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RESUMEN
El objetivo de la presente revision, busca analizar las conductas agresivas de los
adolescentes gamer y deportistas en deportes de cooperacion — oposicion a nivel
internacional, a través de una revision sistematica. Para lograr el objetivo de esta
revision, se emplearon estudios correlacionales, descriptivos y cuantitativos, con
un maximo de 10 afios de antigledad, donde se estime una muestra en los 11
afios a 17 afios, identificando 39 articulos, los cuales cumplian con los criterios
inclusivos, posteriormente se les aplicd un andlisis en tres aspectos, respecto a la
manifestacion de conductas agresivas, se estima mayor presencia en
adolescentes gamer, mientras que en adolescente deportistas en deportes de
cooperacidbn — oposicién, se postula una disminucion en los niveles de
agresividad, en cuanto a edad, prevalece los 13 afios y 15 afios, donde se
observa una mayor reincidencia en el comportamiento agresivo de manera verbal,
en cuanto a la manifestacion con mayor prevalencia se observa en adolescentes
gamer el tipo de agresividad reactiva, mientras que en adolescentes deportistas
en deportes de cooperacibn — oposicion, prevalece la agresividad fisica,
finalmente, en cuanto a porcentajes de agresividad, se observa mayor nimero en
Estados Unidos, a través de actos como insultos, apodos, rechazo social y

discriminacion.

Palabras Clave: Adolescentes, Gamer, agresividad, deportistas, cooperacién —

oposicion.
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ABSTRACT
The objective of this review seeks to analyze the aggressive behaviors of
adolescent gamer and athletes in cooperation sports - opposition at the
international level, through a systematic review. To achieve the objective of this
review, correlational, descriptive and quantitative studies were used, with a
maximum of 10 years old, where a sample is estimated from 11 years to 17 years,
identifying 39 articles, which met the inclusive criteria Afterwards, an analysis was
applied in three aspects, regarding the manifestation of aggressive behaviors, a
greater presence is estimated in adolescent gamer, while in adolescent athletes in
cooperation-opposition sports, a decrease in aggressiveness levels is postulated,
in Regarding age, 13 years and 15 years prevails, where a greater recidivism in
verbal aggressive behavior is observed, in terms of the manifestation with higher
prevalence the type of reactive aggressiveness is observed in gamer adolescents,
while in sports adolescents In cooperation-opposition sports, physical
aggressiveness prevails, finally, in terms of percentages of aggressiveness. Ad, a
greater number is observed in the United States, through acts such as insults,

nicknames, social rejection and discrimination.

Keywords: Adolescents, Gamer, aggressiveness, athletes, cooperation -

opposition.
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l. INTRODUCCION
La adolescencia es una etapa en donde se estima la culminacién de la edad infante
y el comienzo de la primera etapa de adultez, es aqui donde se aprecia el deseo de
independencia personal, forjando una autoimagen y la propia identidad, a través de
la asimilacién de cambios fisicos y psicologicos (Hidalgo, Gonzales-Fierro e Hidalgo,
2017). Cabe resaltar que el tipo de afrontamiento con respecto a los distintos
cambios, no es igual en todos los adolescentes, se postula que cerca del 20% de la
poblacidn estimada, estan proclives a padecer ciertos problemas en la salud mental,
ligados al desajuste social, depresion, ansiedad, abuso de sustancias, alteracion en
la ingesta de alimentos, agresividad, ira y hostilidad (Marquez y Wendolyn, 2016;
Sanchez, 2015). Estas alteraciones en la salud mental, se han presentado en
adolescentes a nivel mundial, con mayor reincidencia en Estados Unidos, donde el
19% de estudiantes ubicados entre los 13 y 16 afios, son victimas de conductas
agresivas impuestas por sus compaferos dentro del aula, y un 14,9% padece de
agresion a través de las redes sociales (Olson, 6 de Julio del 2020). Asi mismo,
Martinez, Ruiz, Zurita, Chacon, Castro y Cachon (2017) analizaron casos
provenientes de un lugar de Andalucia, Espafia, en donde se postuldé que el 56,7%
se involucran en manifestaciones de agresion entre compafieros, de manera
especifica, de ese porcentaje, el 10,8% ha tomado el papel de agresor; el 16,7% ha
sido victima de las conductas, en cuanto al grupo restante, llegan a tomar el papel
de espectadores neutrales en casos de agresion. Estas manifestaciones no son
lejanas a la realidad peruana, el Ministerio de Educacion (2018) sefala que, en el
Perl, se reportaron 23 mil casos de adolescentes con un comportamiento agresivo
en la escuela, en los dltimos cinco afos, de los cuales 53% ejecutdé conductas de

agresion fisica; el 27% agresion psicoldgica y el 20% agresién verbal.

Por otra parte, existen factores sociales que contribuyen a presentar un
comportamiento agresivo en el adolescente, entre los cuales se encuentran, los
amigos, medios de comunicacion, la integracion a pandillas y los distintos tipos de
crianza (Alayo, 2018); en cuanto a aspectos personales, existen pasatiempos que
predisponen a la ejecucion de conductas agresivas, los de mayor relevancia son los

videojuegos, programas que en su mayoria, exponen al adolescente a un contenido



violento ambientado en una realidad virtual, esto conlleva a que el jugador, pueda
seleccionar un comportamiento agresivo, como aspecto caracteristico para el
personaje del videojuego, vinculando a manera personalizada la relacion videojuego

- usuario produciendo un consumo de aumento progresivo, llegando a formar parte

de la formacion durante la etapa de la adolescencia (Barroso, 2015).

Este aspecto es corroborado por Jhonson (2019) en un estudio de mercado en el
continente europeo, en el dltimo periodo del 2017, donde se estimo que el 92% de
adolescentes, entre los 11 y 14 afios de edad, llegaban a una frecuencia de 4 a 6
horas diarias, con respecto al uso de videojuegos, acaparando el tiempo de otras
actividades, en el dia a dia. Partiendo de este resultado, Hollingdale y Greitemeyer
(2014) en un analisis a 101 estudiantes del Reino Unido, se determiné que el 76,5%
de adolescente, empleaban las mismas conductas agresivas del videojuego, fuera
de este, dificultando la estabilidad en distintas areas de su desarrollo.

Cabe resaltar que otro tipo de pasatiempo, llamativo para los adolescentes, son las
actividades deportivas, disciplinas en donde se emplea el esfuerzo fisico durante el
entrenamiento y en el desarrollo de la competencia, esta caracteristica sumado a la
presencia de altos niveles de ansiedad y estrés, predisponen al adolescente a
ejecutar comportamientos agresivos antes, durante o posterior a la competencia
deportiva (Pefa, Escribano y Gonzales de Mesa, 2019).
En la etapa de la adolescencia, el principal interés es la formacién de vinculos
sociales, es debido a ello que el adolescente, opta por participar en actividades de
conjunto, pasatiempos que permitan una formacion practica de relaciones
interpersonales (Alvaro, Zurita, Viciana, Martinez, Garcia y Estévez, 2016). Paralelo
a ello, existe un riesgo de desarrollar aspectos negativos en cuanto a actividades
fisicas, es asi que para Pefa, Escribano y Gonzales de Mesa (2019) determinaron
que, de una muestra de 10,000 adolescentes, en Espafia, el 54,6% manifesto
indices de ira, hostilidad y agresividad verbal, durante y posterior al partido, en
donde se desarrollan estas conductas contra los otros equipos o entre los mismos

integrantes.



En tal sentido, es importante sefialar que el comportamiento agresivo, presente
durante la adolescencia, tienen una probabilidad de manifestar secuelas en las
siguientes etapas de la adultez, dado que su presencia, marca una alteracion en el
estado de consciencia, creando una carencia de remordimiento, bajos niveles de
empatia y desadaptacion emocional, lo cual eventualmente, podr4 desencadenar un
comportamiento contra la normativa social (Roncero, Cipitria, Martinez, Sanchez y
Samaniego, 2017). Esto es manifestado dado que la agresividad, es un conjunto de
proceso mentales dentro de la persona, con el objetivo de dafiar o herir al ser u
objeto de manera intencional, es debido a esto que, ante una frecuencia secuencial,
este comportamiento puede volverse una violencia (Prado, 2018). Es debido a esto
gue, se toma de manera significativa, la evaluacion de los videojuegos y las
disciplinas deportivas. Frente a esto, se presenta la siguiente pregunta de
investigacion ¢Cémo se manifiestan las conductas agresivas en los adolescentes

gamer y deportivas en deportes de cooperacidén — oposicion a nivel internacional?

