lafios se dividieron en dos grupos, el
primero de 200, los cuales declararon no haber tdonactos delictivos y se les denomind
adaptados. El segundo grupo constaba de 174 e gg@ndo menos se habian registrado 3
actos delictivos por parte del sexo femenino y paie del género masculino, este grupo
fue denominado como inadaptados. Posteriormentpr@eedida aplicar una serie de
cuestionarios relacionados con el clima familigtiles educativos de los padres, conductas

antisociales y delictivas.

Los resultados obtenidos indican que en cuants glvenes que se encuentra en el grupo
de adaptados, denotan poseer una relacion coratregpde manera inductiva, la cual se

caracteriza por tener practicas de educacion fangliiadas en el apoyo y dialogo. El grupo
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de los inadaptados quienes tuvieron los puntajesaiés en conducta antisocial, refieren

gue provienen de un estilo educativo familiar atado (Rodriguez y Torrentes, 2003).

Un estudio realizado en México, DF con alumnobatghillerato relacionta influencia que
tiene la comunicacion con los padres, el ambiesntdlifar y sentimiento de apoyo, con el
desplante de conductas antisociales. Primero §edeaa separacion entre sexo, ya dentro
de los resultados denotaron una diferencia sigtifia en las conductas antisociales por parte

de los hombres en comparacion con las mujeresrdgiti al 2007).

Los hombres que puntuaron con mayor niumero deuctasl antisociales, refieren en la

atmosfera familiar un mayor nivel de hostilidadeghiazo, menor nivel de comunicacion y

tener menor apoyo de sus padres. En el grupo daesuas que reportaron cometer un mayor
numero de conductas antisociales, en la atmosdendidr refieren percibir un mayor nivel

de hostilidad, rechazo y una menor comunicacionpeahes, (Quiroet al 2007).

Cifuentes (2011) realizo un estudio en Colombiaekrual pretendia obtener el perfil
cognitivo de reclusos diagnosticados con Trastada Personalidad Antisocial (TPA) y
recluso sin TPA. En el estudio participaron 39&tag con TPA y 209 sin TPA, al realizar
las comparaciones de los resultados obtenidos éesleulos cuestionarios correspondientes,
se encontr@ue la Unica diferencia en el perfil cognitivo efagrado de educacion maximo

al que se habia llegado.

Si bien los internos diagnosticados con TPA epeglil mencionado anteriormente tenian
en su mayoria Bachillerato terminado, los que néate TPA en su mayoria solo tenian la
educacion basica. Al comparar los resultados deesgtidio con la poblacion general, las

caracteristicas con diferencia estadisticamentefisigtivas fueron:

« Esquemas mal adaptativos: insuficiente autocontregntimiento de

grandiosidad, privacion emocional.
- Estrategias de afrontamiento: Religion, busquedapogo.
- Estrategias de evitacion: reaccion agresiva, doitacognitiva

“La dificultad para lograr procesos de metacogmajue podrian llevar a la reflexion, la
culpa, el remordimiento, pueden estar reflejadda ewitacion cognitiva que refleja el perfil”
(Cifuentes & Londofio, 2011, p. 65).
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Para encontrar propension de conductas antissgiaelictivas en jovenes estudiantes de
entre 12 y 20 afos, Gaeta y Galvanovskis (201agiataron esta variable con el sexo, la
edad y la estructura familiar utilizando un total 160 estudiantes que fueron separados en

grupos por sexo, edad y estructura familiar, esabzado en de la ciudad de Puebla, México.

Dentro de los resultados encontrados existe atitzaihente diferencias significativas en los

grupos estudiados, los adolescentes hombres sopro@ansos que las mujeres a cometer
conductas antisociales y delictivas, cuando lasunstancias se prestan. Ademas, los
adolescentes hombres se prestan mas a cometerctasdantisociales agresivas con

violencia (Gaeta y Galvanovskis 2011).

Dentro de las comparaciones por edades el grupmtde 18 y 20 afios es el que presenta
mayor propension a cometer conductas antisociatigtivas, comparado con los de 14
afios y menos, sin embargo no existe diferencidissitamente significativa comparado con
el grupo de entre 15 y 17 afios (Gaeta y Galvanekil).

Por el lado de la estructura familiar los resw&deportan que el vivir con los 2 padres o
con solo 1, no refiere una diferencia estadisticaensignificativa sino que el ambiente
familiar es el que puede alentar o ayudar a disimiae conductas antisociales (Gaeta y
Galvanovskis 2011).

De acuerdo a lo encontrado en el estudio antesegouede entender que los hombres son los
gue tienen mayor propension a cometer conduct@éoaiales con violencia; ademas que si
el adolescente comienza a presentar conductasiaslelesde la adolescencia intermedia,

estas tienden a prevalecer de igual manera ermlasagncia tardia.

Con base en lo anterior, se observan distintastaisticas que pueden ser relacionadas con
las particularidades de los adolescentes que gegsennductas antisociales en Pachuca,
Hidalgo. Si bien las caracteristicas psicologidatag en este capitulo no son un manual para
la descripcidn y clasificacion de un sujeto, spesible hacer uso de estas, para identificar

sujetos con riesgo de asumir ciertas conductasigeten al sistema social establecido.
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3.2 Conducta violenta como conducta antisocial

Por conducta violenta se entiende toda accion geterma hacer dafio fisico o psicolégico a
otra persona. Por lo general se entiende que exdste tipos de actos violentos. El primero
puede definirse como un caso de agresion emoci@amathién denominada hostil, es decir la
conducta violenta aparece como reaccion a un dstigue ha producido un incremento de
la ira y de la activacion. En la agresividad hosilataque a otras personas no tiene otra
finalidad mas que la de dafar al oponente (Cha02p).

El segundo se trata de un caso denominado agriesttamental, en el que los actos de
violencia no son un medio para conseguir otrossfirge trata de acciones planificadas
cognitivamente y no de una reaccion automatica amesituacion aversiva. Esta agresion
puede ser mas grave a comparacion de la antesoelgn afectar a un mayor nimero de
personas. En los actos de agresividad instrumeht#dfio producido a las victimas es un
medio para conseguir otros fines, que para quiergscutan o los mandan ejecutar son mas

importantes que la dignidad o la vida de otrossskuenanos (Choliz, 2002).

La violencia tiene dos vertientes distintas, t@emcia directa y la violencia indirecta. En la
violencia directa los actos destructivos son redlis por una persona 0 grupo contra otra
persona o grupos. En la violencia indirecta o etitral no existe un ejecutor directo del acto
violento, sino que la destruccion es causa dedpi@rorganizacion del grupo social (Gil-
Verona, 2002).

Toda conducta violenta posee una variable cogniterla cual puede proceder su origen, la
intencionalidad, por ejemplo, juega un papel ejudificacion antes de cometer el acto
violento; no importa si es socialmente incongrudmfastificacion, ya que esta es creada por
el agresor y para el agresor. La presencia ddidastien los procesos cognitivos favorece la
aparicion de las conductas violentas y dificultaparicion de la empatia con la cual podrian
mitigarse tales conductas (Gil-Verona, 2002).

En cuanto a las variables emocionales relacionemtata conducta violenta, la frustracion -

agresion tienen una considerable relevancia. Lesagr no es consecuencia necesaria de la
frustracion, ésta favorece diferentes conductas gerentre las cuales las violentas son de
las mas significadas. Para que la frustracion icawagresion de una forma mas directa se

debe asumir que quien nos impide conseguir el igbjeteseado es responsable de su
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comportamiento, lo hace de forma arbitraria y pddiberlo evitado si lo hubiera deseado
(Gil-Verona, 2002).

Cuando una situacion se presenta como amenazategccion es miedo, se favorece la
conducta de huida, pero si la reaccion es col&ageaonductas probables seran de ataque. La
ira es un factor emocional que incide directamenti& conducta violenta, ya que reduce las
inhibiciones que pasan sobre la agresividad efi@tercon los procesos de valoracion
cognitiva que la controlan y la reducen en condiegonormales. Ademas induce a focalizar
la atencion en los eventos que producen colerguéofacilita la reaccion rapida ante los

estimulos que han enfadado previamente (Gil-Ver20@2).

En su mayoria, las acciones agresivas son caugmdasircunstancias externas, estas
aparecen como estimulos incondicionados o printipale condicionados asociados a la
agresion. Sin olvidar a los estimulos discriminagivque informan sobre la ventaja o

desventaja de tales acciones para conseguir leivaly deseados (Gil-Verona, 2002).

Los actos violentos poseen al menos dos compaegit@rimero seria el intencional; el
interés por hacer dafio que esidtivado por factores como la hostilidad y la B&hmismo
tiempo, los actos de agresion conllevan un comgenepulsivo o reflejo que es responsable
de acciones que no estaban planeadas y de la® geehabian analizado sus consecuencias
(Gil-Verona, 2002).

De acuerdo a lo que se ha visto en este capBal@uede tener una idea informada y
esclarecida de lo que es la conducta antisocial gophducta violenta. Si bien la conducta
antisocial est@aracterizada por romper las normas implicitadéstalas en una sociedad,

estas no tienen el objetivo particular de dafafgaien. Por el contrario las conductas

violentas estan enfocadas en provocar un dafiol@gico o fisico a una persona o grupo.

Si se retoma informacién vista de los capitulog 3 se observa a la adolescencia y la
conducta antisocial como fendmenos socio-histériosscuales pueden variar dependiendo
el lugar y el momento en que suceden. Por ejerhplce 40 afios no era considerado como
conducta antisocial ni delictiva que un profesdpgara en la cabeza con una regla a un nifo,

hoy en dia si y ademas es castigado.
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La conducta violenta funciona de la misma martesg,en dia en México casi todo tipo de
violencia estémpregnada en el codigo penal como delito y estasgga segun la severidad

de acto.
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Capitulo IV Conducta Delictiva

Hasta este punto se ha representado a la adoles@@mo una etapa de desarrollo en
transicion de un periodo critico y de cambios. dsno el inicio e incremento de problemas

del comportamiento, especificamente el antisoca#lictivo.

La conducta delictiva se define como la “desighiadiegal, basada generalmente en el
contacto con las leyes de justicia del pais ersquencuentra el nifio o adolescelrfieizdin

y Buela-Casal, 1996, p. 31). En este apartado psriante mencionar que la conducta o acto
delictivo no es un constructo psicoldgico, sino gaeonsidera una categoria juridico-legal
bajo la cual no es posible agrupar a todos losmcledintes existentes al ser éstos muy
diferentes entre si; el Unico elemento comun astetlos es la conducta o el acto de delinquir,
mismo que se concreta en la tipicidad, (Kazdin glBGasal, 1996).

Al enfocarse en el término delictivo se dice gestéd conducta o acto reline un conjunto de
variables psicoldgicas organizadas consistentementégurando un patron de conducta, al
cual los psicologos denominan comportamiento aciagMorales, 2008, p.134), estudiado

desde variables como la edad y el género (Farrnd@83; Iza, 2002).

La participacion de jovenes en actos antisocialialictivos se presenta como una amenaza
potencial para el desarrollo individual, socialcpeomico de un pais (Morales, 2008). Un

costo individual por el aislamiento y el rechazoialbal que se ven expuestos los jévenes
delincuentes. Sumado a ello los jovenes con eatasteristicas atraviesan sin éxito por los
procesos de educacion formal, debido a ello sduvan en actividades marginales y de alto

riesgo psicosocial (Moffitt & Caspi, 2001).

El costo de la delincuencia implica familias desgnadas, agsiomo relaciones y valores en
nucleos familiares deteriorados; jovenes que mugegiorma prematura implicando esto la
pérdida del capital humano y de vidas humanas ptivdis. Ademas de un alto precio
econdmico debido a la costosa atencion de las emeargs derivadas de la delincuencia,
como por ejemplo los costos para la atencion dsliad y de programas educativos y de
rehabilitacion (Sanabria & Uribe, 2007).

La significancia del comportamiento antisocial Yid&o en los adolescentes y/o
menores de edad, es que mientras algunos compentasiantisociales son considerados

normales en ciertas edades del desarrollo del m8onarestos comportamientos en conjunto
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y durante un periodo de la adolescencia que sitweero altos predictores de problematicas
de ajuste psicologico individual y social, inclugenel comportamiento delincuencial
durante la edad adulta (Kohlberg, Ricks & Snar&g4).

Los adolescentes quienes presentan conductasa@ales y delictivas en edades tempranas
y por tiempo prolongado, forman parte de un grupdesgo para continuar con las mismas
conductas y de mayor gravedad durante la edadsadidtos mismos adolescentes también
estarian en riesgo de otros problemas, como d#ides académicas, consumo de sustancias

psicoactivas y comportamientos sexuales de rigsgadreau, Little & Goggin, 1996).

El comienzo de una actividad con probabilidad elesancionable ocurre con delitos de
menor trascendencia, especialmente durante lasagoleia aumentando su importancia a
medida que se incrementa la gravedad de los mis(Aose, Farifia, Seijo, &
MohamedMohand, 2010; Bringas, Herrero, Cuesta, &rgoez, 2006). Por lo tanto cuanto
mas temprana sea la edad en la que se registradiivadad anti normativa, antes se
manifestaral primer acto delictivo al tiempo que se increraedm las probabilidades de que
se reincida en el delito (Gémez, 2009).

Esta conducta delictiva temprana se asocia coeossumo de sustancias adictivas
produciendo distorsiones en la percepcion del oiesjacionado con el acto, lo que
incrementa las posibilidades de desarrollar otrablpmas comportamentales (Da Silva,
Guevara & Fortes, 2006; Moral, Rodriguez & Sirv@d04).

La incorporacion de adolescentes en actos dalgtastamediada por la influencia de
factores personales, familiares, escolares y ssciglie a su vez contribuyen a la relaciéon
entre drogodependencia y actividad delictiva. i $pa necesaria una relacion causa-efecto
(Broman, 2009; Fergusson, Boden & Horwood, 2006jrRpiez & Becedoniz, 2007).

En este sentido, un estudio de Bringas, Rodrigbeti¢rrez & Pérez-Sanchez (2010)
sefiala algunos factores socializadores de riepgotgccion en la carrera delictiva. Entre los
principales factores de riesgo se encolatgirocedencia de una familia numerosay el ingreso
en un centro de reclusién para menores, mient@samo factores de proteccion destacaban
la edad de inicio de la vida laboral, el nivel dgudios alcanzado y suficientes ingresos

econdémicos del nlcleo familiar.
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De acuerdo a lo anterior, es posible entender quendo fracasan ciertos medios

socializadores ante la falta de recursos personabebilidades sociales, es comudn para su
integracion en la sociedad segun Gallizo, (20079wdn tiende a buscar nuevas formas de
ocio y tiempo libre, esto puedan facilitar el aeengento al uso de drogas y concretar
comportamientos antinormativos. Mismos actos qaerearan dificultades en la adaptacion

social, astomo la probabilidad de desarrollar alguna patalpgiquica (Isorna, Fernandez-

Rios, & Souto, 2010).