La investigacién se justifica desde un nivel practico, dado que, permitié tener un
mayor alcance sobre las manifestaciones de agresividad en adolescentes. Por otra
parte, respecto a la valoracion tedrica, se establecid en la identificacion y analisis de
teorias y definiciones de las variables anteriormente indicadas. Finalmente, desde un
valor social, los resultados indicados en el presente trabajo, serviran para futuras
investigaciones, que establezcan una revisidbn sistematica respecto al
comportamiento en adolescentes. En resumen, la realizacién de este trabajo cumple
con la iniciativa de brindar informacion sistematizada que facilite el conocimiento
cientifico del comportamiento agresivo en adolescentes de manera clara y

especifica.

Como objetivo general, se postula: Analizar las conductas agresivas de los
adolescentes gamer y deportistas en deportes de cooperacion - oposicion a nivel
internacional. Por otro lado, como objetivos especificos, revisar las manifestaciones
de conductas agresivas en adolescentes segun edad, comparar las manifestaciones
agresivas de gamer y deportistas en deportes de cooperacidbn - oposicion e

identificar formas de manifestaciones agresivas por zona geogréfica.



Il. MARCO TEORICO

Respecto a investigaciones pasadas, se realizé un analisis de una investigacion que
lleva por objetivo, determinar a través de una revision sistematica, los sintomas,
prevalencia y etiologia del trastorno de juego por internet. , realizado en Vienna —
Australia, trabajo que recolecté informacion de 42 articulos, publicados entre los
afios de 1991 y 2016 de los cuales se concluyé que el trastorno del juego por
internet, presentan una etiologia diversa, derivados entre factores externos como la
relacion a los estilos parentales y vinculos sociales y factores internos que postulan
al temperamento, el nivel de tolerancia y habilidades sociales, a pesar de no contar
con una especifica fuente de manifestacion, se concluye que los efectos con mayor
tendencia a presenciarse en el usuario, son problemas en la autoestima, toma de
decisiones, desregulacion del estado emocional, entre otros (Paulus, Ohmann, Von
Gontard y Popow, 2018).

De igual modo, se evalud la investigacion que lleva por objetivo, comprender los
factores que influyen a un trastorno en los videojuegos y las posibles
manifestaciones a través de una revision sistematica, desarrollado en San Miguel —
Argentina. Para ello, se seleccionaron 56 articulos, entre los afios 2007 al 2017,
investigaciones que al ser observadas, se determind que no existen adecuados
instrumentos que permitan medir factores etiolégicos del trastorno, a pesar de eso, a
través de un seguimiento de casos analizados, se ha llegado a estimar que existen
efectos distintos en los usuarios, con mayor presencia con respecto a una alteracion
en la regulaciéon de las emociones y un manejo inadecuado del comportamiento

agresivo (Jordan, 2018).

Por otra parte, a través de una investigacion sistematico, se planted el objetivo,
analizar los diversos efectos de los videojuegos en el usuario en Vienna — Australia,
conclusiéon que se efectud a través de la seleccion de 35 articulos de estudios, entre
2007 a 2016, que determinan a los videojuegos, como un programa de estimulacion
en las habilidades motora gruesa y motora fina del adolescente, asi mismo se
plantea como recomendacién, tener un control exhaustivo del contenido del
videojuego, a fin de evitar un efecto de alteracion emocional en el usuario (Zoey,

Barrington, Edwards y Barnett, 2017).



Finalmente, respecto a la agresividad se estima la investigacion que tiene por
objetivo evaluar la cantidad y calidad de los estudios realizados respecto al empleo
de videojuegos y el efecto de alteracion en el estado emocional del usuario en Milan

— lItalia. La investigacion se realizé a través del disefio Tedrico sistematico,
seleccionando un total de 23 investigaciones entre 2006 a 2017, llegando a concluir
asi que, los videojuegos son un medio interactivo que apoya en las habilidades, esto
dado que, las principales manifestaciones de agresividad, se desarrolla por parte de
una represién emocional, aspecto que no es un limitante en una realidad adversa, es
por ello que los videojuegos, estiman un efecto positivo en cuanto al desahogo

emocional y las vinculacion de habilidades sociales (Villani, et. al., 2018).

Por otra parte, respecto a la variable de conductas deportivas, existe la investigacion
que tiene por objetivo analizar el tipo de manifestacion emocional en jugadores que
practican deporte de contacto, en Lyon — Francia, para ello se seleccion6 un total de
48 articulos, realizados entre los afios de 2000 a 2016, estimando que la practica de
deportes de contacto, alienta al empleo de emociones como la ira y hostilidad para
asegurar asi un 6ptimo desempefio durante la competencia, cabe resaltar que esta
caracteristica, puede tener un efecto secundario, conllevando a tener como
respuesta inconsciente, ligado al empleo de conductas agresivas, no sélo durante

competencia (Campo, Mellalieu, Ferrand, Martinent y Rosnet, 2018).

Como resultado distinto, se estima la investigacion que lleva por objetivo analizar las
investigaciones que estén ligados al analisis de las emociones en la disciplina del
baloncesto, estimando un disefio sistematico, ejecutado en Antioquia — Colombia, en
donde se eligieron 22 articulos, publicados entre los afios 2008 al 2017, de los
cuales, se realizé un analisis, donde se indicé que la influencia social y la presencia
de un entrenador, enfocado en la ejecucion de estrategias de juego, genera un
manejo de emociones, orientados en la partida, evitando situaciones de inestabilidad

(L6pez, Duque, Almagro y Conde, 2020).

Finalmente, en cuanto a disciplina deportiva, la investigacibn que tienen por
objetivo, analizar la relacion entre bullying y actividad fisica, en revision sistematica,
surgiendo el estudio en Sevilla — Espafia, donde se selecciondé un total de 19

articulos, entre los afios de 2009 a 2019, es asi que ante la interpretacion de las



investigaciones postuladas, se estimd que la practica de actividades fisicas, permite
una mejora tanto en la victima como en el victimario, creando habilidades sociales y
manejo emocional, dado que las emociones negativas, se desarrollan a través de
una forma aceptada socialmente dentro de la competencia (Castafieda, Moreno,

Gonzéles, Viciana y Zurita, 2020).

En el apartado de teorias que sustenta el presente estudio, respecto a la variable de
agresividad, esta es definida como un comportamiento presente en personas y en
animales, la diferencia en la manifestacion de la agresividad, se observa en el
empleo de funciones cognitivas primarias, dado que, a diferencia de los animales,
los humanos emplean la agresividad, ante una alteracion emocional, asi mismo
realiza un previo planeamiento cognitivo, para posteriormente seleccionar una
conducta escogida que cumpla con el objetivo de dafar, hacia la persona o cosa,
que sea considerada como enemigo (Huntingford y Turner, 1987).

De la misma manera, Rodriguez (2017), postula a la agresividad como un problema
gue se manifiesta ante un funcionamiento biolégico, que busca proteger a la persona
ante situaciones amenazantes, y circunstancias negativas. Dado que su etiologia se
vincula al funcionamiento biologico, suele manifestarse en una poblacién a nivel
mundial, esta generalizacion puede conllevar a la aceptacion de este tipo de
comportamiento, causando que la agresividad pueda desarrollarse a un nivel de

violencia.

Este tipo de conducta, se manifiesta con mayor tendencia en la etapa adolescente,
dado que el cambio bioldgico, produce una predisposicion a actuar de manera hostil
por parte del adolescente (Andreu, 2009); lo cual genera que se llegue a comportar
de manera agresiva ante situaciones amenazantes o de desagrado (Berkowitz,
1996). Esta tendencia a comportarse de manera hostil, se postula por un incremento
excesivo de neurotransmisores producidos por la amigdala, parte ubicada en el
hipotalamo, conllevando como efecto una inestabilidad emocional, pasando de

tristeza, a la felicidad o ira (Schirk y Cierpka, 2016).

Desde la perspectiva de la psicologia individual, la conducta agresiva proviene del
temperamento, elemento ubicado en la formacion de la personalidad, es un aspecto

gue conlleva a actuar de manera agresiva como respuesta ante un sentimiento



frustrado; por otra parte, el nivel de cociente intelectual, elemento que pertenece a la
inteligencia de la persona, permite un postular un mayor control en la inestabilidad
emocional, generando un previo analisis sobre las consecuencias antes de ejecutar
un comportamiento agresivo (Carrasco y Gonzéles, 2006; Fernandez y Cormand,
2016).