En este orden de ideas, se puede inferir quenslucoo de sustancias adictivas puede ser
precedente de las conductas delictivas, esto commueadio para la obtencion de la propia

sustancia.

De acuerdo a los resultados obtenidos en el estediizado por Jimenez, Musitu & Murgui
(2005) es posible indicar que existe una corretapigsitiva entre el apoyo social percibido
por el adolescente y la disponibilidad de recufapsliares (funcionamiento, satisfaccion y
comunicacion familiar), siendo este resultado eéspeente importante para las relaciones

en el apoyo intrafamiliar, del amigo y del otro kolu

Dichos resultados sugieren que los adolescentésnpeientes a familias con una mejor
comunicacion familiar, mayor adaptabilidad, fuesteaculacion emocional entre sus
miembros y mayor satisfaccién familiar; son aquetioe también perciben mas apoyo de

sus relaciones personales significativas (Jimeévegitu & Murgui, 2005).

En efecto, dentro del estudio se observa quelidadade las relaciones familiares puede
operar en un doble sentido; potenciando la capact¥d adolescente para desarrollar
relaciones de apoyo dentro y fuera de la familiando las relaciones familiares son

positivas, o bien disminuyendo esas capacidadesiouas relaciones son problematicas.

En este sentido, de acuerdo con otros autorese(F&rBarnes, 1993; Parke, 2004)
las interacciones positivas en la familia se relaan con un mayor desarrollo de recursos
personales y sociales del adolescente los cualesiohando como mecanismos de

proteccion.
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4.1 Normas implicitas y él codigo penal

En el libro el contrato social, Rousseau habla esartrato que existia entre el pueblo
sometido y el rey, gracias a su observacién eromlportamiento social propuso que el
vinculo que existia entre estos dos no se halla émerza y la sumisién; sino que por el
contrario, los hombres voluntariamente renuncian astado de natural inocencia y libertad
para someterse a las reglas de la sociedad. A camebbeneficios mayores inherentes al
intercambio social. Este consentimiento voluntaganaterializa a través de un contrato, el

contrato social (Rousseau, trad. en 2004).

Rousseau (trad. En 2004) menciona que los grupddidron abandonar ciertas libertades
en su conducta para ganar recompensas aun matgdesscomo la seguridad y el respeto,
esto dirigido de sujeto a sujeto. Lo anterior ssedeadena cargando de derechos y deberes
a los ciudadanos, los cuales necesita respetaligaiepara obtener una socializacion 6ptima
para la comun — unidad. Ademas, el Estado es aergado de castigar a quien se niegue a
cumplir sus deberes para con los demas, ya quadasulas de toda norma juridica en el
imaginario han sido propuestas y creadas por laorfeijntegrante de la sociedad o por los
representantes legislativos de una comunidad; wibasgo tales clausulas pueden ser
modificadas ya que estas no son naturales ni irblagtey se pretende que su formacion y

funcionamiento sea el ideal para el bien de la maymmun.

Por lo anterior, se entiende que el hombre patiaaimonicamente en sociedad acuerda un
contrato social implicito, que le otorga ciertogedbos a cambio de abandonar ciertas
libertades. Estos derechos y deberes de los ingigidonstituyen las clausulas del contrato
social. El Estado es el organismo encargado der lageplir tal contrato, también los

individuos tienen la oportunidad de cambiar losedeos y deberes que constituyen el

contrato ya que estos no son inmutables.

Asimismo, lo planteado por Rousseau puede resumd@da siguiente manera: las
normas explicitas permiten la convivencia en comunidad, lo que se entiende como estado
de derecho en donde los integrantes tienen gasaimthviduales entendidas como el
conjunto de derechos y obligaciones que garantzaonvivencia de grupo en orden y en

paz.
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En México, las normas explicitas que se siguerspaldo del Estado estan representadas en
el actual Codigo Penal Federal, el cual fue eneaicton para el Distrito Federal y Territorios
en materia de fuero comun y fue promulgado el ldgisto de 1931, (Camara de Diputados
del H. Congreso de la Union, 2014).

Este Codigo establece que se aplicara en todegélRca para los delitos del orden federal,

asimismo por los delitos que se inicien, prepareonroetan en el extranjero; o se pretenda
gue tengan efectos en el territorio nacional mexc&sto siempre y cuando que exista un
tratado internacional que vincule para México lagalzion de extraditar o juzgar (Camara

de Diputados del H. Congreso de la Unién, 2014).

Este Codigo también pretende tener aplicacidrafderas fronteras nacionales, por ejemplo
delitos cometidos en consulados mexicanos o emacdatsu personal, en el caso de no haber
existido un juicio en el pais en que se cometdehlo. Asi como los delitos cometidos en el
extranjero que afecten a la Republica, seran pagidegyde acuerdo a las leyes de ésta; sean

mexicanos o extranjeros (Camara de Diputados d€ladgreso de la Unién, 2014).

Por lo anterior, esté claro el objetivo del el ©6dPenal Federal, el cual pretende proteger
los intereses de la republica y sus ciudadano® tdetinternos como de externos. Sin

embargo, este Codigo también pretende hacersensede del castigo a los mexicanos que
comentan delitos en territorio extranjero ya seatreomexicanos o extranjeros, 0 por un

extranjero contra mexicanos. Estos se pretendén penados en la Republica con arreglo a
las leyes federales de extradicion y convenios tgmgan entre naciones (Camara de
Diputados del H. Congreso de la Union, 2014).

Para cada uno de los 32 estados pertenecielaédepublica de los Estados Unidos
Mexicanos, se cred un codigo penal estatal. Endakes es posible realizar cambios que no
afecten lo establecido en la Constitucion Mexicasé) puede ser propuesto por parte del
representante mayor de cada estado, particularreégigbernador (Cadmara de Diputados
del H. Congreso de la Union, 2014).

De entre estos posibles cambios se encuentigifiaacion de nuevos delitos, el aumento o
reduccion de sentencia a distintas penas, asi dompéementar nuevos derechos u
obligaciones para sus ciudadanos; recordando goenséera delito a todo acto u omisién
a lo tipificado en el Codigo Penal ya sea federalstatal (Camara de Diputados del H.

Congreso de la Union, 2014).
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En lo referente al Codigo Penal Estatal del Estilblidalgo, este tuvo su aparicion en el
periodico oficial de la federacion en junio de 19%u dltima reforma publicada en el mismo
fue en Agosto de 2013. Temporalmente muy cerca deshcion del codigo nacional federal,

por esa razon se dice en sentido figurado que diétigo nacid muerto.

Este Cddigo plantea que “se aplicara por losaelie la competencia de los tribunales del
Estado de Hidalgo” (Instituto de Estudios legisiasi, 2013, p. 2). Igualmente se aplicara
cuando el resultado del delito se presente enrifiorgo del estado, aunque este se haya
iniciado fuera de Hidalgo. De la misma manera codod efectos del delito se presenten en
territorio del estado, aunque tal delito se hayaetalo en otra entidad federativa (Instituto

de Estudios legislativos, 2013).

Como se planted anteriormente, la posible veidadilde los codigos normativos dan pie a
cambios respaldados por la ciudadania, por ejerspén, el estado de Hidalgo un delito deja
de ser considerado como conducta antijuridica pdaiha desaparece del codigo penal; El
culpable por tal delito que esté pagando sent@uciaste se le “decretara la libertad absoluta
del inculpado, determinandose el no ejercicio dgetadn penal o en su caso, sobreseyéndose

el proceso” (Instituto de Estudios legislativos120p. 2).
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4.2 Conducta antijuridica

Para poder definir lo que es la conducta antijaaigirimero que nada se empezara con la

definicién de algunos conceptos pertenecientesiestdplina del Derecho.

La palabra Derecho proviene del vocablo latiiv@ctum que significa no apartarse del
camino correcto y guiarse por el sendero sefialadtapey y lo que es bien dirigido (Flores
& Carvajal, 1986). En conclusion lo que se entiepdoDerecho el conjunto de normas
juridicas, creadas por el estado para regularfiduia externa de los hombres y en caso de

incumplimiento, est@revista de una sancion judicial” (Flores & Car\,a&86, p. 50).

Juridico segun la Real Academia de la Lengua Ed@dRAE): es un hecho voluntario que

crea, modifica o extingue relaciones de derechuofocme a este (RAE, 2014).

Existen conceptos fundamentales como el actoigaridel hecho juridico. El Acto juridico
se define como la manifestacion de la voluntad sgihace con intencién de producir
consecuencias de derecho, las cuales son recoa@adal ordenamiento juridico; con base
en esto se refiere a un cambio o extincion yasekedechos u obligaciones, siempre y cuando

apegado al Derecho (Poder Judicial, 2014).

Los hechos juridicos son los sucesos temporalespgciales localizados que al ocurrir
provocan un cambio en la realidad juridica exigteDentro de esto se encuentran los hechos
juridicos en sentido amplio. Estos incluyen a losnéecimientos que ocurren por fuerzas
naturales o del hombre y que provocan una modificaen la realidad juridica (Poder
Judicial, 2014).

Los hechos juridicos en sentido estricto, sonaentecimientos de la naturaleza o del
hombre que no so6lo modifican a la realidad juridg&ao que provocan consecuencias de
derecho, pero en los cuales la voluntad determgnaotes producir dichas consecuencias
(Poder Judicial, 2014).

A partir de estos desgloses de juridico se enred que son los juridicos negativos,

también se dividen en voluntarios, involuntariasayurales. Estos son aquellos que causan
dafios a alguien y tienen repercusion en el camipdedecho, en la medida de que las leyes
tienden a establecer mayores montos de pago psaamilos dafios o0 perjuicios que se

provoquen (Poder Judicial, 2014).
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El negativo voluntario se trata de una conductguaidica, culpable y dafiosa; la cual
impone al autor la obligacion de reparar dafiosnfleear una responsabilidad civil. Dicho
de otra manera este hecho es la violacion culgibien deber juridico que causa dafio a otro
(Poder Judicial, 2014).

De acuerdo a esto, los juridicos negativos votisgason conductas ilicitas, no permitidas,
tipificadas como delitos en el Cdédigo Penal de chkdderacion o Estado y también

denominadas conductas antijuridicas.

Existe un consenso en la disciplina en que lguaidticidad es un caracter unitario, esto
significa que no hay distintas antijuridicidadesla una correspondiente a cada rama o sector
del derecho. Lo que es antijuridico lo es para tedderecho. Este acto podria ser un
incumplimiento contractual o un acto ilicito (Orga274).

Esto significa que es posible que existan contcémlies al ordenamiento juridico, que no
sean completa responsabilidad de las personagsmfendmenos situacionales pueden ser

causa de tal o cual acto.

De acuerdo a lo anterior, se tomardejemplo para simplificar esta serie de conceptos
empleado del poder judicial, quien participa errdsolucién de un caso, es citado para
testificar ante el jurado, pero en ese momentdeeana llamada urgente por parte de su

madre, quien le informa que un familiar egtdvemente enfermo y necesita ir a verlo.

Como ejempilo la juridicidad por Derecho pide lst@scia del sujeto a la sesion con el juez,
él no asiste por visitar a un familiar gravementéleno pero el avisa a las autoridades
correspondientes el estado de su situacion. Suesctantijuridico pues contradice a la

juridicidad, incurre en una falta contractual; smbargo, su conducta no se clasifica como
conducta ilicita o delictiva, ya que la situaciae fa responsable de tomar tal decision y dio
respuesta a la autoridad.

Como se planteanteriormente, el acto juridico negativo se repriseomo una conducta
ilicita, antijuridica y dafiosa; por lo que un aattijuridico a pesar de ser una contradiccion

de la juridicidad no es necesariamente un delito, sna caracteristica de tal.
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Capitulo V: Método

Planteamiento del Problema

La presencia de conductas antisociales en losuttgide educacion publica en el dltimo afio
se han hecha cada vez mas presentes. Segun tefténstexicano de la Juventud en (2013)
el hurto, lesiones fisicas, amenazas y burlas aednductas antisociales y delictivas con
mayores reportes en 2013.

Si bien resulta dificil encontrar un factor Unpara el origen de las conductas antisociales y
delictivas de los adolescentes, se ha demostragldoguactores econdmicos, geograficos,
educativos, familiares y ocupacionales son elensed&ériesgo para presentar conductas
violentas; este estudio pretende corroborar siidéencia expresada en los videojuegos
violentos tiene relacion directa con la presen@aconductas antisociales y delictivas. Lo
anterior se decide con el objeto de corroborartpianientos tedricos que se contraponen.
Por lo tanto, se pretende dejar de lado mitos ooborarlos, mediante la metodologia

correspondiente.

La controversia mencionada se da la siguiente raamp®r un lado se plantea que la
exposicion a contenido violento a través de lavasi¢éecnologias repercute en la conducta
de los usuarios; provocando la trasgresion de reosuoeiales (Centro Londres 94, 2014) y
en la contraparte otras investigaciones exponemrlquso de videojuegos funciona como una
alternativa para disminuir estados de ansiedadajarda mente (Russoniello, O’Brien &
Parks, 2009).

Tal discrepancia de opiniones da pie a este espatta buscar la relacion que existe entre el
uso de videojuegos violentos y la presencia dewdadiolenta. De acuerdo al razonamiento
anterior, el planteamiento del problema es sabéa sixposicion de los adolescentes a
videojuegos de contenido violento, estacionada con la presencia de conductas

antisociales y delictivas.
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Pregunta de investigacion

¢Quérelacion existe entre el uso de videojuegos deificasion M y las conductas
antisociales - violentas de adolescentes de ebtye1B afios de edad de Pachuca hidalgo,
México?

Objetivo general

Describir la relacion entre el uso de videojuegescthsificacion M con las conductas
antisociales y delictivas mediante la aplicacioh@gestionario de Conductas Antisociales
y Delictivas (A — D) para identificar si el contdniviolento de los videojuegos provoca en

ellos la conducta violenta.
Objetivos especificos

- Conocer la preferencia en el uso de videojueg@gielescentes estudiantes de la
Preparatoria No. 3 de la Universidad Autdbnoma deska de Hidalgo de entre 15y
18 afos de edad, mediante entrevistas semiesedaBjrpara obtener clasificacion

del tipo de videojuego mas usado.

- Medir el tiempo de exposicion en el uso de videgpseentre los adolescentes
estudiantes de preparatoria de entre 15 y 18 aéosddd, mediante entrevista
semiestructurada para darles una clasificaciorseala ordinal.