Finalmente, a través de un analisis social, el comportamiento agresivo es
conformado por la presencia de ideologias sociales, donde las amistades o medios
de comunicacion, insertan como opcion positiva la agresividad, lo que genera que la
persona, ante una situacion intimidante, se comporta de manera agresiva (Buss y
Perry, 1992). Es importante indicar que la agresividad, a pesar de tener una funcion
protectora en la persona, su empleo frecuente o excesivo, puede llegar a generar
una repercusion destructiva para el adolescente, generando un conflicto en la
personalidad, descontrol emocional y el deterioro de habilidades sociales (Bandura,
1973).

La conducta agresiva, se puede manifestar desde distintas formas, encontrando la
manifestacion fisica, conducta que se desarrolla mediante el empleo de artefactos o
uso de la fuerza fisica ante golpes, empujones, jalones, con el fin de afectar a otro
objeto o individuo (Buss y Perry, 1992). La agresividad verbal, tipologia que se
constituye por la verbalizacion de palabras con el objetivo de dafar el estado
emocional de la otra persona a través de insultos, comentarios negativos, amenazas
o rechazos (Buss y Perry, 1992). Agresividad Instrumental, conducta en donde la
persona, emplea a la agresion, como herramienta para obtener o ganar algo en
definitivo, distinto a un empleo por necesidad de auto-proteccion (Chaux, 2003).
Agresividad reactiva, conducta en donde la persona, no postula un planeamiento
previo, la agresion es ejecutada de manera inmediata como respuesta ante un
estimulo estresor (Chaux, 2003). Agresion indirecta, comportamiento que busca
efectuar un dafo a nivel emocional del personaje, a través de herir o dafar a seres
queridos o cercanos, del objetivo principal (Ortega y Monks, 2005). Finalmente, la
agresividad intimidante, es aquella que busca dafar psicolégica a la persona, sin
necesidad de efectuar una agresion, sino en cambio, emplea la amenaza

provocando un sentimiento de temor y alejamiento (Erazo, 2012).



La agresividad, al ser una conducta con distintos factores etiolégicos y con una
manifestacion mundial es analizada por mdultiples corrientes de la psicologia,
partiendo de ello, la agresividad, desde el modelo psicoanalitico, explica a la
conducta agresiva, como una emocion que proviene de un deseo insatisfecho,
durante la primera infancia, que posteriormente, durante su crecimiento, al afrontar
situaciones donde no llegue a estimar una satisfaccibn acorde a lo planeado,
provocara en la persona una conducta destructivo, a través de la presencia de un

caracter hostil, desencadenando un comportamiento agresivo (Freud, 1920).

Por otra parte, el modelado psicolégico, definido como Excitacion — Transferencia, la
cual determina a la agresividad, como aquella conducta que nace o parte de una
situacion estimulante o de provocacion, conocido como etapa de exitacion, que
pasard posteriormente a ser resuelta por el adolescente, ante comportamientos
hostiles o de agresion contra otras personas u objetos, fase conocida como
transferencia (Zillmann, 1979). Esta teoria estd vinculada a la relacién entre
videojuegos y agresividad, dado que el empleo de videojuegos, produce un
incremento de estrés en el usuario, lo cual terminara en una conducta agresiva como

medida de respuesta.

Finalmente el modelo cognitivo social, indican que las conductas agresivas, no solo
se generan ante aspectos etiol6gicos internos, sino en cambio esta es aprendida por
parte de distintos grupos sociales, como familia, amigos y escolaridad, donde este
comportamiento, es observado de manera frecuente, generando que el individuo,
disminuye los niveles de remordimiento y culpa, siendo con mayor facilidad la accién
de conductas agresivas, hasta llegar a convertirse en una persona violenta
(Bandura, 1973).

Los videojuegos, son aquellos programas tecnologicos de alta gama de definicion,
su empleo se ejecuta a través de distintas plataformas como televisores, celulares,
computadoras y emuladores, que buscan aumentar la satisfaccion del usuario y

fomentar asi un mayor nivel de adrenalina hacia el jugador (Sanchez, 2015).

Es debido a esta busqueda de una mejora en cuanto a los programas que se llegan
a estimar distintos tipos: Juegos arcades, son un tipo de videojuego que busca

mejorar una rapida reaccion en la persona, la partida presenta un aumento progresivo



en la dificultad, y el objetivo esta centrada en la supervivencia del personaje,
la vision que tiene el usuario, es la misma que el funcionamiento del personaje,
dentro del videojuego o Vvisualizacion externa al movimiento del personaje,
caracteristica que permite al jugador, tener una visidbn panoramica donde se ubica el
personaje, detalle con mayor incidencia en plataformas antiguos o juegos con disefios
pasados, conocidos como Mario Bross, Prince of Persia, Tomb Raider, Resident

Evil y demas videojuegos que postulen un desarrollo virtual (Carrasco, 2005).

Cabe resaltar que actualmente, el método o disefio de videojuego donde se postula
la caracteristica de First Person, estan ligados a videojuegos de Battle Royale,
disefios donde el objetivo del usuario es sobrevivir a una competencia entre distintos
jugadores, el cual, de manera secundaria, se busca estimular habilidades motoras,
en cuanto a reaccionar de manera rapida, ante ataques de otros jugadores, para

lograr la meta (Mamani, 2017).

Mientras que los videojuegos de Rol Player Gamer, disefio que establece como
prioritario, el aspecto de que el usuario llegue a tomar las decisiones dentro del
videojuego, aspectos que llevaran a distintos finales pre establecidos por un
programador, este aspecto, como en uno de los anteriormente mencionados,
generara una vinculacion mayor entre el usuario y el juego, dado que este aspecto
generard una empatia entre las emociones del personaje y jugador, segun las

decisiones escogidas (Mamani, 2017).

Los videojuegos del tipo simulador, son aquellos que se caracterizan por tener un
alto nivel de realismo, su creacién es basada en la produccion de la calidad grafica,
y su método de juego, el cual es complementado por un artefacto que analiza el
movimiento del jugador en la vida real y lo recrea dentro de la virtualizacién
(Carrasco, 2005).

Finalmente, en la tipologia de creativo, este tipo de videojuego se postula en la
creacion de animaciones sobre historias ficticias o del pasado, donde el objetivo que
tiene el usuario, es la creacion de unidades y estructuras para llegar a completar las
distintas misiones establecidas Warcraft; Word of War Craft, Age of Empiries
(Carrasco, 2005).



Los casos de adiccion en videojuegos son de manera creciente, esto se debe a que
este tipo de actividad ludica, se vincula en gran medida con el usuario, dado a sus
caracteristicas de socializaciéon y la complementacion de aspectos tecnoldgicos,
como disefios visuales, auditivos y el efecto de la trama (Ameneiros y Ricoy, 2015).
Estos elementos o caracteristicas de los videojuegos, son aquellos que facilitan
llegar a un empleo excesivo por parte del adolescente, conllevando a un consumo
reiterativo, que posteriormente formara parte de una necesidad (Etxeberria, 2008).
Es debida a las distintas caracteristicas de los videojuegos, que se postula para
distintos tedricos, el empleo de una hora a dos horas por dia, tiempo establecido
como aspecto promedio, asimismo se manifiesta que, ante un mayor empleo de
horas de juegos, el usuario llegara a tener una mayor asimilacion con respecto a las
caracteristicas videojuego, llegando a tener un papel influyente en la creacién de la

personalidad del usuario (Duran, 2006).

Con respecto a la variable de actividades deportivas, estas se definen como aquellas
disciplinas en donde se desarrolla un motivo u objetivo en comudn entre los
integrantes, ligados a ganar la competencia y buscar los distintos logros posibles, a
través de la formacién de vinculos sociales y la implementacion de habilidades
deportivas en los integrantes (Dunn, Trivedi y O"Neal, 2001). Cabe mencionar que,
cuando el motivo de insercion es netamente la competitividad y un desempefio
propio o personal, el efecto en el adolescente, es un aumento en la predisposicion a
ejecutar un comportamiento agresivo, durante la competencia, contra el equipo rival
0 en otros casos contra los integrantes del mismo equipo, en caso el miembro del
equipo, llegue a sentir una falta de apoyo por parte de los integrantes (Park, Chiu y
Won, 2017; Campo, Mellalieu, Ferrand, Martinent y Rosnet, 2018).

Por otra parte, las actividades deportivas, tienen distintas metas que se ubican
influyentes hacia los jugadores, estd asi: el desempefo recreativo, en donde los
competidores toman la competencia como una actividad de relajo, ligada al apoyo de
creacion de vinculos sociales, a través de la integracién de los miembros del equipo
(Martinez y Garcia, 2000). También se destaca el deporte universitario, equipos o
clubs que se integran por estudiantes, de una uUnica casa de estudios, su creacion
tiene la finalidad de generar una estabilidad en el desarrollo de la capacidad

intelectual y fisica, en los estudiantes, a fin de formar una estabilidad en la salud
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mental y coporal de los estudiantes (Martinez y Garcia, 2000). Finalmente, el
deporte profesional, es aquella forma donde la disciplina se torna no solo recreativa,
sino de ganancia, superando el motivo de pasatiempo, es aqui donde se establecen
horarios explicitos para la practica y mejora de las habilidades motoras, necesarias

para el deporte (Martinez y Garcia, 2000).

Posterior a los tipos expuestos, también existen distintas formas de desempefio,
cabe resaltar que, para la siguiente investigacion se analizara el tipo de cooperacion —
oposicion, forma que se manifiesta a través de la rivalidad entre dos equipos,
conformado por dos o0 mas jugadores, en un espacio especifico estimado, donde la
participacion de ambos grupos es de manera simultanea a fin de lograr llegar a una
meta (Echeverri, 2012). Respecto forma mencionada, los deportes ubicados con
mayor realce son futbol, basquetbol, béisbol, voleibol, balébn mano, entre otros, los
cuales estiman como necesarias el manejo de habilidades motoras para su

participacion (Pérez, 2016).

Finalmente, la practica de actividades deportivas, se vincula con mayor arraigo en la
etapa adolescente por dos razones, una de ellas parte del incentivo de los padres
quienes buscan que los hijos cumplan o practiquen los deportes que no pudieron
desarrollar, desplazando como propios sus suefios truncos (Beltran, 2005). Por otra
parte, la busqueda de logros, generara en el participante tener un adecuado nivel de
competitividad, llegando a tener un reconocimiento social, fomentando la préactica de
habilidades sociales y la formacion de la personalidad (Burdette, 2015); aspectos
que motivara al adolescente, a centrar sus emociones y tiempo en mejora sus
habilidades para llegar a destacar en su competencia (Yakup y Murat, 2017; Guarin,
2018).

Il. METODOLOGIA

31  Tipo y disefio de investigacion
El tipo de investigacion que se empled en el presente trabajo, es teorico, categoria
gue se adjunta, dado que se recopilaron trabajos o avances producidos con

anterioridad, sin necesidad de colocar datos empiricos, sino en cambio, se empled
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una reflexion tedrica subjetiva, de los hallazgos de autores pasados (Ato, Lopez y
Benavente, 2013).

Su disefo es sistematico, estimando que se aplicO un proceso de acumulacion de
datos a través de estudios primarios y resultados tedéricos, que se pueda integrar al

estudio, ante un meta-analisis (Ato, Lépez y Benavente, 2013).

3.2 Muestra y Criterios de Seleccion
Respecto a la agresividad, en adolescentes gamer y deportistas en deportes de
cooperacion - oposicion, se realizdé una busqueda a partir de finales del mes de abril
hasta inicios del mes de agosto del presente afio, etapa donde se evaluaron
investigaciones a nivel internacional, con mayor incidencia en paises como
Colombia, Espafia, Italia y Australia con especial interés en Estados Unidos, Peru y
México, realizados ante el andlisis de libros, articulos cientificos, encuestas, que
postulan una metodologia, cualitativa y revision sistematica con una fecha de
publicacion entre el 2010 al 2020 en idiomas de portugués, francés, espafiol e

inglés.

El procedimiento que se empled para la revision sistémica ejecutada, surgié a través
de la seleccién de articulos, quienes fueron encontrados a través del método de
busqueda por palabras clave: agresividad, conductas agresivas, adolescentes
gamer, adolescentes deportistas, deportes de cooperacién - oposicion, publicadas
en distintas plataformas siendo las de mayor confiabilidad Scielo, Psicodoc, Redalyc,
ScienceDirect, PubMed, RedFame, llegando a encontrar distintos articulos de
investigacion. Del total de articulos (241), se seleccionaron 39 documentos que
cumplieron con los siguientes criterios: edad de los adolescentes seleccionados,
tipos de agresividad considerados en el marco tedrico, comportamientos agresivos

secuenciales y afios de antigiedad de la publicacién.

3.3. Técnicas e instrumentos de recolecciéon de datos
Se empled la técnica de analisis documental, conformado por la busqueda,
clasificacion y recuperacion de investigaciones anteriores, generando una extraccion
tedrica de la fuente original, para la sustentacion de ideas y aportes propios de la

investigacion presente (Dulzaides y Molina, 2004).
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Con respecto al método de recoleccion, se realizé una indagacion interpretativa de
contenido, a través de la codificacién y estructuracion de trabajos revisados con
anterioridad, pasando a ser procesados e interpretados, llegando a una determinada

conclusién por parte del autor (Calventus, 2008).

Para lograr el objetivo propuesto en la investigacion, se pasé a emplear una lista de
documentacion mixta, escogiendo investigaciones del tipo cualitativos y cuantitativo,
de corte transversal; evaluando la validez del articulo de investigacion para elaborar
un meta analisis del mismo (PRISMA), siendo la base para generar adecuadamente
una observacion teorica respecto a los articulos seleccionados (Urratia y Bonfill,
2009). (Ver tabla 1)
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34. Metodo de analisis de datos
Finalmente, para un Optimo andlisis de los documentos, se instauré una
clasificacion delimitada a través de las categorias: tipos de manifestacion de
conductas agresivas, diferencias de conductas agresivas entre gamer Yy
deportistas en deportes de cooperacion - oposicion y manifestacion de
agresividad por zona geogréfica, lo cual permitié la construccion de resultados,
discusion de las deducciones obtenidas y conclusiones para la elaboracion de la

investigacion sistematica presente.

35. Aspectos Eticos
La redaccién de la presente investigacion se ejecut6 a través del cumplimiento de
las normativas propuestas por el Cédigo de Etica del Psicélogo Peruano. Es por
ello, que el aporte tedrico se conformé de manera integra, sin algun tipo de
manipulacion o falsificacion de informacion, respetando las normas
internacionales para la cita de trabajos de investigacion, recurriendo a la
indagacion en plataformas de gran reconocimiento internacional, evitando la
implicacion de intereses personales por parte de los autores (American

Psychological Association, 2010).
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V. RESULTADOS
Respecto al procedimiento ejecutado para la investigacion y seleccion de
estudios, para la revision sistematica de la presente investigacion, se manifesto

en el siguiente esquema.

(591 articulos fueron encontrados en las diversas\
bases de datos revisadas, a través de la
busqueda de palabras clave (426 en Google

académico, 52 en Scielo, 62 de Science Direct,

J

350 articulos fueron rechazados debido a

51 articulos en Redalyc).

-

no encontrarse completos, o no contar

con la misma precision de las variables

J

\tomadas en cuenta en la investigacion
™

241 articulos, fueron pres

seleccionados, para posterior filtro

202 articulos fueron descartados

pesteriores a la visualizacion de

afios de antigiiedad

39 articulos fueron seleccionados

Figura 1. Diagrama del proceso de basqueda de articulos cientificos

Como se muestra en la figura 1, se llegaron a encontrar quinientos noventa y un
(591) articulos, de los cuales, trecientos cincuenta (350) fueron descartados por
mostrarse incompletos y no precisar en las variables estimadas, mientras que los
articulos restantes, una cantidad de doscientos cuarenta y uno (241)

investigaciones pasaron por el filtro de evaluar los afos de antigiiedad, la edad de
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la muestra seleccionada, llegando a determinar un total treinta y nueve (39)

articulos, que fueron incluidos para la revision sistematica.
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Tabla 1

Caracteristicas de la unidad de analisis respecto a la revista de publicacion, disefios de investigacion, muestra, instrumentos,

puntos de corte y variables asociadas

Disefio Muestra Puntos
Aut “od Area de la - de corte
o . . utores y afio de t
N Titulo de articulo revista Report Suste Muestreo (Susten
publicaciones (Indexacién Disefio de e de nto del (Sustento Lugar de Instrumento  Confia (o]
investigacion |nve;§t| disefio bibliografi procedencia  (adaptacién)  bilidad bibliogr
gacion co)
afico)
Implementacion de
actividades ludicas para
disminuir la agresividad de  Arbelaez, - P .
1 los estudiantes del grado Chaverray Mesa Egg(r)ts;é%r:gs()ms Descriptivo No No EStadls“C 34 gggﬂ:ga " Entrevista No :\Ieo orta
cuarto de primaria de lal.  (2015) P
E. Rafael J. Mejia en el
tiempo de descanso
Videojuegos Psicologia Guadal N
2 comportamientos i ipti uadalajara (]
agregivos: Una Barroso (2015) ((:Aulézrr?:stlvas en (DT?(;?C%')VO No No 1"\113%0rta B - MéxicoJ - No re
. L porta
aproximacion psicologfa)
The effect of violent, Estados Violence
3 competitive, and . idisciplinari i6 . isti . T . .
multlpplayer video games Collinson (2017) Multidisciplinaria  Correlacion Si No Estadistic 64 Unidos - Modification  Si(a) Si
. (RMIT) simple o] . -
on aggression New York Manipulation
Posibles relaciones entre Castafieda, Teérica _
4 el bullying y la actividad Moreno Multidisciplinaria - . No Granada No
fisica:'una revision Aloe \fini Revision Si No - Espafa - - No
sistematica Gonzales, Viciana, (JSHR) sistematica reporta reporta