- Identificar puntajes brutos del Cuestionario dedtmtas antisociales y Delictivas (A
— D) de cada uno de los participantes medianteiémsza simple para obtener el peso
de cada item.

- Evaluar las conductas antisociales y delictivaadoiescentes de entre 15 y 18 afios
mediante el Cuestionario de Conductas Antisochal@slictivas (A — D) para obtener

rangos de normalidad.

- Conocer la significancia estadistica mediante lelpa paramétrica T Student y U de

Mann- Whitney para saber si estas variables seioglan positiva o negativamente.

66



Variables

Variable de clasificacion:

« Tipo de videojuego
Variables dependientes:

« Conducta Antisocial

» Conducta Delictiva

Definicion conceptual de variables

Conductas Antisociales: “Cualquier conducta qukejefnfringir reglas sociales y/o sea una
accion contra los demas. En concreto se exploradumbas asociadas al vandalismo y
conductas de trasgresion de normas sociales andreleon la edad{Garaigordobil, 2005,

p. 198).

Conductas Delictivas: La conducta delictiva sergeftomo la “designacion legal, basada
generalmente en el contacto con las leyes de imstéd pais en que se encuentra el nifio o
adolescente{(Kazdin y Buela-Casal, 1996, p. 31).

Videojuegos: “Un videojuego es un programa infoiotéatinteractivo destinado al
entretenimiento que puede funcionar en diversopodiSvos: ordenadores, consolas,
teléfonos moviles, etcétera; integra audio y viggmermite disfrutar de experiencias que, en
muchos casos, seria muy dificil de vivir en laideal” (Garcia, 2005, p. 1).

Definicion operacional de variables

Conducta Antisocial: La conducta antisocial se tnalitraveés de los 20 primeros items del
cuestionario de conductas antisociales y delictijpas D), donde la respuesta Si obtenia 1

punto y NO obtenia 0 puntos:

1.- Alborotar o silbar en una reunion, lugar publicde trabajo
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2.- Salir sin permiso (del trabajo, de casa o digio)

3.- Entrar en un sitio prohibido (jardin privadasa vacia)

4.- Ensuciar las calles/aceras, rompiendo botelladcando cubos de basura
5.- Decir "groserias" o palabras fuertes

6.- Molestar o engafiar a personas desconocidas

7.- Llegar tarde al trabajo, colegio o reunion

8.- Hacer trampas (en examen, competencia impertaribrmacion de resultados)
9.- Tirar basura al suelo (cuando hay cerca unaleapo cubo

10.- Hacer grafitis o pintas en lugares prohibig@sed, banco, mesa, etc.)
11.- Tomar frutas de un jardin o huerto que pedermeotra persona

12.- Romper o tirar al suelo cosas que son depetisona

13.- Gastar bromas pesadas a la gente, como etaguj@ntro de un charco o quitarles la

silla cuando van a sentarse

14.- Llegar a propdsito, mas tarde de lo permifaloasa, trabajo, obligacion)
15.- Arrancar o pisotear flores o plantas de ugyaio jardin

16.- Llamar a la puerta de alguien y salir corr@nd

17.- Comer, cuando esta prohibido, en el trabdgsec cine, etc.

18.- Contestar mal a un superior o autoridad (joaludase o calle)
19.- Negarse a hacer las encomendadas (trabage, @leasa)

20.- Pelearse con otros (con golpes, insultos abpas ofensivas)

Conducta Delictiva: La conducta delictiva se mididravés de los ultimos 20 items del
cuestionario de conductas antisociales y delictijpas D), donde la respuesta Si obtenia 1

punto y NO obtenia 0 puntos:
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21.- Pertenecer a una pandilla que arma lios, e enepeleas o crea disturbios

22.- Tomar el coche o la moto de un desconocida ghar un paseo con la Unica intencion de
divertirse

23.- Forzar la entrada de un almacén, garaje, lzodeignda de abarrotes
24.- Entrar en una tienda que esta cerrada, robasdorobar algo

25.- Robar cosas de los coches

26.- Llevar algun arma (cuchillo o navaja) porsnecesaria en una pelea

27.- Planear de antemano entrar en una casa, [@peatta etc., para robar cosas de valor (y

hacerlo si se puede)

28.- Tomar la bicicleta de un desconocido y quedeos ella

29.- Forcejear o pelear para escapar de un policia

30.- Robar cosas de un lugar publico (trabajo,giojeor valor de méas de 100 pesos
31.- Robar cosas de almacenes, supermercadosiadida autoservicio, estando abiertos
32.- Entrar en una casa, apartamento, etc., y adgar(sin haberlo planeado antes)

33.- Robar materiales o herramientas a gente dadrabajando

34.- Gastar frecuentemente en el juego mas direrque se puede

35.- Robar cosas o dinero de las maquinas tragatasnteléfono publico, etc.

36.- Robar ropa de un tendedero o cosas de lo#idmbde ropa colgada en un perchero
37.- Conseguir dinero amenazando a personas méssiéb

38.- Tomar drogas

39.- Destrozar o dafiar cosas en lugares publicos

40.- Entrar en un club prohibido o comprar bebjlaibidas
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Tipo de Videojuego: La clasificacion de cada videgjo es asignada por la Entertainment
Software Rating Board, a partir de los datos obienide la entrevista se obtuvo el tipo de

videojuego preferido de los adolescentes. Los dateden observarse en el Anexo 2.
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Tabla 4: Clasificaciones ESRB utilizadas para este  estudio

Clasificaciones de la ESRB vigentes para este estudio y para el mercado de
videojuegos y aplicaciones mdviles en México.

EARLY CHILOHOOD
il PEQUERDS

& NINOS PEQUENOS

——~-1-4 El contenido esta dirigido a nifios pequefios mayores de 3 afos.

T0D0S TODOS

frecuente de lenguaje moderado.

TOD0S +1Eam TODOS +10

temas minimamente provocativos.

e El contenido por lo general es apto para todas las edades. Puede que contenga
——-1 Una cantidad minima de violencia de caricatura, de fantasia o ligera, o uso poco

& El contenido por lo general es apto para personas de 10 afios o mas. Puede que
—— contenga mas violencia de caricatura, de fantasia o ligera, lenguaje moderado o

TEEN
ADousceNTES) ADOLESCENTES

sangre, apuestas simuladas o uso poco frecuente de lenguaje fuerte.

El contenido por lo general es apto para personas de 13 afios o mas. Puede que
contenga violencia, temas insinuantes, humor grosero, minima cantidad de

Moo | MADURO

2l A

fuerte.

El contenido por lo general es apto para personas de 17 afios o mas. Puede que
contenga violencia intensa, derramamiento de sangre, contenido sexual o lenguaje
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Tipo de estudio

El estudio es de tipo descriptivo ya que buscaoifsper propiedades, caracteristicas y
perfiles de personas o grupos. Busca recabar iaftitm de manera independiente y conjunta
sobre la relacidén que existe entre las conducttisoarales y delictivas, ademas del uso de
videojuegos violentos clasificacion M (Hernande14).

Hipdtesis

Hi: El uso de videojuegos de clasificacion M mamieelacion positiva con la presencia de

conductas antisociales en adolescentes de enyrd8%afos de edad.

Ho: El uso de videojuegos de clasificacion M ncsprea relacion positiva con las conductas

antisociales en adolescentes de entre 15 y 18dafiedad.

He: Existe una diferencia estadisticamente sigatifia entre los usuarios de videojuegos
clasificacion M y los usuarios de videojuegos deng libre en el nivel puntuado de
conducta antisocial y delictiva

HO: no existe una diferencia estadisticamente figgtiva en el nivel puntuado de conducta
antisocial y delictiva entre los usuarios de videgps clasificacion M y los usuarios de
videojuegos sin restriccion de edad.

Muestra

La muestra pretendida por este estudio consist@0edolescentes de entre 15 y 18 afios,
por cuestiones de tiempo por parte de la Prepaadii®. 3 de la UAEH y del investigador

la muestra fue ajustada 50 adolescentes.

Este estudio se desarroién base en un muestreo no probabilistico con alarde entre
15 y 18 afios que estuvieran cursando semestrdiimaolide bachillerato en la Preparatoria
No. 3 de la UAEH. La muestra se conforpar unaN:= 50 y un rango de edad de 15 a 18

anos.

La muestra se dividién 2 grupos: uno formado por 26 adolescentes cgfierpncia en

videojuegos sin restriccion de edad para adqusriflen este grupo se encuentran las
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clasificaciones denominadas para todos (E) y pdotescentes (T) y un grupo formado por
24 personas con preferencia en videojuegos clasifin M (clasificacion para publico de 17

afos en adelante por su nivel de violencia).

En el grupo con preferencia en juegos de compra la media de edad fue de 16.58,
mientras que en el grupo con preferencia en viéggois clasificacion M, la media de edad

fue de 16.21. La diferencia no lleg&er significativas (sig= .172).

Tabla 5: Participantes y media de edad

A continuacion se presenta el nimero de participantes y media de edad del grupo
con preferencia en videojuegos de compra libre y videojuegos clasificacion M.

Grupo compra libre 26 16.58
Grupo de clasificacion M 24 16.21
Total 50

73



Criterios para la muestra

Criterios de inclusion:
¢ Que tenga de entre 15 y 18 afios de edad
¢ Que utilicen videojuegos

« Residente de Pachuca, Hgo.

Criterios de Exclusion:

« Que padezca alguna discapacidad psicolégica ddigoa

« Que sea estudiante de intercambio o movilidad ascol

¢ Que haya estado retenido a algun tutelar infantil

¢ Que sea mayor de menor de 15 afios o mayor de %8 afio
Criterios de Eliminacion

¢ Que deje incompleta la hoja del cuestionario

« Que se niegue a contestar la entrevista
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Instrumentos

» Entrevista semiestructurada

e Cuestionario de Conductas Antisociales y Delictias D) (Seisdedos, 2001)
Descripcion de la entrevista semiestructurada

Este instrumento fue creado para conocer el viggojdavorito de los adolescentes de la
muestra estudiada, la frecuencia de uso del esmjuiego, la consola utilizada y si los
adolescentes usaban un chip modificado en su @dsolideojuegos (los chips sirven para

correr juegos provenientes de pirateria).

Interrogar sobre el videojuego favorito del adoénte tuvo la finalidad de conocer
la clasificacion de videojuego mas utilizada emlgestra estudiada. Para la frecuencia, la
entrevista semiestructurada otorgaba 3 opciondasajue el minimo de tiempo de juego
era 1 hora al dia.
Las opciones para conocer la frecuencia de usadkjuego eran las siguientes: 1 a 3 dias,
4 a 5 dias, 6 a 7 dias.

Los dos ultimos puntos explorados en la entre\gst&liminaron para el analisis de esta
investigacion. Tales puntos exploraban que corealaitilizada por los adolescentes y si se

utilizaba chip para correr videojuegos piratas.

La eliminacion del punto que cuestiona sobre tasclas utilizadas por los adolescentes,
denotd que estas eran rentadas en establecimenftusados a tal actividad. Esto significa
gue, por ejemplo, en los juegos multiplataformaegsiones se utilizaba el Xbox 360 y otra

el Play Station 3.

El dltimo eje tematico de la entrevista no fudizdgdo en el andlisis de este estudio, ya que
como varios adolescentes mencionaron utilizar dassentadas se desconocia si estas

utilizaban chip. El formato de la entrevista seusmira en el Anexo 2.

Descripcion del Cuestionario A - D

Este instrumento fue creado por Nicolas Seisdedi®i©, en primera instancia Unico para

poblacion espafiola. En 2001 es validado para ldapdin mexicana en Yucatan; su
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aplicacion puede tanto individual como colectivalyra de entre 10 a 15 minutos, el

instrumento fue realizado para nifios y adolescatgestre 8 y 19 afios (Seisdedos, 2001).

Para su aplicacion se debe leer en voz altasasiationes en el caso de aplicacion colectiva,
posteriormente verificar que todas las preguntgarhaido contestadas. Las respuestas son
calificadas con un 0 0 1 como punto (Seisdedos] 200

Los materiales necesarios para la aplicacion te msieba constan principalmente del
manual para tener en cuenta las bases tedricdssdaipcion de la prueba y las normas de
aplicacion, la hoja de cuestionario, lapiz y boora@beisdedos, 2001).

La confiabilidad de esta prueba por sus caratitaa$sque las construyen no puede depender
del procedimiento test- retest. Sin embargo, etguoniento Split- hlaf (por mitades) se
adecua de mejor manera. Para este procedimierdbtgeieron las puntuaciones pares e
impares en las escalas A (conducta antisocialjgoRducta delictiva) en el millar de sujetos
de la muestra normativa separando cada sexo. idostente se calcularon las correlaciones
entre ambas partes de cada escala y los indicesrggeron con la formulacion de Sperman-
Browns (Seisdedos, 2001).

Los resultados de la tabla 4 que se muestra aoawtén son expresados como coeficiente
de confiabilidad, ademéas muestra que puede espeariaesledor de 13% (entre los varones)
y 14% (entre las mujeres) de errores aleatoriolrenedida de las variables (Seisdedos,
2001).

En cuanto a la validez de este cuestionario, lalem predictiva resulta complicada de
obtener ya que es dificil tener un seguimiento tzome a los sujetos participantes. pisés,

se mostraran los andlisis en la linea de una watideonstructo y criterial (Seisdedos, 2001).

En la validez de constructo se justifican los tmasos antisocial y delictivo. El conjunto de
conductas en el cuestionario se refieren con péeceiscomportamientos sociales desviados;
el andlisis factorial ha podido agruparlos en diosedsiones diferentes pero no del todo
independientes como se muestra en la tabla 5 €kisd2001).

Tabla 6: Confiabilidad
En la siguiente tabla se presenta los puntajes de confiabilidad del instrumento al ser

validado en México.
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SEXO MUESTRA ESCALA “A” ESCALA “D”
Varon 405 0.866 0.862
Mujer 604 0.860 0.860
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Tabla 7: Validez

En esta tabla se muestra la validez factorial de los constructos antisocial y delictivo.

ESCALA N E S Impulsividad Socializaciéon
“A” 0.02 0.20 0.26 0.21 0.10
“D” -0.05 0.12 0.07 0.10 0.08

ESCALA N E S Impulsividad Socializacién
“A” 0.08 0.46 0.35 0.46 0.29
“D” 0.03 0.22 0.10 0.23 0.13

En cuanto a la validez criterial, en una muestia {080) se ha tomado como criterios para
formar grupos de aspectos del comportamiento queéorgglicamente podrian ser
considerados como predictores de conductas argtiee® delictivas. Los seis criterios estan
relacionados con el consumo de bebidas alcohoktasber probado alguna droga y el tipo
de relacion con el padre. A partir de los puntdgsina encuesta respondida anénimamente
se clasificaron en dos o0 mas grupos y en elloalsalaron los promedios en las escalas Ay
D. Los resultados son los que se presentan laesitguiabla (Seisdedos, 2001).
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Tabla 8: Validez Criterial

En esta tabla se muestran los resultados del grupo experimental y control para el
calculo de las escalas de la conducta antisocial y delictiva.