Zurita (2020)
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Tabla 1

Caracteristicas de la unidad de analisis respecto a la revista de publicacion, disefios de investigacion, muestra,

instrumentos, puntos de corte y variables asociadas (continuacion)

Disefio Muestra Puntos
~ Area de la de corte
N° Titulo de articulo Auptl?l;ﬁ:a)::%rr\]%g © revista Report o o  Muestreo (Su(s)tent
(Indexacién) Disefio de ede nto del (Sustento n Lugar de Instrumento  Confia bibliogr
investigacion  investi g bibliogréfi procedencia  (adaptaciéon) bilidad e
- disefio afico
gacion co)
Agresividad y habilidades
sociales en la - ScienceDirect - . No Argentina - Test de No
5 adolescencia. Una Cortini (2015) (Psicodebate) Descriptiva Si No reporta ) Tucuman agresividad No reporta
aproximacion conceptual
Effects of viewing
relational aggression on Relational
6 television on aggressive Coyne (2016) Developmental ~ Correlacion Si No Nr%babilis 467 Egt]:dos " and Si () No
behavior in adolescents: A Y Psychology simple tF:co Unidos pshysical reporta
three-year longitudinal aggression
study
Video-games violentos e a 45 Juiz de
7 violéncia/agressividade do Dasilva, Gouvéa, ...\ (Pepsic) Tedrico - 5 No No artic  Fora, Minas No No
jogador: uma revisdo Moura (2017) P Sistematica reporta ulos Gerais, Bras reporta
sistematica de literatura il
Physical aggression
among adolescents
from Santa Catarina: Samara, et. Al. . Correlacional . Estadistic 652 Florianépolis . No
8 association with (2017) Scielo (RBCDH) simple Si No o] 9 - Brazil Encuesta Si(a) reporta
sociodemographic factors
and physical activity
Physical activity against
deviant behavior: Is it - . -
9 possible to prevent and B:rsnhllt(rg\\//aa 2017 y Sﬁmﬁf Descriptivo No No Estad|st|c 35 gﬂlrggrsia T No L\(Ieo orta
reduce deviances with ( ) ( ) 9 p

sport?
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Tabla 1

Caracteristicas de la unidad de analisis respecto a la revista de publicacion, disefios de investigacion, muestra,

instrumentos, puntos de corte y variables asociadas (continuacién)

Disefio Muestra g””toi
i e corte
. Area de la
N° Titulo de articulo Autores y aflo de revista (Sustent
publicaciones (Indexacion) Report Suste Muestreo 0s
Disefio de ede nto del (Sustento n Lugar de Instrumento  Confia  bibliogr
investigacion  investi disef bibliogréfi procedencia  (Adaptacién) bilidad  é&ficos
gacion dIseno co)
Effects of violent video
game exposure on
aggressive behavior, Engelhardt, Columbia -

10 aggressive thought Mazurek, Hilgard, Scielo (PubMed Descrintivo Si No Estadistic 48 Estados Encuesta No No
accessibility, and Rouder Runing Head) P (o] Unidos reporta
aggressive affect among Bartholow (2015)
adults with and without
autism spectrum disorder
Aggressive video games Woodland,
are not a risk factor for Fergusony Wang Psicologia - No ) DelLand- No

1 future aggression in  (2019) JYA) Descriptiva No No reporta Estados No reporta
Youth: A longitudinal study Unidos
Factores de riesgo y
factores protectores . . .
relacionados con el Marin, Hoyos y Spinger Link Teo'nc.(’e - . Medellin - No

12 ; - . (Journal of Revision Si No No - h - -
ciberbullying entre  Sierra (2019) . L Colombia reporta

i Youth) sistematica
adolescentes: Una
revision sisteméatica
The Effect of Online . . General

13 Violent Video Games on g?g;?e%jglzr Y scielo Correlacional No No Estadistic 120 g:;agig;a _ Agression No No
Levels of (2014) y (PlosOne) simple o] Cagadé Model reporta
Aggression (GAM)

The Effects of Violence in .
) Redalyc . L Kentucky - Testing
Video Games on Correlacional Estadistic - No
14 Individual Levels of Jones (2018) (TopScholar simple No No o 344 Est_ados Video Game  No reporta
WKU) Unidos Play

Hostility in Young Adults
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Tabla 1

Caracteristicas de la unidad de analisis respecto a la revista de publicacion, disefios de investigacion, muestra,

instrumentos, puntos de corte y variables asociadas (continuacion)

Disefio Muestra dP“”totS
A e corte
N° Titulo de articulo Autores y afio de Arri?/igfala Report g e Muestreo (Sustent
publicaciones Ind - Disefio de e de nto del (Sustento n Lugar de Instrumento Confia 0s
(Indexacién) investigacion investi . .~ bibliografi procedencia  (Adaptacién) bilidad  bibliogr
gacion co) aficos
Revisién de la literatura
cientifica sobre la adiccién .
15 a los videojuegos y otras Jordan (2018) Redal_yc Descriptivo Si No No - San M{guel o No No
- ; (Psocial) reporta Argentina reporta
variables estudiadas en su
relacion
The association of sport
and violence, aggression
and aggressiveness — Klimczak, Scielo  (Health L No )

16  prospects for education Podstawski y Promotionand gz:'nla’leacmn No No probabilis 120 gc'ﬁ;tnyé' - No :\éoo ita
about non-aggression and Dobosz (2014) Prevention) P tico P
reduction of
aggressiveness

. . Lépez, Duge, Revista de ——
T onnes  Amago y Conde cenoa  Teca S N he,. - fedas CH
(2020) deportiva p P
Influencia de las
relaciones familiares en la . .

1g  2diccion a los videojuegos ;.o 0017) Hggligg(ljad de Correlacion No Bstadistic 350 puno-Pera  Encuesta No No

en adolescentes de la |. E. . simple o] reporta
A Altiplano

S Gran Unidad escolar

San Carlos- Puno, 2016

Actividad fisica y

19 conductas agresivas en Martinez, et. Al. ScienceDirect Ex postfacto  Si No Estadistic 203 Granada - gorr;i?\gaen Si () No
adolescentes en régimen (2017) p o] Espafa Iagescuela reporta

de acogimiento residencial
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Tabla 1

Caracteristicas de la unidad de analisis respecto a la revista de publicacion, disefios de investigacion, muestra,

instrumentos, puntos de corte y variables asociadas (continuacion)

Disefio Muestra Puntos
Area de la de corte
N° Titulo de articulo Autores y afio de revista Report o .. Muestreo (Sustent
publicaciones (Indexacién) Disefiode  ede o dal  (Sustento Lugar de Instrumento  Confia ~ 0S
investigacion investi . = bibliogréfi procedencia  (Adaptacién)  bilidad  bibliogr
gacion co) aficos
Violent Video Games and No
Children's Milani, et. Al Descriptiva o . . No
20 Aggressive Behaviors: An (2015) Sage Journals (Tedrica) No No {)itr:%babllls 346 Milan - Italia No reporta
Italian Study
. Marishi, .
Health problem multiple Ramezankhani Intational
behaviors in Iranian . ' Journal Of Correlacional . . Estadistic Kermanshah No

21 X Dadipoor, y . Si Si 245 Encuesta No
adolescents: a B adolescence simple o - Iran reporta
cross-sectional stud Moradabad, and youth

Y (2019). Y
Effects of physical
education, extracurricular
sports  activities, and . . . . No Baltimore -

22  leisure satisfaction on (PZ%TUC hiu'y Won (S;'g:té)er%reczt gﬁ:'rtlaéacmnal Si No probabilis 482 Estados - No :\Ieo orta
adolescent aggressive p tico Unidos p
behavior: A latent growth
modeling approach
Neural Basis of Video Palaus, Marron, ScienceDirect No Boston - No

23  Gaming: Viejo y Redolar (Frontiers in  Descriptivo Si No reporta Estados - No reporta
A Systematic Review (2017) psychology) P Unidos P
Internet gaming disorder in  Paulus, Ohmann, Developmental No Vienna ) No

24  children and adolescents: Von 'y Popow medicine & child Tedrica Si No reporta Australia - No renorta
a systematic review (2018) neurology P p
Influencia de la actividad
fisica sobre conductas Repositorio . e

25 violentas en adolescentes Pérez (2015) (Universidad de (s:icr;]rrtlalleamonal No No EStad'St'c (1)06 S;agzia Encuesta No L\Ieo orta
de centros educativos Granada) P P P

publicos de Granada
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Tabla 1

Caracteristicas de la unidad de analisis respecto a la revista de publicacion, disefios de investigacion, muestra,

instrumentos, puntos de corte y variables asociadas (continuacion)

Disefio Muestra Puntos
= Area de la de corte
N° Titulo de articulo Aupt)tzﬁza)::%?\(;g © revista Report o o Muestreo (Su;;ent
(Indexacién) Disefio de ede ntgsdeel (Sustento N Lugar de Instrumento  Confia bibliogr
investigacion  investi - bibliografi procedencia  (Adaptacién) bilidad Af
> disefio aficos
gacion co)
Inventario de
Agresividad y  estado hostilidad y
emocional en estudiantes Revista de Comparativa No agresividad No
26 de Instituciones  Prado (2018) investigacion en corre‘I)acionaI Si No probabilis 343 Lima - Perd. vy Escalade Si (a) reporta
Educativas de Lima Psicologia tico auto P
Metropolitana percepcion
del E.E.
Does frustration cause .
. . o Jackonsville
aggression? case study: Rahmatiy Momtaz Redalyc - . . Estadistic . Test of No
21 Soccer fans in Iran (2013) (IRJABS) Descriptivo Si Si o] 60 uni doEsstados aggression No reporta
Adiccion a los videojuegos Test de
y agresividad en L agresividad
Repositorio . .
28 _ado_IeS(_:entes de _dos Remigio (2017) (Universidad Cprrelauonal Si No Estadistic 350 Lima - Perd. Buss_ Y g (@) Si
instituciones  educativas Cesar Vallejo) simple o] Perry;
publicas del distrito de Los ! Escala de
Olivos HAMM-1ST
Proactive and Reactive
Aggression and Physical . Journ. . ) Washington
o Fite y Vitulano, M. Psychopatholog  Correlacional . Estadistic Test of . No
29  Activity. Journal of f Si No 89 Estados . Si(a)
(2011). y and simple o] - aggression reporta
Psychopathology and . Unidos
: Behavioral
Behavioral Assessment
Influencia de la ejecucion
del videojuego Dota 2 en
la agresividad, en los Repositorio
30 e_studlantes del Vil C|c_lo, Sarcca y Saldivar (Unlyer5|dad C_orrelamon No No Estadistic 120 Aregulpa *  Encuesta No No
nivel secundario, (2017) Nacional de San  simple o] Peru reporta
Institucion Educativa Agustin)

Francisco Mostajo, Distrito
Tiabaya, Arequipa, 2016
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Tabla 1

Caracteristicas de la unidad de analisis respecto a la revista de publicacion, disefios de investigacion, muestra,

instrumentos, puntos de corte y variables asociadas (continuacion)

Disefio Muestra Puntos
& Area de la de corte
N° Titulo de articulo Autorgs y .ano de revista Report Muestreo (Sustent
publicaciones * - Suste ) 0s
(Indexacion) Disefio de e de nto del  (Sustento N Lugar de Instrumento  Confia bibli
investigacion  investi disefio bibliogréfi procedencia  (Adaptacién) bilidad 'If' logr
gacion co) arncos
The relation of violent Video game
31 video ga}mgs o adolescent Shao, Wang Scielo (Frontiers  Correlacion . B Estadistic Chongging - qgest|onna|r : No
aggression. an (2019) in psychology) simple Si Si o] 419 China & Si(a) reporta
examination of moderated AgressionQu
mediation effect estionnaire
A comparative study of Int. Journal of
aggression behaviour Multidisciplinary No Haryana - Aggression No
32  between sports persona Sharma (2015) of research and Comparativo ~ Si No reporta - India Test No reporta
and non-sports person of
- Lok Development
Bhiwani district
Videogames, violence and . Repositorio .
33  aggressive behavior: an Soriana, llardoy (Universidad de  Sustantiva No No No - BOI.Oma o No No
) Falconi (2015) reporta Italia reporta
educational proposal Bologna)
Agreswld_ad y Adiccion a Test de
los Videojuegos en Repositorio adiccion a
34 adolescentes ~de una ... 5016 (Universidad Correlacional No Bstadistic 355 ima-Perd. los Si@@ S
Institucion Educativa de Cesar Vallejo) simple o] videoiuedos:
San Juan de Lurigancho, ! A resjivi(?ady
2018 g
e e
)(;studiantes de secundaria Repositqrio Correlacional . Estadistic . , adiccion  a . No
35 - : Vara (2018) (Universidad . Si No 306 Lima - PerGa. los Si (a)
de dos colegios privados Auténom Simple o] ideoi . reporta
de Villa Maria del Triunfo, uténomay) Videojuegos;
2017 Agresividad
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Tabla 1

Caracteristicas de la unidad de analisis respecto a la revista de publicacion, disefios de investigacion, muestra,

instrumentos, puntos de corte y variables asociadas (continuacion)

Disefio Muestra Puntos
Area de la de corte
N° Titulo de articulo Autores y afio de revista Report Suste Muestreo (Sustent
publicaciones (Indexacién) Disefio de ede nto del (Sustento N Lugar de Instrumento  Confia 0s
investigacion  investi disefio bibliogréafi procedencia  (Adaptacién) bilidad  bibliogr
gacién co) aficos
Friendly fire: Longitudinal
effects of exposure to Verheijen, Burk, Biimegen -

36 violent video games on Stoltz, Van den Scielo (PubMed Descriptive si No Estadistic 101 Tlie 9 Encuesta No No
aggressive behavior in Berg y Cillessen WILEY) o] 6 Netherlands reporta
adolescent friendship  (2017)
dyads
Videogames for -emotion Villani et. Al Games for  Tedrico - No No

37 regulation: a systematic ’ ) ’ : -, Si No Millan - ltalia - No
review (2018) Health Journal Sistematica reporta reporta
Do active video games
benefit the motor skill Zoey, Barrington
development of  non- ! . PubMed (Sci - . No Vienna No

38 typically developing Edwards y Barnett Med Sport) Teorica Si No reporta Australia No reporta

. . (2017)
children and adolescents:
A systematic review
Emotions in team contact Campo, Mellalieu, Tebrico No Lyon ) No

39 Spqrts. A Systematic Ferrand, Martinent Scielo (HAL) Sistematico Si No reporta Francia - No reporta

review y Rosnet (2018).

En la tabla 1, se observa la distribucion de las revistas seleccionadas para la presente investigacion, llegando a encontrar una
prevalencia del disefio de investigacion correlacional (35,9%), posteriormente se estima una predominancia de trabajos que
presentan reporte de investigacion (69,2%), respecto al tipo de muestreo prevalece el tipo estadistico (48,7%); finalmente la

mayoria de investigaciones no reporta punto de corte (71,8).
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Tabla 2