ESCALA | Grupo experimental Grupo control Prob.
X DE X DE F

“A” 13.28 5.79 11.41 4.70 <0.01

‘D" 11.20 6.70 1.52 2.90 <0.01

Procedimiento

e Se gestionaron los permisos para aplicar los aresibs repartiendo oficios a los
directivos en los que se indicaba el objetivo dalidio, astomo el periodo en el que
se realizaria la aplicacion de cuestionarios ybdevo la autorizacion por parte de las

autoridades correspondientes en la Preparatori&.No.

« Previo ala aplicacion de cada instrumento, sed#&explicacion breve a los alumnos
sobre el objetivo del estudio, el procedimiento rdspuesta, el contenido del

instrumento y la confidencialidad de los datos wioles.

- Al terminar de responder el cuestionario, a cadetsise le aplicina entrevista

semiestructurada para conocer la preferencia yérega en el uso de videojuegos.
« Captura de respuestas hasta completar la baséade da

« Se realiz6 andlisis en el programa SPSS de pesuaftidad y significancia.

Andlisis de resultados

Finalizada la recoleccion de datos, se procedidilizar el programa estadistico para las
ciencias sociales SPSS v 20 (SPSS 2011).
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Andlisis descriptivos de la muestra de cada undaslevariables para las que se
utilizaron frecuencias, porcentajes, medias, y idegwnes tipicas.

Andlisis del tiempo de exposicion referido en eledjuego favorito.

Evaluacion de los puntajes en conductas antisachaldelictivas para identificar

rangos de normalidad, mediante campana de Gauseryodn de percentiles
Identificacién de puntajes brutos en cada item

Buscar diferencias estadisticamente significaterasa medias de los dos grupos a
través de la prueba paramétrica T de Student paeatnas independientes y la prueba
no paramétrica U de Mann- Whitney.
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Capitulo VI: Resultados

A continuacion se presenta los resultados delsis&n la medicion del tiempo de exposicion
invertido en el tipo de videojuego favorito de cgda#po. Los resultados se presentan a través

de la Tabla 6, donde se muestra la frecuenciagptaje y porcentaje acumulado.
Tabla 9: Frecuencias de uso de videojuegos segdlasficacion

En esta tabla se reporta la frecuencia de uso de videojuegos segun su

clasificacion

1 a 3 dias a la semana 10 38.5 38.5
4 a 5 dias a la semana 6 23.1 61.5
7 dias a la semana 10 38.5 100
TOTAL 26

1 a 3 dias a la semana 7 29.2 29.2

4 a 5 dias a la semana 5 20.8 50.0

7 dias a la semana 12 50.0 100
TOTAL 24
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Para tener una medida del interés y tiempo inveréd videojuegos por parte de los
adolescentes, después de contestar el cuesti@®donductas antisociales y delictivas A-
D se les cuestiorgdcerca del tiempo aproximado que invierten endeojuego favorito a la
semana. Como uso minimo se establecié 60 minutodiay se les dieron 3 opciones con
rangos de:

o1l a 3 dias a la semaona

4 a 5 dias a la semaneb

a 7 dias a la semana
Se observ@ue de los 24 sujetos con preferencia en videogielgaificacion M:
0 el 29.2% invierte de 1 a 3 diasl 20.8%, de 4 a 5 diasy el 50% los 7 dias de
la semana.

Por parte de los usuarios con preferencia encetlesideojuegos sin restriccion de edad, de
los 26 entrevistado®: el 38.5% indicd@ue invierte en su videojuego favorito de 1 a 3,dia

0 23.1% de 4 a 5 diasy el 38.5% los 7 dias de la semana.

Evaluacion de puntajes en conductas antisociales

En la siguiente grafica de dispersion se observaagior puntaje obtenido del total de los
cuestionarios de la variable conducta antisocialmedia o promedio del puntaje analizado
es de 7.48 y se observa que entra en los parandetmamalidad.

Grafica 1: Evaluacion de los puntajes en condwstéisociales

En esta grafica se observa la campana de Gauss utilizada para la evaluacion de

conductas antisociales gracias a su distribucion normal.
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Los sujetos que salen de los parametros de nomxaidn 3 y pertenecen a grupo que
contiene a los adolescentes con preferencia ermjuigigos clasificacion M, mismos que
obtuvieron las calificaciones de 15 y 18 de 20 psiposibles.

En la misma gréfica, se observa en el extremo oples puntajes que quedaron por debajo
de la normalidad, estos son 5 sujetos adolesceategreferencia en videojuegos de compra
sin restriccion de edad y 4 sujetos con preferegielasificacion M.

Para los sujetos que se encuentran dentro de fampatos de normalidad en la muestra
utilizada se encuentran 21 sujetos del grupo cefemncia en videojuegos sin restriccion de
edad y 17 con preferencia en videojuegos clasiboad, cifras aparentemente sin una
dispersion significativa.

Se concluye que existe una relacién positiva gmdéerencia de videojuegos violentos y un

nivel alto de conductas antisociales en la muestiiadiada.

Los datos presentados en la muestra conjunta paeserun coeficiente de curtosis de .045,
lo que explica que la curva sea mesocdurtica, es,dpee pertenezca a la categoria de
distribucion normal. Lo anterior permite utilizanaiprueba del tipo paramétrica como la T

de Student para los siguientes analisis.
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Evaluacioén de los puntajes en conductas delictivas

En la tabla siguiente se observan los puntajesmlaie con un orden de mayor a menor del
total de los cuestionarios de la variable conduletictiva. Al no tener una distribucion

normal se obtuvieron percentiles para obtener famalidad de la muestra estudiada. La
media o promedio del puntaje analizado es de 1.28nyo se observa es el puntaje mas

cercano al percentil 50 lo que marca el parametnocdmalidad.

Tabla 10: Percentiles de la evaluacion en condulethstivas

La siguiente tabla muestra presenta la evaluacion de los puntajes en conductas
delictivas.

50 1
1 2
83 3
92 4
94 5
95 6
96 8
98 &

Los sujetos adolescentes que salen de los par&auetnoormalidad son 7 que pertenecen al

grupo con preferencia en videojuegos clasificacdn mismos que obtuvieron las
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calificaciones 2, 3y 5 de 20 puntos posibles, temin una relacion positiva con la conducta
delictiva.

En el otro grupo, 5 adolescentes con preferentigideojuegos sin restriccion de edad
obtuvieron las calificaciones de 3, 4 y 9 de 20tpsiposibles, manteniendo también una

relaciéon positiva con la conducta delictiva adedg&poseer los puntajes mas altos.

Para los sujetos que se encuentran dentro deatampntos de normalidad de la muestra
utilizada segun los percentiles, se encuentran ugdtos del grupo con preferencia en
videojuegos sin restriccion de edad y 17 con peefga en videojuegos clasificacion M,
cifras que igualan a la normalidad en la varialele€ahducta antisocial.

Los datos presentados en la muestra conjunta paeserun coeficiente de curtosis de 7.6,
lo que indica una distribucion leptocurtica, esigegue no pertenece a la categoria de
distribucion normal, por lo que se utilizagé los siguientes andlisis la prueba de tipo no
paramétrica U de Mann- Whitney para muestras inudipates.
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Puntaje Bruto para Cada item

A continuacion se obtuvieron los puntajes brutogat#a uno de los items que conforman
cada variable, esto para identificar que condwgtiadas que mayor incidencia obtuvieron en
cada uno de los grupos.

Lo expresado en las siguientes tablas permitiéntificar los tipos de conductas

transgresoras relacionadas con alguno de los gampekuso de videojuegos.

Tabla 11: Puntaje bruto de cada item en condutisoaral

En esta tabla se observa el puntaje bruto de conducta antisocial de cada item, tanto
de los usuarios con preferencia en juegos clasificacion M como de los usuarios con
preferencia en juegos de compra libre.

Alborotar o silbar en una reunion, lugar publico o de 12 10
trabajo

Salir sin permiso (del trabajo, de casa o del coleg i0) 13 12
Entrar en un sitio prohibido (jardin privado, casa vacia) | 9 14
Ensuciar las calles/aceras, rompiendo botellas o 4 2

volcando cubos de basura

Decir "groserias" o palabras fuertes 20 19
Molestar o engafar a personas desconocidas 8 6
Llegar tarde al trabajo, colegio o reunion 15 13
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Hacer trampas (en examen, competencia importante, 14 10
informacién de resultados)

Tirar basura al suelo (cuando hay cerca una papeler ao| 4 4
cubo

Hacer grafitis o pintas en lugares prohibidos (pare d,| 2 3
banco, mesa, etc.)

Tomar frutas de un jardin o huerto que pertenecea otra | 6 3
persona

Romper o tirar al suelo cosas que son de otra perso  na 4 3
Gastar bromas pesadas a la gente, como empujarlas 10 10
dentro de un charco o quitarles la silla cuando van a

sentarse

Llegar a propdsito, mas tarde de lo permitido (a ca sa,| 14 6
trabajo, obligacion)

Arrancar o pisotear flores o plantas de un parque o 5 4
jardin

Llamar a la puerta de alguien y salir corriendo 18 18
Comer, cuando esté prohibido, en el trabajo, clase, cine, | 17 15
etc.

Contestar mal a un superior o autoridad (trabajo,c laseo | 5 3
calle)

Negarse a hacer las encomendadas (trabajo, clase o 6 3

casa)
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Pelearse con otros (con golpes, insultos o palabras 6 9
ofensivas)

Lo que se observa en la tabla anterior es quedonssique obtuvieron mayor puntuacién en

el apartado de conductas antisociales son los rsipai@ los dos grupos.

Las conductas con mayor puntaje son:
0 Decir "groserias" o palabras fuertes 0 Llamar a la puerta de
alguien y salir corriendo 0 Comer, cuando estaprohibido, en el

trabajo, clase, cine, etc.

Tabla 12: Puntaje bruto de cada item en conduditztida

En esta tabla se observa el puntaje bruto de conducta delictiva de cada item, tanto
de los usuarios con preferencia en juegos clasificacion M como de los usuarios con
preferencia en juegos de compra libre

Pertenecer a una pandilla que arma lios, se mete 1 1
en peleas o crea disturbios

Tomar el coche o la moto de un desconocido para 4 1
dar una paseo con la Unica intencion de divertirse
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Forzar la entrada de un almacén, garaje, bodega o
tienda de abarrotes

Entrar en una tienda que esta cerrada, robando o

sin robar algo

Robar cosas de los coches

Llevar algun arma (cuchillo o navaja) por si es
necesaria en una pelea

Planear de antemano entrar en una casa,
apartamento, etc., para robar cosas de valor (y
hacerlo si se puede)

Tomar la bicicleta de un desconocido y quedarse
con ella

Forcejear o pelear para escapar de un policia

Robar cosas de un lugar publico (trabajo, colegio)
por valor de mas de 100 pesos

Robar cosas de almacenes, supermercados o
tiendas de autoservicio, estando abiertos

Entrar en una casa, apartamento, etc., y robar algo
(sin haberlo planeado antes)

Robar materiales o herramientas a gente que esta
trabajando
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Gastar frecuentemente en el juego mas dinero del 5 4
gue se puede

Robar cosas o dinero de las maquinas 1 0
tragamonedas, teléfono publico, etc.

Robar ropa de un tendedero o cosas de los 2 0
bolsillos de ropa colgada en un perchero

Conseguir dinero amenazando a personas mas 2 0
débiles

Tomar drogas 3 4
Destrozar o dafiar cosas en lugares publicos 2 2
Entrar en un club prohibido o comprar bebidas 8 6
prohibidas

Para el anadlisis de conducta delictiva se obsgmedal igual que en la conducta antisocial los
dos grupos obtuvieron las mismas conductas conmiagidencia. Las conductas que mayor

puntaje mostraron durante la calificacion fueron:
« Gastar frecuentemente en el juego mas dinero @etepuede
e Tomar drogas
« Entrar en un club prohibido o comprar bebidas (triolais

Los resultados anteriores denotan que indepemdiemite de la preferencia en videojuegos,
las conductas antisociales y delictivas que seeptas con mayor frecuencia en los

adolescentes de la muestra son las mismas.
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Busqueda de significancia en conducta antisocial

Para corroborar la hipétesis estadistica plantsadsilizo la prueba estadistica T de Student
para muestras independientes. La hipétesis consistsaber si existe una diferencia
estadisticamente significativa entre el nivel padb de conducta antisocial en los usuarios

de videojuegos clasificacion M y los usuarios diewvjuegos de compra libre.

La significancia obtenida al comparar las medm$od dos grupos a través de la prueba T
de Student para muestras independientes fue deL8%3fiterior denota que los adolescentes
pertenecientes al grupo con preferencia en vidgogielasificacion M no presenta puntajes
significativamente mayores ni menores en el nigetahducta antisocial en comparacion al

grupo con preferencia en videojuegos sin restnicd edad.

Lo anterior indica que el uso de videojuegos a@sifitacion M, (caracterizada por un
contenido que muestra violencia explicita, sanbaror, temas sexuales, presencia de
drogas y lenguaje con palabras altisonantes),sadolescentes de la muestra estudiada no

es un factor predisponente para cometer actosraiicta antisocial.

Tabla 13: Prueba T de Student para muestras indegpees

En esta tabla se observan los resultados al comparar las medias de los dos grupos
gue conforman la muestra estudiada

Videojuegos de compra 26 7.38 3.32

libre (Ey T) .856
Videojuegos de 24 7.58 4.33

Clasificacion M

El nivel de significancia es 0.05

Busqueda de significancia en conducta delictiva
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Después de la busqueda de significancia paraiabl@iconducta antisocial se contiregh

la conducta delictiva. La hipotesis estadisticanfglada se basa en saber si existe una
diferencia estadisticamente significativa en elehiguntuado de conducta antisocial y
delictiva entre los usuarios de videojuegos clesifion M y los usuarios de videojuegos de
compra libre. Para esto y como se muestra enuigesitg tabla, se utilizé prueba estadistica

de tipo no paramétrica U de Mann- Whitney para imassndependientes.

Tabla 14: U de Mann- Whitney para muestras indejpeteks.