Articulos cientificos respecto al lugar de procedencia y el rango de edad entre

Adolecentes Gamer y Deportistas

Ne Titulo de articulo Auto_res y afiode Lugar . de Edad Formas t_je_ manifestacion
publica- procedencia de agresividad
Implementacién de actividades
lidicas para disminuir la Se disminuy6 la presencia
= . Arbelaez, . De 9 :
agresividad de los estudiantes Medellin - - de conductas agresivas
1 ) : Chaverra y Mesa . anos a o f
del grado cuarto de primaria Colombia ~ tales como: gritos, jalones,
o (2015) 14 afios .
de la I. E. Rafael J. Mejia en el empujones y apodos
tiempo de descanso
Se observa una
Videojuegos y . De 11 manifestacién de insultos,
; L Guadalajara - - L
2 comportamientos ~ agresivos:  Barroso (2015) México aflos a peleas o alejamientos
Una aproximacion 16 afios grupales, en funcion a ver
quién es mejor
Se presentan apodos
The effect of violent, . De 15 respecto al tipo de éxito
3 competitive, and multiplayer Collinson (2017) Estados Unidos aflos a dentro de los videojuegos
- ) New York ~ ,
video games on aggression 24 Aflos 'y rechazo segun sus
gustos.
Castafieda, Agresividad intimidad para
Posibles relaciones entre el Moreno, Granada _ De 6 buscar el éxito de la
4 bullying y la actividad fisica: Gonzéles, Espaiia aflos a partida, enojo e ira contra
una revision sistematica Viciana, Zurita P 17 afios el otro equipo mismo o
(2020) rival
Tendencia a normalizar la
Agresividad y  habilidades A ’ De 13 charla a través de insultos,
) ) . rgentina - ~ )
5 sociales en la adolescencia. Cortini (2015) T . aflos a empujones y
- i ucuman . . L .
Una aproximacién conceptual 19 afios distanciamiento segun
nivel socioeconémico.
Effects of viewing relational Impulsividad durante la
aggression on television on Utha - Estados De 13 partida, enojo, tendencia a
6 aggressive behavior in  Coyne (2016) Unidos afios a ejecutar insultos y apodos,
adolescents: A three-year 18 afios respecto a la habilidad
longitudinal study dentro del juego
Video-games violentos e a Se  presentan apodos
violénc?a/a ressividade do Da silva, Juiz de De 12 respecto a la habilidad en
7 ; a/ag ..~ Gouvéa, Moura Fora, Minas afios a el videojuego, rechazo
jogador: uma revisao (2017) Gerais, Brasil 17 afios socio econémico
sistematica de literatura ’ o y
hostilidad
Physical aggression among Se evalud conductas coémo
adolescents . .
from Santa Catarina:  Samara, et. Al Multidisciplinario D~e 15 hostiidad en la pa~rt|da,
8 - . ) P aflos a peleas entre compafieros
association with (2017) (BCH) ~ .
. . 19 afios y los integrantes del
sociodemographic factors and L
; ¢ equipo rival
physical activity
Se observa un aumento de
Physical activity against De 13 impulsividad, a través de
9 deviant behavior: Is it possible Dimitrova y Burgas * afos a gritos, enojos, rechazo
to prevent and reduce Dishkova (2017) Bulgaria 17 afios hacia la otra persona e
deviances with sport? insultos tras la pérdida de
una partida
Effects of violent video game Manifestacion de
exposure on aggressive  Engelhardt, .
behavior, aggressive thought Mazurek, Columbia ~ De 12 gg;d;c:;? u'onesaggzlr:lgss
10 accessibility, and aggressive Hilgard, Rouder Estados Unidos afios a ol eé' l\)/;rbalizlajcién de’
affect among adults with and y Bartholow 25 afios golpes, y .
. . insultos, posterior a la
without autism spectrum  (2015) partida

disorder
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Tabla 2

Articulos cientificos respecto al lugar de procedencia y el rango de edad entre

Adolecentes Gamer y Deportistas (continuacion)

~ Formas de
. . Lugar de . L
N° Titulo de articulo Ag;orisbl)ilczr_lo procgdencia Edad manifestacion de
P agresividad
Aggressive video games are Manifestacién de
11 got ; eas S{é%klnf%:(t)%rhf% future  Ferguson y \éveolf):rl]zr_]d’ 1Dfaﬁosa conductas agresivas tales
99 Wang (2019) . o como empujones, rechazo
longitudinal study Estados Unidos 17 afios social, alejamiento
F'i)ct?g; Sregeré;zi%%eégzcgrﬁs Evaltua Se observan conductas a
pl b ) . . entre los través de gritos, insultos,
12 e ciberbullying gn_t’re Marin, Hoyos y Medellln " 12 afios apodos y rechazo
adolescentes: Una revision Sierra (2019) Colombia a 17 dependiendo de Ia’
sistematica afios habilidad de juego.
Conductas agresivas
The Effect of Online Violent Hollingdale Y Niagara Region - De 12 como, golpes, reaccion
13 Video Games on Levels of Greitemeyer Cér?ada 9 aflos a hostil ante situaciones
Aggression (2014) 17 afios extrafas (empujones,
jalones).
Se busca la critica
Thde Effects of Violence in Kentuck De 12 respecto a sus
14 Video Games ..on entucky - . ili i
Individual Levels of Hostility in  Jones (2018) Ectados Unidos 2105 @ ?;:br:!\(i?rj]z% insultando,
Young Adults 15 afios PO y
discriminando ante
caracteristicas distintas
Se concluye que existe un
Revision de la literatura 2que|gt(;) %%Slm\//(i)deinljg oes!
cientifica sobre la adiccién a _ De 13 a rgsivos en el érjeagde
15 los videojuegos y otras ;. (2018) San Miguel - afios a i%o ' cinqulado
variables estudiadas en su Argentina los 17 9 tratéai gf t
relacion afios (es ra_eglco) y un efecto
negativo en la sobre
excitacion del area de la
amigdala
The association of sport and Se observa alteraciones
violence, aggression and .
16 ggeemveness ; prospectsfor Kimczak De 13 L dme. " Giecutando
Podstawski y Olsztyn-Poland afios a > P » €
aggression and reduction of Dobosz (2014) 16 afios gritos o empujones en
aggressiveness situaciones  dificiles o
amenazantes.
Se observa la presencia
Lépez Duge De 10 de conductas como
17 II_?zaloncr(‘astotyr%mtomones Una Alrga ’ro qe, Antioquia - afios a insultos, empujones,
evision sistematica Condz (2020) Colombia los 17 golpes en la pared,
afios respuesta a través de
) . insultos o apodos.
Influencia de las relaciones
18 L?Q“gal;gsogn;g Zggclglsocr;r%;gs De 13 Manifestacién de insultos,
? JI . S Gran Unidad Mamani (2017) Puno - Perd aflos a apodos, rechazo respecto
escolar San Carlos- Puno, 16 afios a su éxito en el videojuego
2016
Actividad fisica y conductas Manifestacién de
19 agresivas en adolescentes en i i
ré)g imen de acogimiento  Martinez, et. Al. Granada - 2r$os 1; :?o%uégniz’chazo ;gzgg?:fo
residencial (2017) Espafia 17 afios al nivel de destreza en el
juego
Violent Video Games and Se observaron conductas
20 ghlldren_s Behaviors: Milani, et. Al. Milan - Italia De7a como rechazo social,
ggressive ehaviors: A (2015) 15 afios insultos, empujones vy
Italian Study amenazas
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Tabla 2

Articulos cientificos respecto al lugar de procedencia y el rango de edad entre

Adolecentes Gamer y Deportistas (continuacion)

Autores y afio de

Lugar de

Formas de manifestacion

N Titulo de articulo publica- procedencia Edad de agresividad
. L Se evaluaron
Health problgm multlple Marishi, . Int. Journal Of De 13 manifestaciones como
behaviors in Iranian  Ramezankhani, o . .
21 . . adolescence and afios a insultos, apodos, gritos y
adolescents: a Dadipoor, y o h
. ) youth 17 afios amenazas en bulsqueda
cross-sectional study Moradabadi o .
del éxito en las partidas
(2019).
Effects of physical education,
extracurricular sports activities, De 11 Se postula un incremento
22 and leisure satisfaction on Park, Chiu y Baltimore © afios  a de niveles hostiles,
adolescent aggressive  Won (2017) Estados Unidos 18 afios reaccionando a través de
behavior: A latent growth gritos y enojos
modeling approach
Se observd conductas
23 Neural Basis of Video Gaming: \Ijiegﬁ)usgl Il\?/l:(;gig} Boston - Estados De 11 a gg[)eds(;\;as comgriltr; SSUItOS’ y
A Systematic Review (2017) Unidos 17 afos discriminacion
socioeconémica
Internet gaming disorder in Paulus, Vi De 12  Insultos, empujones,
) ienna - ~ L
24 children and adolescents: a Ohmann, Vony B afios a rechazo, alejamiento
; . Australia . . LA
systematic review Popow (2018) 20 afios social 'y discriminacion
socioeconémica
Iienct de e e be 11 A mayor homas de uego
25 adolescentes de centros Pérez (2015) Granada © afios a nayor tendencia a actuar
educativos ublicos de Espafia 20 afos de manera hostil a través
p de insultos y apodos.
Granada
Agresividad y estado De 13 El empleo de videojuegos
26 emc_>0|o_nal en estudlgntes de Prado (2018) Lima - Perq. afios a 2Jresivos, aumenta la
Instituciones  Educativas de ~ tendencia de rechazo e
h . 16 afios .
Lima Metropolitana insultos.
Does frustration cause . ) De 12 Se ol:_Jservan conuctas
27 aggression?  case study: Rahmati y Jackonsvnlg * afos  a agrelswas a través de
Soccer fans in Iran Momtaz (2013) Estados unidos 17 afios Irgilrjl ;3%, agresiones,
Adlcc!qn a los videojuegos y aumento del autocontrol,
agresividad en adolescentes De 11 empatia maneio
28 de dos instituciones educativas Remigio (2017) Lima - Perq. afios a patia, 1aney
publicas del distriito de Los 16 afios  cmocional, _evitando
. conductas impulsivas
Olivos
Proactive and Reactive Se observa agresividad a
Aggression and  Physical Fite, P. y Journ. De 13 través de peleas planeas,
29 Activity. Journal of  Vitulano, M. Psychopathology afios a busqueda de rifias con
Psychopathology and (2011). and Behavioral 19 afios propésitos personales 'y
Behavioral Assessment empujones
Influencia de la ejecucion del
videojuego - Dota 2 en la Aumento de conductas
agresividad, en los estudiantes Sarcca De 13 como empujones, rechazo
30 del 'VII 'c':|clo, mve] secundgrlo, Saldivar (2017) Arequipa - Pera afios  a y jalones, en disciplinas de
Institucién Educativa Francisco 16 afios