En esta tabla se observan los resultados al comparar las medias de los dos grupos
gue conforman la muestra estudiada

Videojuegos de compra 26 7.38 3.32

libre (Ey T) .624
Videojuegos de 24 7.58 4.33

Clasificacion M

El nivel de significancia es 0.05

En base a los resultados arrojados a través deddagp U de Mann- Whitney para muestras
independientes se encontpde el grupo con preferencia en videojuegos ctasifbn M, no
presenta puntajes significativamente mayores nomgsren el nivel de conducta delictiva en

comparacion con el grupo con preferencia en vidsgms sin restriccion de edad.

Los resultados anteriores dentro de esta muestratah al igual que la conducta antisocial
gue el uso de videojuegos con un alto nivel deemicia no es un factor predisponente para

cometer actos delictivos.
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Capitulo VII: Conclusiones

En la bausqueda de significancia estadistica easrelds grupos expuestos, se demagted

al comparar las medias de los resultados, el gitepsuarios con preferencia en videojuegos
clasificacion M no mostré una diferencia estadéstiente significativa en comparacién con
los adolescentes con preferencia en videojuegosod®ra libre; esto al obtener una
significancia de .856 en conducta antisocial y .684onducta delictiva. Estas operaciones
estadisticas se realizaron mediante la pruebaStutkent para muestras independientes y la

prueba U de Mann- Whitney para muestras indepetedien

Con base en lo anterior y que respecta a est®,psmtcomprueba la hipoétesis estadistica
nula que indica: en la muestra estudiada no existe diferencia estadisticamente
significativa en el nivel puntuado de conducta sotial y delictiva entre los usuarios de

videojuegos clasificacion My los usuarios de vjdegos sin restriccion de edad.

Para corroborar la hipétesis de investigacionaeblisqueda de relacion entre la conducta
antisocial y el uso de videojuegos clasificaciory Mideojuego sin restriccion de edad, se
buscdla normalidad entre los puntajes obtenidos de attadantisocial. Para esto se utilizé
la campana de Gauss por su propiedad de distribnciomal en la muestra. Y el analisis de
resultados en conducta antisocial indic@ 3 sujetos de los 24 que pertenecian al grupo co
preferencia en videojuegos de clasificacion M gatla la normalidad establecida por la

muestra.

En la conducta delictiva se obtuvieron los peitndel total de calificaciones para obtener
la normalidad de la muestra, ya que el tipo deidistion en puntajes para esta variable fue
leptocdrtica. El andlisis denotd que 7 sujetosgiepo con preferencia en videojuegos de
clasificacion M y 5 sujetos del grupo con preferamn videojuegos sin restriccion de edad,
se encontraban por arriba del percentil 50, siéhdajetos del grupo con preferencia en

videojuegos sin restriccion de edad los poseedisigsuntaje mas alto encontrado.

Por lo descrito anteriormente, se acepta la higdtis investigacion que indica: el
uso de videojuegos de clasificacion M mantieneciéta positiva con la presencia de

conductas antisociales en adolescentes de enyré8afos de edad.

Sin embargo, se debe agregar que en los 2 grgpo®strouna relacion positiva en la

conducta delictiva con mayores puntajes por patgmipo con preferencia en videojuegos
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sin restriccion de edad. Por lo anterior, la culidiolenta del videojuego clasificacion M
no exhibe tener una relacion directa con la cordwiblenta. De acuerdo a esto, en
posteriores estudios se recomienda realizar ind@gzs en aspectos interpersonales y

socioculturales de la poblacion estudiada.

De acuerdo a la evaluacion de los resultadosieelpb de exposicion a cada tipo de
videojuegos, se concluye que (aungque no sea ponangen exagerado) los adolescentes

invierten un mayor tiempo en los videojuegos comltm contenido de violencia.

Lo anterior se relaciona con los resultados emados por Tear & Nielsen en 2013, donde
los sujetos entrevistados después de ser expuedissntas clasificaciones de videojuegos,
indicaron que el videojuego de clasificacion M kErgbian mas excitante en comparacion

con los demas.

El calificativo categorico de excitante para déscta emocion percibida al usar el tipo de
videojuego clasificacion M puede otorgar una idelgodr qué la preferencia de videojuegos
violentos. Casas & Ceiial (2005) indican que unataslearacteristicas principales de la
adolescencia intermedia son que el joven sienteegtéen una lucha constante por la
emancipacion y adquirir el control de su vida, lmogue el adolescente se inclina a crear
discusiones por simple banalidad e ir en contraaitenas sociales preestablecidas que a su

percepcién son incongruentes.

Amén de lo anterior, esa excitacion experimentadiala violencia del videojuego se
relaciona con la busqueda de sensaciones nuevasteréstica de la adolescencia la cual se
describe como una busqueda de experiencias y s@mssdntensas, nuevas y variadas con
la voluntad de vivir experiencias que se caraderipor riesgo fisico, social, legal o

financiero (Zuckerman, 1994).

Posteriormente, el mismo Zuckerman en 2006 agregaegta caracteristica del
adolescente profundiza en una busqueda activapiiercias que signifiquen excitacion y
riesgo. Aunado a la falta de planificacion en E@@nes y tendencia a actuar impulsivamente,
lo que se entiende como actuar sin evaluar lasblegsconsecuencias o elriesgo de las

acciones.

El andlisis de los resultados obtenidos en esbajo denota que un indicador que relaciona

al videojuego violento con una inversion de tiemmpayor, es la misma violencia que
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caracteriza al videojuego clasificacion M, ya qliexperimentar y manipular los actos
violentos con la claridad grafica que ofrecen lasvas tecnologias, la ausencia de represalias

sociales se vuelve un atractivo para los adolessent

Por otro lado, tomando en cuenta el rol que tdrparsonaje del videojuego en este trabajo,
se propone que tal personaje obtiene una funciém cmecanismo de identificaciébn en
primera instancia para que posteriormente surjacesos de sublimacion a través del

personaje y las distintas actividades que el videgy) requiera que ejecute.

Tales actos violentos sin repercusiones socialasidnan como valvulas de escape de
procesos psicolégicos como busqueda de sensacionmsdsividad y agresion. Gracias al
videojuego estas caracteristicas de la adolescpoeiden verse reducidas en el mundo real,

de acuerdo a una vivencia vicaria con el persandjeado.

Continuando este analisis, es debido tomar entaues resultados obtenidos al buscar el
peso bruto de cada item. Estos items fueron wdgara medir la conducta antisocial y
conducta delictiva en los adolescentes de la nadstiependientemente de la preferencia

del videojuego, los items con mayor peso fueromlissnos para cada grupo.

En conducta antisocial los items con mayor pesofue Decir
groserias o palabras fuertes 0 Llamar a la puerta de alguien y salir
corriendo 0 Comer, cuando esta prohibido, en el trabajo, clase,

cine, etc.

Para elaborar las conclusiones de estos resuléadelkitem con mayor peso que fue
decir groserias, es debido tomar en cuenta el xtorgeciocultural del pais en el que se vive.
En México la incidencia nacional de groserias guprenuncian en un solo dia es de 1,350
millones, esta encuesta fue realizada sin corlta menores de 18 afios (Consulta Mitofsky,
2009).

En referencia a lo anterior, la exposicion antéalpas altisonantes por parte de los
adolescentes en México parece no ser exclusivamesp®nsabilidad de los videojuegos

clasificacion M aunque una de sus caracteristicas sea el usoatggsabbscenas.
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Retomando los planteamientos anteriores y el poode identificacion sujeto - personaje,
es necesario comentar que en los videojuegos s iege toma un papel de oyente la mayor
parte de la historia en el videojuego, ya que shdello de la tecnologia utilizada para el

software y hardware de videojuegos no ha llegagigeanivel de interactividad.

Es por eso que en cuanto a groserias, es pocanagmeliel personaje las pronuncie por lo
gue el acto de sublimacion al pronunciar groser@ese ve cubierta en la vivencia vicat@a

sujeto- personaje.

Para el item de llamar a la puerta de alguieriyaariendo, es necesario tomar en cuenta
los procesos historico- culturales de la poblaeistudiada, en México ese tipo de broma es
conocida a través de varias generaciones. Adentisedes procesos psicoldgicos que causa
en el actor tal conducta son muy generales ennduma occidental.

Garcia en 2006 menciona que desde la teoria psiitiea los procesos psicolégicos
desarrollados por el acto de realizar una brombasan en el principio del placer, ya que al
realizar una broma o chiste lo primero que susga @sa; la cual provoca el placer y a nadie
le disgusta el placer. También es debido tomamente la reaccion social por parte de los
iguales que surge al realizar una broma, reacciomuomente relacionada con

reconocimiento por el atreverse a transgredir umma implicita.

Por lo tanto, este tipo de conducta no es posédaionarla directamente con los
videojuegos de cualquier tipo de clasificacidngya su causa tomando en cuenta lo anterior
tiene un origen mas primitivo como lo es el placer.

Para el ultimo item con mayor peso en conductdisoaiales es comer cuando esta
prohibido, ya sea en el trabajo, clase, cine Atigual que el item anterior parece cubrir el
principio del placer alcanzado al satisfacer unzesielad, la cual se enfrenta a las normas
establecidas por distintas instituciones donde esgamentan los horarios de ingerir

alimentos.

Esta conducta presentada como una de las quenposg®r peso en los adolescentes, es
dificil relacionarla con lo anteriormente propuestola vivencia vicaria sujeto-personaje de
videojuegos, ya que muy dificiimente en videojuegosio en programas de television o
peliculas se muestra a personas cubriendo necesitedicas como ir al bafio, comer o

dormir.
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Una explicacion mas cercana a la realidad pueders@da por las caracteristicas de la etapa
de desarrollo que es la adolescencia. En esta etappeto busca independencia y autonomia
en la toma de sus decisiones, aunque esto imptrgmsgredir ciertas normas sociales
implicitas. Lo cual se relaciona con la dificul@el mediar el tipo de pensamiento abstracto

y concreto (Casas & Cefal, 2005).

En cuanto a los items con mayor peso al mediohalucta delictiva, los que obtuvieron
mayor representatividad fueron; gastar frecuentéemen el juego mas dinero del que se

puede, tomar drogas, entrar en un club prohibidonoprar bebidas prohibidas.

En el caso de gastar frecuentemente en el juegodmaro del que se puede, existe una
imposibilidad concreta de relacionarlo con los wjdegos clasificacion Mya que los juegos
enfocados en apuestas con dinero pertenecen asifiogicionAo (Adultos Unicamente)
donde el contenido es apto solo para adultos @d8o mas e incluyen escenas prolongadas
de violencia intensa, contenido sexual gréafico yespas con moneda real. Aunque en este
tipo de videojuegos es dificil tener acceso a ghfasque las empresas reconocidas como
Sony, Microsoft y Nintendo no permiten que estafewjuegos salgan para sus consolas
(ESRB, 2014).

Para los items como tomar drogas y entrar en unpriohibido o comprar bebidas
prohibidas, hay una relacion con el videojuegoifita€iéon M, entre los descriptores que
comunmente aparecen en los videojuegos clasificddi@stan el uso de drogas y uso de
alcohol. Sin embargo, se debe recordar que eslos ite presentaron con igual peso en el
grupo con preferencia en videojuegos sin restncdi® edad para la muestra, por lo que la

relacion directa es dificil comprobar.

Continuando con el postulado del proceso de ifiestion sujeto-personaje donde se toman
en cuenta los posibles efectos cognitivos, emot@ena conductuales del videojuego, es
necesario mencionar que las reacciones del cuegamsumir alcohol u otro tipo de drogas
se basan en principios fisioldgicos con respuestdaterales en el campo cognitivo y
emocional del sujeto, por lo que la vivencia viaate sujeto-personaje no se adecua para
tales conductas.

En estas conclusiones también es importante coteodefluencia del entorno social en la
constante de este tipo de conductas, ya que etgdidhuso de drogas como la marihuana,

cocaina, crack y alucinébgenos se encuentra pomenge la media nacional. Al igual que
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drogas legales como el alcohol y tabaco. Estossdainjuntos a que el rango de edad de
inicio en el consumo de estas drogas esta entge 1% afios de edad otorga una posible

explicacion del porqué los puntajes altos de tales items (CIJ, 2014).

Conforme a los datos anteriores se concluye qumlancia expresada en los videojuegos
clasificacion M la cual se identifica por escenas violentas ekaticuso de drogas, lenguaje
altisonante, y desnudos parciales (ESRB, 2014)ptdgoca influencia significativa en la
presencia de conductas antisociales y delictivdesadolescentes de la muestra estudiada,
sino que factores sociales y culturales como loexypaesados pueden ser los causantes de

tales conductas.

Al mismo tiempo, este estudio propone como ejerexgplicativo una relacion positiva entre
la violencia expresada en los videojuegos y loggsos de sublimacion en la interaccion
sujeto-personaje de videojuegos. Sin embargo, ®amienda realizar mas estudios para
explorar los efectos que los videojuegos puedatir gur el campo, cognitivo, emocional e

interpersonal de los adolescente.

Por otra parte, se resolvéd planteamiento del problema donde se demagtedno
existe diferencia estadistica significativa en laesira estudiada, por lo menos en esta
poblacion se descarta la propuesta del Centro esn@4; la cual expone que la violencia
expresada a través de un televisor, incita a cdasluagresivas, contribuye a efectos

antisociales y vuelve a los adolescentes mas &gee@Centro Londres 94, 2014).

Cabe destacar que uno de los aportes de estéoestuld desmitificacion del supuesto: el
videojuego violento - hace violentos a los adolesge Ademas de poner en la mira
fendmenos sociales como los altos indices en slroa de alcohol, tabaco y distintas drogas
en esta region, los cuales pueden ser factoresspogegntes en el elevado nimero de

conductas antisociales y delictivas entre los adeletes.

Con base en la bibliografia revisada en esta figaeson, se menciona en tipo propuesta de
un postulado en funcién de los procesos psicol&gice surgen a partir de la relacion sujeto-
personaje de videojuegos, aunque claro estos pdstildeben ser fortalecidos con

investigaciones proximas que relacionen los tépacpstratados.

98



Reflexiones

La elaboracion de este trabajo sire@mo ejercicio inicial de habilidades en investigag

es un punto de partida para futuras lineas de iestamo los procesos cognitivos y
conductuales que surgen en los adolescentes alidemjuegos, ademas de los proceso
psicofisiologicos que estos pueden causar y suaegién en la conducta del sujeto, tales
lineas de investigacion ademas de impulsar la legjoal futuro se adecuan a mis intereses

y gustos sin alejarme del objeto de estudio dsiofogia.

Es importante mencionar que durante la revisibhdgrafica empleada para la elaboracion
de este estudio, se abrieron anta@istintas versiones y puntos de vista acercaatteiruada

imagen que se le da a la violencia expresada endesjuegos y medios de comunicacion.

Si bien gran parte de los videojuegos se basammodalidad victoria y derrota como
punto fundamental de su vivencia, es trascendetar en cuenta la proceduralidad que el
desarrollador de videojuegos implanta en su olsta Broceduralidad indica que a pesar de
las libertades que puede ofrecer el juego a suucaidsr, la vivencia del videojuego ést
cargada de reglas y normas que se deben respesgpguier finalizar la aventura del juego
tal y como fue creado por los desarrolladores,lerag de no cumplir con tales reglas el

videojuegos te penaliza hasta el punto de matagrabnaje.

Entonces Los videojuegos taméin enséan a respetar reglagQué est pasando con los
videojuegos y su aceptaai social? Si bien los videojuegos denotan una gaatidad de
violencia en sus historias, esta no és ue un reflejo de la historia social humanabyes
censurar, ocultar o difamar la violencia que hangmbado al hombre a trég de su
desarrollo social es la solda. En lo personal se me hace un acto totalmentéctiia
implementado en nuestra actual sociedad, ya daehsimanidad se avargnza o le teme a
una de las caractsticas nds remarcadas en su ser como es la violencia, lamdad estar

condenada a repetir los mismos errores y p@oaano aprender nada de ellos.

Como describe Ferguson (2014) en multiples ad&;ubs relaciones politicas del sector
conservador estadounidense y la American Psycloalbgssociation (APA); participan en
sesgos de informacién al no dar difusion y divuiga@ los descubrimientos cientificos que

se enfocan en el estudio de la exposicion de land@ en los medios de comunicacion y las
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nuevas tecnologias. Ademas de exponer a los maeliocemunicacion masivos afirmaciones
gue no cuentan con las bases suficientes parassideradas como datos ciéinbs. En lo
personal la APA como la maxima institucion représete de la Psicologia en Norte
América debe poner especial atémcien los campos que recientemente se abren a la
investigacbn psicobgica, esto claro esta si se desea la evarute la Psicoloig como como
ciencia innovadora en el estudio de hombre aésrale su interacén con las nuevas

tecnolodas.
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Anexos

1. Peticion de permiso para aplicar instrumentos
En este anexo se presenta la solicitud para aptisanstrumentos y las entrevistas a los
alumnos de la Preparatoria NO. 3 de la UAEH.

-

omAD

UNIVERSIDAD AUTONOMA DEL ESTADO DE HIDALGO
INSTITUTO DE CIENCIAS DE LA SALUD
AREA ACADEMICA DE PSICOLOGIA

Psilo/534/2014
Pachuca Hidalgo, 10 de abrif del 2014
Asunto: solicitud de permiso para aplicacién de encuestas

LIC. PIPINO MORALES GAMERO
DIRECTOR DE LA ESCUELA PREPARATOTORIA NUMERO TRES

CON ATENCION PARA: LIC. BELEM BENITEZ VARGAS
DIRECTORA DEL AREA DE VINCULACION
PRESENTE

Por este medio me dirijo a usted para solicitar su autorizacién y visto bueno con la finalidad
de aplicar un total de 90 cuestionarios de conductas antisociales y delictivas a los alumnos de
entre 15 y 18 afios que son alumnos en la institucion a su digno cargo, dicha informacion sera
utiizada en el trabajo de tesis denominada ‘Relacién entre videojuegos violentos y las

- conductas antisociales precursoras de conducta violenta’, misma que realizé en el Area
Académica de Psicologia del ICSa, cabe destacar que la aplicacion de cuestionarios es por
cuotas (personas desocupadas durante el receso) por lo tanto no es necesaria la aplicacién en

grupos, ni se interrumpirén' clases u otra actividad académica.

La programacion de aplicacion de cuestionarios y las ‘especificaciones de su procedimiento se

encuentran con el visto bueno de mi director de tesis y usted puede observarla en la hoja

anexa.

Sin mas por el momento y esperando contar con su apoyo, guedo de usted.

ATENTAMENTE
“AMOR, ORDEN Y PROGRESQO"
Pachuca de Soto, Hidgtgo, 10 de abril. g2

-

L -

Sefgio Santamarfa Suarez

C.c.p Archivo
AADDy,.
vV &
T ; . :
BB socbine it Ex. Hacienda la Concepcidn Tilcuautla, Hidalgo
REPONGAR" = Tel. 01 771 71 720-00 ext. 5104 , 5118 y 4313

Correo electronico: jefaturapsicologiauaeh@gmail.com
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UNIVERSIDAD AUTONOMA DEL ESTADO DE HIDALGO
INSTITUO DE CIENCIAS DE LA SALUD

AREA ACADEMICA DE PSICOLOGIA

RESPONSABLE DE :
ACTIVIDAD: ALEXI SANCHEZ CAZARES

ACTIVIDAD A REALIZAR: |2 HORAS CADA DiA

FECHA DE LA ACTIVIDAD: | 21, 22 y 23 DE ABRIL DEL 2014

HORA: DE 11:00 A 13:00

- SE SOLICITA AL ALUMNO DE FORMA
INDIVIDUAL SU PARTICIPACION

VOLUNTARIA

- SE APLICA EL CUESTIONARIO EN UN
PROCEDIMIENTO DE TIEMPO DE 10 MIN
APLICACION - SE AGRADECE SU PARTICIPACION
POBLACION A LA QUE SE
APLICARA EL
CUESTIONARIO ALUMNOS DE ENTRE 15 Y 18 ANOS
NO. DE ALUMNOS QUE
PARTICIPARAN: 90

ATENTAMENTE

"AMOR, ORDEN Y PROGRESO"
Pachuca de Soto, Hidglgo, 10 de abril de

>
;@f Alexi Sanchez Cazares
Alumno de 9° Lic en Psic - ICSa
No. Cta. 238430

2L -

Dr. En Psic, Sergﬂo Séntmaria Suarez
Profesor de Tiempo Completo ICSa

109




2.Formato de entrevista semiestructurada

En el siguiente anexo se muestra el formato dettewasta semiestructurada que se les
aplicéa los adolescentes que cumplian con los critegossario para formar parte de la
muestras y que decidieron participar en este estudi

Formato de entrevista

La entrevista omitira el nombre del entrevistado ya que no es

relevante para el estudio que se realizara

La edad no es preguntada ya que esa pregunta se incluye en el
cuestionario de conductas antisociales y delictivas (A - D)
(Seisdedos, 2001)

Los Topicos a fratar son los siguientes:

<+ Videojuegos favoritos (solo 1)

<+ Frecuencia de uso (como minimo 1 hora por dia)

+ 1a3ldias
+ 4abdias
« 6af7dias

<+ Consola utilizada para tu videojuego favorito

<+ Uso de chip en consola
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3. Respuestas de entrevista

A continuacion se muestran los datos obtenidossladolescentes, a través de la entrevista
semiestructurada.

Entrevistalos Topicos a tratar son los siguientes:
* \/ideojuegos favoritos

* Frecuencia de uso

* Consola utilizada

* Uso de chip en consola

1 Mario Bros de6a7dias Nintendo no

2 Angry Birds ded4af dias Movi no

3 Pokemon dela3dias Nintendo no

4 Call of Duty de6a7dias Xbox no se
5 DMC dedasdas Mowvil no

6 Halo dela3ddas Xbox no se
7 FIFA de la3dias Xbox si

8 Assassin's Creed dela3das Xbox si
9 Gears of War de6 a7 dias Xbox no

10 Guitar Hero de6 a7 dias Xbox no

11 Uncharted de6a7dias Play Station no
12 Godof War de6a7 dias Play Station no

13 Zelda ded a5 dias Nintendo no
14 PES de6a7 dias Play Staton no

15 Super Smash de 6a7 dias Nintendo no

16 Mario Kart ded4 a5 dias Nintendo no
17 FIFA de6a7das Xbox si

18 FIFA de6 a7 das Xbox si

19 FIFA dela3dias Xbox no se
20 Resident Evil de la3 dias Xbox no se
21 FIFA dela3das Xbox no se
22 Killzone de6a7dias Play Staton no
23 Battlefield de6 a7 das Xbox no se
24 Call of Duty dela3dias Xbox si

25 Ptswvs Zom deda5 dias Mowil no
26 GTA de6a7das Xbox no se
27 GTA dela3dias Xbox no se
28 Resident de6a7dias Play Station no
29 GTA de6 a7 dias Xbox si

30 candy crush  de4 a5 dias Movil no
31 candy crush ded a5 dias Movi no
32 flappy bird dela3 dias Movi no
33 Polkemon de 1a3 dias Nintendo no
34 Polkemon dela3dias Nmtendo no se
35 Gears of War de6a7 dias Xbox si

36 Gears of War det6b a7 dias Xbox no se
37 Gears of War dedasdias Xbox no se
38 Call of Duty de6a7 dias Xbox no se
39 TKOF dedasdas Xbox no se
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40 Call of Duty dedas dias Xbox no se

41 TKOF de 6 a7 dias Play Staton no
42 GTA dela3das Xbox si
43 TKOF de 1l a3 dias Play Station no
44 Gran Torismo de 1 a3 dias Xbox no
45 Final Fantasy de6 a7 dias Play Station no se
46 Pokemon de 1 a3 dias Nintendo no
47 flappy bird de a7 dias Maowil no se
48 mortal kombat de 6 a7 dias Xbox no se
49 Medal of hon ded4 a5 dias Xbox no se
30 Bioshock dela3das Xbox si

4. Cuestionarios
En este anexo se muestran 10 de los 50 cuestisraglwados para la realizacion de este
estudio.
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Tk
N = O ®WokeNoe U s

sog.
w

14.
15.
16.
il
18.
19.
20.

21.
22.

23.
24.
25,
26.
27.

28.
208,
30.
31.
32.
33.
34.
35.
36.
37.
38.
39.
40.

. Molestar 0 enganar a personas desconomdas
. Llegar tarde al trabajo, colegio o reunion.
. Hacer trampas (en examen, competencia impoﬁanie mformacmn de resuhados) ............... ﬁ

Conteste Si o NO a las frases siguientes

. Alborotar o silbar en una reunion, lugar publico o de trabajo. .... Si
. Salir sin permiso (del trabajo, de casa o del colegio) Si
. Entrar en un sitio prohibido (jardin privado, casa vacia). .. si
. Ensuciar las calles/aceras, rompiendo botellas o volcando cubos de basura ......................... &t
. Decir “groserias” o palabras fuertes. . si

. Tirar basura al suelo (cuando hay cerca una papelera o cubo). .. e |
. Hacer grafittis o pintas en lugares prohibidos (pared, banco, mesa, etc,) Si
. Tomar frutas de un jardin o huerto que pertenece a otra persona. ............... si
. Romper o tirar al suelo cosas que SoN de Otra PErSONA. ..ot si

. Gastar bromas pesadas a la gente, como empujarlas dentro de un charco o

quitarles la silla cuando van a sentarse &f
Llegar a proposito, mas tarde de lo permitido (a casa, trabajo, obligacién). ..... si
Arrancar o pisotear flores o plantas de un parque o jardin. ... si
Llamar a la puerta de alguien y salir corrienda. .................. s
Comer, cuando esta prohibido, en el trabajo, clase, cine, etc. ...t Si
Contestar mal a un superior o autoridad (trabajo, clase o calle}. ......cc....o... Si
Negarse a hacer las tareas encomendadas (trabajo, clase o CASA): s nEh g Si
Pelearse con otros (con golpes, insultos o palabras ofensivas). ... S
W, v v
Pertenecer a una pandilla que arma lios, se mete en peleas o crea disturbios. ..............c.... Si
Tomar el coche o la moto de un desconocido para dar un paseo, con la unica
intencion de divertirse. . si
Forzar la entrada de un almacen gara)e bodega o tlenda de abarrotes si
Entrar en una tienda que esta cerrada, robando o sin robar algo Si
Robar cosas de los coches. .. Si
Llevar algin arma (cuchillo o navaja) por si es necesaria en una pelea‘ si
Planear de antemano entrar en una casa, apartamento, etc., para robar cosas de valor
(Y NACENIO i S8 PUBHE) criirrirss st s Si
Tomar la bicicleta de un desconocido y quedarse con ella. ...... si
Forcejear o pelear para escapar de un policia. .. i si
Robar cosas de un lugar publico (frabajo, coleg|o) por valor de més de 100 pesos .............. Si
Robar cosas de almacenes, supermercados o tiendas de autoservicio, estando abiertos. ... &7
Entrar en una casa, apartamento, etc., y robar algo (sin haberlo planeado anies)......... si
Robar materiales o herramientas a gente que esta trabajando. ........ Si
Gastar frecuentemente en el juege mas dinero del que se puede. .. si
Robar cosas o dinero de las maquinas tragamonedas, teléfono publico, etc e e o
Robar ropa de un tendedero o cosas de los bolsillos de ropa colgada en un perchero. Si
Conseguir dinero amenazando a personas mas débiles. .. si
TOMEL RGBS, 4 henssrsiiss i nesinyis thbain ; er
Destrozar o dafar cosas en lugares publicos. ............... e ) si
Entrar en un club prohibido o comprar bebidas prohibidas. ... &

COMPRUEBE S| HA CONTESTADO A TODAS LAS FRASES.

NO
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14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.

21,
22.

23.
24.
25.
26.
27.

28.
28.
30.
31.
32.
33.
34.
35.
36.
a7.
38.
39.
40.

Conteste Si o NO a las frases siguientes

_ Alborotar o silbar en una reunion, lugar publico 0 de trabajo. ...
. Salir sin permiso (del trabajo, de casa o del COIEGIO). ..veerieiiiirrireie st e
_ Entrar en un sitio prohibido (jardin privado, Casa VaCia). ...
_ Ensuciar las calles/aceras, rompiendo botellas o volcando cubos de o 111 1= pere S )
. Decir “groserias” o palabras fuentes. ...
 Molestar o engafiar a personas desconocidas
. Llegar tarde al trabajo, colegio o reunion.
. Hacer trampas (en examen, competencia |mp0name lniormacmn de resultados) ...............
_Tirar basura al suelo {(cuando hay cerca una papelera o cubo). ..
. Hacer grafittis o pintas en lugares prohibidos (pared, banco, mesa, e‘tc.).
. Tomar frutas de un jardin o huerto que pertenece a otra PersONa. ....ovvreeeessienmsiseese
. Romper o tirar al suelo cosas que son de otra persona. .
. Gastar bromas pesadas a la gente, como empujarlas dentro de un charco o

quitarles la silla cuando van a sentarse
Llegar a proposito, més tarde de lo permitido (a casa, trabajo, obligacion). ..
Arrancar o pisotear flores o plantas de un parque 0 jardin.

Llamar a la puerta de alguien y salir corriendo. ..........
Comer, cuando esta prohibido, en el trabajo, clase, BINE BYELeed v s sesveassecsrmmnmsossnsuanee
Contestar mal a un superior o autoridad (trabajo, clase o CRIUBY. L ooos e rmessmpsnsessarsrosaestdsssifitisss
Negarse a hacer las tareas encomendadas (trabajo, clase o casa)......

Pelearse con otros (con golpes, insultos o palabras ofensivas). ...

¥ v v

Pertenecer a una pandilla que arma lios, se mete en peleas o crea disturbios. ....ccccoeeeieiiiiin
Tomar el coche o la moto de un desconocido para dar un paseo, con la Unica
intencién de divertirse. B It e e bl BT e o F
Forzar la entrada de un almacén, garaje, bodega o tienda de abarrotes. ..................
Entrar en una tienda que esta cerrada, robando o sin robar algo. ..

Robar cosas de los coches.. i
Llevar algn arma {cuchillo o nava|a) por si es necesaria en una pelea‘
Planear de antemano enltrar en una casa, apartamento, etc., para robar cosas de valor

(y hacerlo si se puede)...
Tomar la bicicleta de un desconoc:do y quedarse con ella

Forcejear o pelear para escapar de un policia. .. ;
Robar cosas de un lugar publico (trabajo, coleguo) por valor de mas de 100 pesos. .

Robar cosas de almacenes, supermercados o tiendas de autoservicio, estando ableﬂos .....
Entrar en una casa, aparlamento, etc., y robar algo (sin haberlo planeado antes). ......
Robar materiales o herramientas a gente que esté trabajando. ..
Gastar frecuentemente en el juego mas dinero del que se puede
Robar cosas o dinero de las maquinas tragamonedas, teléfono pubhco. etc
Robar ropa de un fendedero o cosas de los bolsillos de ropa colgada en un perchero.
Conseguir dinero amenazando a personas mas débiles. ........coeee

Tomar drogas. .
Destrozar o danar cosas en Iugares publicos.
Entrar en un club prohibido o comprar bebidas prohibidas. ...................

s

COMPRUEBE S| HA CONTESTADO A TODAS LAS FRASES.
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. Llegar tarde al trabajo, colegio o reunion. :
. Hacer frampas (en examen, competencia |mportante |nformaClon de resullados)

. Tirar basura al suelo (cuando hay cerca una papelera o cubo). ..

. Hacer grafittis o pintas en lugares prohibidos (pared, banco, mesa, eic.)..
. Tomar frutas de un jardin o huerto que pertenece a oOtra persona. .......coooueeene

. Romper o tirar al suelo cosas que son de otra persona. .
. Gastar bromas pesadas a la gente, como empujarlas dentro de un charco o

Conteste Si o NO a las frases siguientes

. Alborotar o silbar en una reunion, lugar publico o de trabajo. ...
. Salir sin permiso (del trabajo, de casa o del colegio).................
. Entrar en un sitio prohibido (jardin privado, casa vacia). ..............c.....
. Ensuciar las calles/aceras, rompiendo botellas o volcando cubos de basura....
. Decir “groserias” o palabras fuertes. .

Molestar o enganar a personas desconocsdas

quitarles la silla cuando van a sentarse. . =
Llegar a propésito, mas tarde de lo permmdo (a casa, traba]o obllgaclon)

Arrancar o pisotear flores o plantas de un parque o jardin. ..
Llamar a la puerta de alguien y salir corriendo. ... i
Comer, cuando estd prohibido, en el trabajo, clase, cine, etc. .
Contestar mal a un superior o autoridad (trabajo, clase o calle). .
Negarse a hacer las tareas encomendadas (trabajo, clase 0 €asa).........ccceeceiieeeereais
Pelearse con otros (con golpes, insultos o palabras ofensivas). ........cccocisniiinnn

v Ad v

Pertenecer a una pandilla que arma lios, se mete en peleas o crea disturbios. ....ccivieveiienenns
Tomar el coche o la moto de un desconocido para dar un paseo, con la unica

intencién de divertirse. . o
Forzar la entrada de un almacen garaje bodega o henda de abarroies
Entrar en una tienda que esta cerrada, robando o sin robar algo. ..........
Robar cosas de los coches. ..
Llevar algin arma (cuchillo o na\ra;a) por si es necesaria en una pelea. ...
Planear de antemano entrar en una casa, apar\amento etc., para robar cosas de valor

(y hacerlo si se puede)...
Tomar la bicicleta de un desconomdo y quedarse con ella
Forcejear o pelear para escapar de un policia. .. 2
Robar cosas de un lugar publico (trabajo, coleguo) por valor de mas de 100 pesos..
Robar cosas de almacenes, supermercados o tiendas de autoservicio, estando ablertos.....
Entrar en una casa, apartamento, etc., y robar algo (sin haberlo planeado antes). .....
Robar materiales o herramientas a gente que estd trabajando. ..
Gastar frecuentemente en el juego mas dinero del que se puede el e
Robar cosas o dinero de las maquinas tragamonedas, teléfono publico, etc
Robar ropa de un tendedero o cosas de los bolsillos de ropa colgada en un perchero. ........
Conseguir dinero amenazando a personas mas débiles. ..............
Tomar drogas. .
Destrozar o danar cosas en Iugares publlcos .....................................
Entrar en un club prohibido o comprar bebidas prohibidas. ................

COMPRUEBE S| HA CONTESTADO A TODAS LAS FRASES.
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17.
18.
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20.
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23.
24.
25.
26.
27.

28.
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31.
32.
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34.
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37.
38.
39,
40.

Conteste Si o NO a las frases siguientes

_ Alborotar o silbar en una reunion, lugar publico 0 de trabajo. .......c.ccevirereiiniiiiiiiene
_ Salir sin permiso (del trabajo, de casa o del COIBGID). .........ooviiiriiiirenrnis st
. Entrar en un sitio prohibido (jardin privado, casa vacia). ...
. Ensuciar las calles/aceras, rompiendo botellas o volcando cubos de Dasura. ...........ccooveee
. Decir “groserias” o palabras fuertes. .
. Molestar o enganar a personas desconocudas

. Llegar tarde al trabajo, colegio o reunion. .
. Hacer trampas (en examen, competencia mpodarﬂe mformamon de resultados)

. Tirar basura al suelo (cuando hay cerca una papelera o cuboy. ..

. Hacer grafittis o pintas en lugares prohibidos (pared, banco, mesa, etc)
. Tomar frutas de un jardin o huerto que perienece a otra persona
. Romper o tirar al suelo cosas que son de otra persona. .
. Gastar bromas pesadas a la gente, como empujarlas dentro de un charco o

quitarles la silla CUBNO VAN 8 SENIAISE. ......oooiiiiiiiimiir s e
Llegar a propésito, mas tarde de lo permitido (a casa, trabajo, obligacion). ....ccceooernneenennns
Arrancar o pisotear flores o plantas de un parque o jardin. ......
Llamar a la puena de alguien y salir corriendo. ..... sissbisvivies
Comer, cuando esta prohibido, en el trabajo, clase, cine, elC. ...
Contestar mal a un superior o autoridad (trabajo, clase o calle). ...
Negarse a hacer las tareas encomendadas (trabajo, clase o casa).. “
Pelearse con otros (con golpes, insultos o palabras ofensivas). ...

v v v

Pertenecer a una pandilla que arma lios, se mete en peleas o crea disturbios. ...........c.........
Tomar el coche o la moto de un desconocido para dar un paseo, con la unica
intencion de divertirse. . 5
Forzar la entrada de un almacen garaje, bodega [¢] tlenda de abarrotes

Entrar en una tienda que esta cerrada, robando o sin robar algo. .

Robar cosas de los coches
Llevar algin arma (cuchillo o navaja) por si es necesaria en una PelBa: wiiin st
Planear de antemano entrar en una casa, apartamento, etc., para robar cosas de valor

(y hacerlo si se puede) ... i

Tomar la bicicleta de un desconocndo y quedarse con ella ........

Forcejear 0 pelear para escapar de un pellelan: s sn
Robar cosas de un lugar publico (trabajo, colegio) por valor de mas de 100 pPesoSs. ....cvvee
Robar cosas de almacenes, supermercados o tiendas de autoservicio, estando abiertos. ...
Entrar en una casa, apartamento, etc., y robar algo (sin haberlo planeado antes).................
Robar materiales o herramientas a gente que esta trabajando. ....
Gastar frecuentemente en el juego mas dinero del que se puede. .....
Robar cosas o dinero de las méquinas tragamonedas, teléfono pablico, etc. N e
Robar ropa de un tendedero o cosas de los bolsillos de ropa colgada en un perchero. ........
Conseguir dinero amenazando a personas mas débiles. .
Tomar drogas. .......coeeieveenens
Destrozar o dafar cosas en Iugares pubhcos .........................
Entrar en un club prohibido o comprar bebidas prohibidas. ....

COMPRUEBE S| HA CONTESTADO A TODAS LAS FRASES.
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23.
24.
25.
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31.
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34.
35.
36.
37.
38.
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Conteste Si o NO a las frases siguientes

. Alborotar o silbar en una reunion, lugar publico 0 de rabajo. ...
. Salir sin permiso (del trabajo, de casa o del colegio)
. Entrar en un sitio prohibido (jardin privado, Casa Vacia). ..o
. Ensuciar las calles/aceras, rompiendo botellas o volcando cubos de basura
. Decir “groserias” o palabras fuertes. . :
. Molestar o enganar a personas descono('.ldas

. Llegar tarde al trabajo, colegio o reunion.
. Hacer trampas (en examen, competencia |mportante informacion de resutlados)

. Tirar basura al suelo (cuando hay cerca una papelera o cubo). ..
. Hacer grafittis o pintas en lugares prohibidos (pared, banco, mesa, elc.) ..............................
. Tomar frutas de un jardin o huerto que pertenece a otra persona
. Romper o tirar al suelo cosas que 50N de O1ra PETSONA. .....ruerirursrsnriusrness st
. Gastar bromas pesadas a la gente, como empujarlas dentro de un charco o

quitarles |a silla cUANdO VAN @ SENTAISE. .....oviriiiiriri s
Llegar a proposito, mas tarde de lo permitido (a casa, trabajo, obligacion). ......c.oceeeieecienne
Arrancar o pisotear flores o plantas de un pargue o jardin. .......
Liamar a la puerta de alguien y salir corriendo. ......ccoeeeenes
Comer, cuando estd prohibido, en el trabajo, clase, cine, etc. .
Contestar mal a un superior o autoridad (trabajo, clase 0 €alle). ..o
Negarse a hacer las tareas encomendadas (trabajo, clase 0 €asa). ......ccuieiviinmmnmneeess
Pelearse con otros (con golpes, insultos o palabras ofensivas). ...

v v v

Pertenecer a una pandilla que arma lios, se mete en peleas o crea disturbios. .................c...
Tomar el coche o la moto de un desconocido para dar un paseo, con la unica

intencion de divertirse. . i
Forzar la entrada de un almacen garaje, bodega 0 nenda de abarrotes

Entrar en una tienda que esté cerrada, robando o sin robar algo. .

Robar cosas de los coches.. s
Llevar algun arma (cuchillo o navaja) por si es necesaria en una pelea‘ ................................
Planear de antemano entrar en una casa, apartamento, etc., para robar cosas de valor

(y hacerlo si se puede)...

Tomar la bicicleta de un desconomdo y quedarse con e1ia

Forcejear o pelear para escapar de un policia. .. s
Robar cosas de un lugar publico (trabajo, co1eg|0) por valor de mas de 100 pesos ..............
Robar cosas de almacenes, supermercados o tiendas de auloservicio, estando abiertos. ....
Entrar en una casa, apariamento, etc., y robar algo (sin haberlo planeado antes). .....oieieian
Robar materiales o herramientas a gente que estd trabajando. ...
Gastar frecuentemente en el juego mas dinero del que se pUede. ...t
Robar cosas o dinero de las maquinas tragamonedas, teléfono publico, etc. ..............ioccene.
Robar ropa de un tendedero o cosas de los bolsillos de ropa colgada en un perchero. ........
Conseguir dinero amenazando a personas mas deébiles. ...
Tomar drogas. ..

Destrozar o danar €osas en Iugares pubhcos TR s
Entrar en un club prohibido o comprar bebidas prohibldas

COMPRUEBE S| HA CONTESTADO A TODAS LAS FRASES.
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_ Alborotar o silbar en una reunion, lugar publico 0 de 1rabajo. ...
. Salir sin permisa (del trabajo, de casa o del colegio). .......
. Entrar en un sitio prohibido (jardin privado, casa vacia). .....
_ Ensuciar las calles/aceras, rompiendo botellas o volcando cubos de basura
. Decir “groserias” o palabras fuertes. ..........cccocen..
. Molestar o enganar a personas desconocidas. ..

. Llegar tarde al trabajo, colegio o reunion.
. Hacer trampas (en examen, competencia |mportante mformacaon de resuliados) ...............
. Tirar basura al suelo (cuando hay cerca una papelera o cubo). ..
. Hacer grafittis o pintas en lugares prohibidos (pared, banco, mesa, eic.)...
_ Tomar frutas de un jardin o huerlo que pertenece a otra persona...
. Romper o tirar al suelo cosas que son de ofra persona. ..............c....
. Gastar bromas pesadas a la gente, como empujarlas dentro de un charco o

Conteste Si o NO a las frases siguientes

quitarles la silla cuando van a sentarse.. =
Llegar a propdsito, mas tarde de lo permmdo (a casa, 1raba;o ob!ugacnon) .....
Arrancar o pisotear flores o plantas de un parque o jardin. ...
Llamar a la puerta de alguien y salir corriendo. .

Comer, cuando estd prohibido, en el trabajo, clase cine, etc
Contestar mal a un superior o autoridad (trabajo, clase o calle)
Negarse a hacer las tareas encomendadas (trabajo, clase o casa)
Pelearse con otros (con golpes, insultos o palabras ofensivas). ........occeooo...

v v v

Pertenecer a una pandilla gue arma lios, se mete en peleas o crea disturbios. ........cccccoeeenee @
Tomar el coche o la moto de un desconocido para dar un paseo, con la Unica

T e S S e e I I D e si

Forzar la entrada de un almacén, garaje, bodega o tienda de abarrotes. ... Si

Entrar en una tienda que esta cerrada, robando o sin robar algo. ....... ; sl

Robar cosas de los coches.. : si

Llevar algin arma (cuchillo o navaja) por si es necesaria en una pelea‘ oy Si

Planear de antemano entrar en una casa, apartamento, etc,, para robar cosas de valor

(y hacerlo si se puede)... si

Tomar la bicicleta de un desconoudo y quedarse con ella Si

Forcejear o pelear para escapar de un poliGia:. s s si

Robar cosas de un lugar publico (trabajo, colegio) por valor de mas de 100 pesos S |

Robar cosas de almacenes, supermercados o tiendas de autoservicio, estando ablerlos. Si

Entrar en una casa, apartamento, etc., y robar algo (sin haberlo planeado antes). ....ceeveeenns si

Robar materiales o herramientas a gente que estd trabajando. ... si

Gastar frecuentemente en el juego més dinero del que se puede. .. i Si

Robar cosas o dinero de las maquinas tragamonedas, teléfono publico, ete. ............. s Si

Robar ropa de un lendedero o cosas de los bolsillos de ropa colgada en un perchero. si

Conseguir dinero amenazando a personas mas debiles. .. si
Tomar drogas. . @
Destrozar o danar cosas en Iugares pubhcos e Si

Entrar en un club prohibido o comprar bebidas prohlbldas si-

COMPRUEBE SI HA CONTESTADO A TODAS LAS FRASES.
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Conteste Si o NO a las frases siguientes

. Alborotar o silbar en una reunién, lugar publico 0 de trabajo. ...
. Salir sin permiso (del trabajo, de casa o del colegio)....................
. Entrar en un sitio prohibido (jardin privado, casa vacia). .........
 Ensuciar las calles/aceras, rompiendo botellas o volcando cubos de basura. ...
. Decir “groserias” o palabras fuertes. ..................oene
. Molestar o enganar a personas desconocidas

. Llegar tarde al trabajo, colegio o reunion.
. Hacer trampas (en examen, competencia |mp0nante mformamon de resu]tados) ...............
. Tirar basura al suelo (cuando hay cerca una papelera o cubo). ..
. Hacer grafittis o pintas en lugares prohibidos (pared, banco, mesa, etc)

. Tomar frutas de un jardin o huerto que pertenece a otra persona. ...........cccceoveee
. Romper o tirar al suelo cosas que son de otra persona. . e
. Gastar bromas pesadas a la gente, como empujarlas dentro de un charco o

quitarles |a silla cuando van a sentarse.. S
Llegar a proposito, més tarde de lo permmdo (a casa, traba|o obhgamon) ..............
Arrancar o pisotear flores o plantas de un parque o jardin. ..

Llamar a la puerta de alguien y salir corriendo. .....................
Comer, cuando esta prohibido, en el rabajo, clase, cine, efc. ........
Contestar mal a un superior o autoridad (trabajo, clase o calle).
Negarse a hacer las tareas encomendadas (trabajo, clase o casa). ..
Pelearse con otros (con galpes, insultos o palabras ofensivas). ....

v v b4

Perlenecer a una pandilla que arma lios, se mete en peleas o crea disturbios. .....
Tomar el coche o la moto de un desconocido para dar un paseo, con la unica
intencién de divertirse. .
Forzar la entrada de un almacen garaje bodega o t|enda de abarrotes ........
Entrar en una tienda que esta cerrada, robando o sin robar algo. .

Robar cosas de los coches
Llevar algun arma (cuchillo o navaja

) por si es necesaria en una pelea. ................................
Planear de antemano entrar en una casa, apartamento, etc., para robar cosas de valor

(y hacerlo si se puede)
Tomar la bicicleta de un desconocido y quedarse con ella. .
Forcejear o pelear para escapar de un policia, ...
Robar cosas de un lugar publico (trabajo, colegio) por valor de mas de 100 pesos et
Robar cosas de almacenes, supermercados o tiendas de autoservicio, estando abiertos .....
Entrar en una casa, apartamento, etc., y robar algo (sin haberlo planeado antes). ...............
Robar materiales o herramientas a gente que esté trabajando. ..
Gastar frecuentemente en el juego més dinero del que se puede o
Robar cosas o dinero de las maquinas tragamonedas, teléfono publico, elc
Robar ropa de un tendedero o cosas de los bolsillos de ropa colgada en un perchefo.
Conseguir dinero amenazando a personas mas débiles. ..
Tomar drogas. .
Destrazar o danar cosas en lugares publlcos
Entrar en un club prohibido o comprar bebidas prohlbldas

COMPRUEBE SI HA CONTESTADO A TODAS LAS FRASES.
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40.

Conteste Si o NO a las frases siguientes

_ Alborotar o silbar en una reunion, lugar publico 0 de trabajo. ...
. Salir sin permiso (del trabajo, de casa o del colegio)...........
. Entrar en un sitio prohibido (jardin privado, casa vacia). ..............
. Ensuciar las calles/aceras, rompiendo botellas o volcando cubos de basura. ..o
. Decir “groserias” o palabras fuertes. ...

Molestar o enganar a personas desconocidas

. Llegar tarde al trabajo, colegio o reunion. =

. Hacer frampas (en examen, competencia :mponame |n(ormacmn de resultados).
. Tirar basura al suelo {cuando hay cerca una papelera o cubo). ..
. Hacer grafittis o pintas en lugares prohibidos (pared, banco, mesa, etc.).....
. Tomar frutas de un jardin o huerto que pertenece a otra PersonNa.....................
. Romper o tirar al suelo cosas que son de otra persona. .
. Gastar bromas pesadas a la gente, como empujarlas demro de un charco o]

quitarles la silla cuando van a sentarse..
Llegar a propésito, més tarde de lo permltldo (a casa, traba]o obhgacmn)
Arrancar o pisotear flores o plantas de un parque o jardin. ..
Llamar a la puerta de alguien y salir corriendo. .

Comer, cuando esta prohibido, en el trabajo, clase cine, elc
Contestar mal a un superior o autoridad (trabajo, clase o calle) :
Negarse a hacer las tareas encomendadas (trabajo, clase o CASA). sl iovsnvamhivas sassnss eseesasns
Pelearse con ofros (con golpes, insultos o palabras ofensivas). ...............c....

v ¥ v

Pertenecer a una pandilla que arma lios, se mete en peleas o crea disturbios. ........coeevenees
Tomar el coche o la molo de un desconocido para dar un paseo, con la Unica

intencién de divertirse. . "
Forzar la entrada de un almacen gara;e bodega o t|enda de abarrotes
Entrar en una tienda que esta cerrada, robando o sin robar algo. .

Robar cosas de los coches..
Llevar algin arma (cuchillo o nava;a) por si es necesaria en una peleai TR T e S e
Planear de antemano entrar en una casa, apartamento, etc., para robar cosas de valor

(y hacerlo si se puede)
Tomar la bicicleta de un desconocido y quedarse con ella. .
Forcejear o pelear para escapar de un policia. ...........cccoeenes
Robar cosas de un lugar publico (trabajo, colegio) por valor de mas de 100 pesos. .........
Robar cosas de almacenes, supermercados o tiendas de autoservicio, estando abiertos. ...
Entrar en una casa, apartamento, etc., y robar algo (sin haberlo planeado antes). ................
Robar materiales o herramientas a gente que esta trabajando. .......
Gastar frecuentemente en el juego mas dinero del que se puede. ..
Robar cosas o dinero de las maquinas tragamonedas, teléfono publico, etc. ................
Robar ropa de un tendedero o cosas de los bolsillos de ropa colgada en un perchero.
Conseguir dinero amenazando a personas mas debiles. ..
Tomar drogas. .
Destrozar o danar cosas en Iugares pubhcos
Entrar en un club prohibido o comprar bebidas proh|b|das

COMPRUEBE SI HA CONTESTADO A TODAS LAS FRASES.
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Si
si
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14.
15.
16.
17.
18.
19
20.

21.
22.

23.
24.
25.
26.
27.

28.
29.
30.
31.
32.
33.
34.
35.
36.
a7.
38.
38.
40.

. Llegar tarde al trabajo, colegio o reunion.
. Hacer trampas (en examen, competencia lmpor!ante m10rmacmn de resultados)

. Tirar basura al suelo (cuando hay cerca una papelera o cubo). ..
. Hacer grafittis o pintas en lugares prohibidos (pared, banco, mesa, etc)

. Tomar frutas de un jardin o huerto que pertenece a ofra PersSONa. ..........coivineesninens
. Romper o tirar al suelo cosas gue son de otra persona. .
. Gastar bromas pesadas a la gente, como empujarlas dentro de un charco o]
quitaries la silla cUaNdo VaN @ SBNMAISE. ...t e
Llegar a prop6sito, mas tarde de lo permitido (a casa, trabajo, obligacion). .....ccoeeeirieicenienne
Arrancar o pisotear flores o plantas de un parque o JARIN e s
Llamar a la puerta de alguien y salir COFHENDO. ...
Comer, cuando esté prohibido, en el trabajo, clase, cing, etC. ...
Contestar mal a un superior o autoridad (trabajo, clase 0 calle). ........cocooviiiiiininnine
Negarse a hacer las tareas encomendadas (trabajo, clase o OABR) 2 couiahiosits nibinss s imin s ess
Pelearse con otros (con golpes, insultos o palabras ofenSIVas). ..u.eeeceiinnnieiii

Conteste Si o NO a las frases siguientes

_ Alborotar o silbar en una reunion, lugar publico 0 de trabajo. ......oeeeeeieiii
. Salir sin permiso (del trabajo, de casa 0 del COIBGIO). ...t
. Entrar en un sitio prohibido (jardin privado, casa vacia). ...
Ensuciar las calles/aceras, rompiendo botellas o volcando cubos de basura. ................
. Decir "groserias” 0 palabras fUBMES. ........coooveiiiiiiiim

Molestar o enganar a personas desconocidas..

v v b

Pertenecer a una pandilla que arma lios, se mete en peleas o crea disturbios. .......oceeviieneee

Tomar el coche o la moto de un desceonocido para dar un paseo, con la Unica
intencion de divertirse. .

Forzar la entrada de un almacen garage bodega [¢) tlenda de abarrotes .......................
Entrar en una tienda que esta cerrada, robando o sin robar algo. ...
Robar CoSas 0 108 COCNES. .....c.ivririivicreciremerass st saanasss e
Llevar algin arma (cuchillo o navaja) por si es necesaria en una pelea. ............
Planear de antemano entrar en una casa, apartamento, etc., para robar cosas de valor

(y hacerlo si se puede)...
Tomar la bicicleta de un desconocrdo y quedarse con ella
Forcejear o pelear para escapar de un policia. ..

Robar cosas de un lugar publico (trabajo, coleguo) por vaior de més de 100 pesos ..............
Robar cosas de almacenes, supermercados o liendas de autoservicio, estando abiertos......
Entrar en una casa, apartamento, efc., y robar algo (sin haberlo planeado antes)
Robar materiales o herramientas a gente que esta trabajando. ...
Gastar frecuentemente en el juego mas dinero del que S PUBTE. ....ociveeeeciiniiiniieinneies
Robar cosas o dinero de las méquinas tragamonedas, teléfono publico, etc.
Robar ropa de un tendedero o cosas de los bolsillos de ropa colgada en un perchero. ........
Conseguir dinero amenazando a personas Mas debiles. ...,

Tomar drogas. ..
Destrozar o cfanar cosas en Iugares pubhcos

Entrar en un club prohibido o comprar bebidas prohibidas. ...

COMPRUEBE S| HA CONTESTADO A TODAS LAS FRASES.

Si_ NO
si NO.
St he
si NO
si NO
si  NO
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si NO_
Si NO—
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14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.

21.
22

23.
24.
25.
26.
27.

28.
29,
30.
31.
32.
33.
34.
35.
36.
37.
38.
39,
40.

Conteste Si o NO a las frases siguientes

_ Alborotar o silbar en una reunion, lugar publico 0 de trabajo. .......c.ccevirereiiniiiiiiiene
_ Salir sin permiso (del trabajo, de casa o del COIBGID). .........ooviiiriiiirenrnis st
. Entrar en un sitio prohibido (jardin privado, casa vacia). ...
. Ensuciar las calles/aceras, rompiendo botellas o volcando cubos de Dasura. ...........ccooveee
. Decir “groserias” o palabras fuertes. .
. Molestar o enganar a personas desconocudas

. Llegar tarde al trabajo, colegio o reunion. .
. Hacer trampas (en examen, competencia mpodarﬂe mformamon de resultados)

. Tirar basura al suelo (cuando hay cerca una papelera o cuboy. ..

. Hacer grafittis o pintas en lugares prohibidos (pared, banco, mesa, etc)
. Tomar frutas de un jardin o huerto que perienece a otra persona
. Romper o tirar al suelo cosas que son de otra persona. .
. Gastar bromas pesadas a la gente, como empujarlas dentro de un charco o

quitarles la silla CUBNO VAN 8 SENIAISE. ......oooiiiiiiiimiir s e
Llegar a propésito, mas tarde de lo permitido (a casa, trabajo, obligacion). ....ccceooernneenennns
Arrancar o pisotear flores o plantas de un parque o jardin. ......
Llamar a la puena de alguien y salir corriendo. ..... sissbisvivies
Comer, cuando esta prohibido, en el trabajo, clase, cine, elC. ...
Contestar mal a un superior o autoridad (trabajo, clase o calle). ...
Negarse a hacer las tareas encomendadas (trabajo, clase o casa).. “
Pelearse con otros (con golpes, insultos o palabras ofensivas). ...

v v v

Pertenecer a una pandilla que arma lios, se mete en peleas o crea disturbios. ...........c.........
Tomar el coche o la moto de un desconocido para dar un paseo, con la unica
intencion de divertirse. . 5
Forzar la entrada de un almacen garaje, bodega [¢] tlenda de abarrotes

Entrar en una tienda que esta cerrada, robando o sin robar algo. .

Robar cosas de los coches
Llevar algin arma (cuchillo o navaja) por si es necesaria en una PelBa: wiiin st
Planear de antemano entrar en una casa, apartamento, etc., para robar cosas de valor

(y hacerlo si se puede) ... i

Tomar la bicicleta de un desconocndo y quedarse con ella ........

Forcejear 0 pelear para escapar de un pellelan: s sn
Robar cosas de un lugar publico (trabajo, colegio) por valor de mas de 100 pPesoSs. ....cvvee
Robar cosas de almacenes, supermercados o tiendas de autoservicio, estando abiertos. ...
Entrar en una casa, apartamento, etc., y robar algo (sin haberlo planeado antes).................
Robar materiales o herramientas a gente que esta trabajando. ....
Gastar frecuentemente en el juego mas dinero del que se puede. .....
Robar cosas o dinero de las méquinas tragamonedas, teléfono pablico, etc. N e
Robar ropa de un tendedero o cosas de los bolsillos de ropa colgada en un perchero. ........
Conseguir dinero amenazando a personas mas débiles. .
Tomar drogas. .......coeeieveenens
Destrozar o dafar cosas en Iugares pubhcos .........................
Entrar en un club prohibido o comprar bebidas prohibidas. ....

COMPRUEBE S| HA CONTESTADO A TODAS LAS FRASES.

Si
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