Mostajo,  Distrito
Arequipa, 2016

Tiabaya,

contacto
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Tabla 2

Articulos cientificos respecto al lugar de procedencia y el rango de edad entre

Adolecentes Gamer y Deportistas (continuacion)

Autores y afio de

Lugar de

Formas de manifestaciéon

N Titulo de articulo publica- procedencia Edad de agresividad
The relation of violent video Se  manifiesta  mayor
: De 12 ) ;
games to adolescent  Shao, Wang Chongging o tendencia a ejecutar actos
31 Lo o . anos a .
aggression: an examination of (2019) China o~ agresivos planeados, con
inti 19 afios . .
moderated mediation effect un proposito propio
Se concluye que el empleo
A comparative study of de _V|de01uegos online,
. . De 17 predispone a la
aggression behaviour between . ~ L h
32 Sharma (2015) Haryana - India afios a generacién de niveles de
sports persona and non-sports . . . :
. S 25 afos estrés e impotencia,
person of Bhiwani district : :
manifestado ante niveles
de agresividad
) . Se observa mayor
V|deoga_mes, wolencg and Soriana, llardoy . . D? 8 incidentes de agresividad,
33 aggressive behavior: an  coiconi (2015) Bolonia - Italia afos a o ouiones. ialones
educational proposal 18 afios pu ) y
golpes
Agresividad y Adiccién a los T .
S Disminucion de niveles de
Videojuegos en adolescentes De 11 aaresividad ante a
34 de una Institucién Educativa Valle (2018) Lima - Pera. afios a frgcuencia de actividades
de San Juan de Lurigancho, 17 afios deportivas
2018 P
Adiccién a los videojuegos y . .
agresividad en estudiantes de De 13 Se estlme_ll que no existe
: . . . ~ una relacion entre el uso
35 secundaria de dos colegios Vara (2018) Lima - Perd. aflos a L
f ) . ~ de videojuegos y la
privados de Villa Maria del 17 afios hostilidad
Triunfo, 2017 ’
Friendly  fire:  Longitudinal " Se manifiestas conductas
. Verheijen, Burk, . .
effects of exposure to violent , De 14 agresivas a través del
p - Stoltz, Van den Bijmegen - The ~ . .
36 video games on aggressive - aflos a rechazo, insultos hacia el
. ; Berg y Cillessen Netherlands . .
behavior in adolescent 17 afios rival, apodos durante las
. . (2017) ;
friendship dyads competencias.
37  Videogames for emotion Villani, et. Al Millan - ltalia De 10a  Se estima un aumento de
regulation: a systematic review  (2018) 20 afios niveles de ira y hostilidad
Do active video games benefit Zoe Se llegd a observar una
the motor skill development of Y, ) DE 15 mejora en las habilidades
. . Barrington, Vienna - . Lo >
38 non-typically developing Edwards Australia afios a sociales, disminuyendo asi
children and adolescents: A 19 afios los niveles de agresividad
. . Barnett (2017) )
systematic review reactiva
Campo, .
Emotions in team contact Mellalieu, De 12 gee Ogilirl\éi Iadepreis;gnm?
39 8 . ) Ferrand, Lyon - Francia afios a -
Sports: A Systematic review Martinent 16 afios hostilidad en los

y
Rosnet (2018).

adolescentes

En la tabla 2, se observa que, en las edades de 13 afios a 17 afos, se estima

mayor tendencia a ejecutar agresion verbal (insultos, apodos, rechazo) (48,7%), y

agresion fisica (empujones, jalones) (32,3%). Prevalencia que, respecto a la zona

geografica, prevalecen las manifestaciones en el pais de Estados Unidos, donde
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las conductas agresivas como insultos, apodos, rechazo social, discriminaciéon y

trato hostil conforman la mayor parte (75%).

Tabla 3

Articulos cientificos de las conductas agresivas en adolescentes gamer y

deportistas
Manifestacion de conductas agresivas
N° Titulo de articulo Autores y afio
de publica- ) » o Manifestacion de
Manifestacién de agresividad o
agresividad en adolescentes
en adolescentes gamer )
deportistas
Implementacion de actividades
lidicas para  disminuir la -

1 agresividad de los estudiantes Arbelaez, 9uegos bruscos, rinas,
del grado cuarto de primaria de  Chaverra y insultos, burlas, apodos,
la I. E. Rafael J. Mejia en el Mesa (2015) empujones, jalones.
tiempo de descanso

g Rifias, insultos de quien es
Videojuegos y comportamientos mejor, apodos con respecto a

2 ! jor, ap: p
agresfvo : Una aproximacion Barroso (2015) las horas de juego y nivel

socioeconémico
The effect of violent, o L
3 competitive, and multiplayer Collinson IntlmldaC|pn, aIgJal_“nlento
video games on aggression entre amigos por pérdida de
(2017) ;
partidas.
Posibles relaciones entre el Castafieda, Se presentan niveles de

4 bullying y la actividad fisica: una  Moreno, enojo, |nsultc35 _ V|_r'EuaIes,

revision Sistematica Gonzéles, apodos y sefializacion de

Agresividad y habilidades

5 sociales en la adolescencia. Una
aproximacién conceptual

Effects of viewing relational
aggression on television on

6 aggressive behavior in
adolescents: A three-year

longitudinal study

Video-games violentos e a
7 violéncia/agressividade _do
jogador: uma revisao

sistematica de literatura

Physical aggression
adolescents ) o

8 from Santa Catarina: association
with

among

sociodemographic factors and
physical activity

Physical activity against deviant
9 behavior: Is it possible to
prevent and reduce deviances

with sport?

Viciana, Zurita
(2020)

Cortini (2015)

Coyne (2016)

Da silva,
Gouvéa, Moura
(2017)

Samara, et. Al.
(2017)

Dimitrova y
Dishkova
(2017)

Insultos (verbales y virtuales),
empujones, rechazo  por
niveles de uso

Maltrato en contra de los
compafieros, discriminacion
respecto a la destreza en el
juego y hostilidad durante las
horas

diferencias socioeconémicas

Enojo, ira, insultos, rechazo
con respecto a los niveles
socioeconémicos
empujones en actividades

Se evalué conductas cémo
hostilidad en la partida,
peleas entre compaferos y
los integrantes rivales

Disminucion de conductas
agresivas como: insultos,
enojos, rechazo hacia otras
personas, frustracion y
hostilidad
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Effects of violent video game

exposure on aggressive
behavior, aggressive thought
10  accessibility, and aggressive
affect among adults with and
without autism spectrum
disorder
Tabla 3

Articulos cientificos de las

deportistas (continuacion)

Engelhardt,
Mazurek,
Hilgard,

Rouder y
Bartholow
(2015)

Enojo, ira, insultos, rechazo
hacia compafieros que no
aporten a ganar la partida y
alejamiento segun su
capacidad de destreza

conductas agresivas en adolescentes gamer y

Autores y afio

Manifestacién de conductas agresivas

N°  Titulo de articulo . . ” - Manifestacién de
de publica- Manifestacion de agresividad agresividad en adolescentes
en adolescentes gamer
gamer
Aggressive video games are not Ira, reaccionar a través de
1 @ risk factor for future Ferguson y insultos o apodos ante una
aggression in  Youth: A Wang (2019) derrota, hostilidad contra
longitudinal study otras situaciones
Factores de riesgo y factores Tendencia a presentar
12 protectores relacionados con el Marin, Hoyosy niveles de ira y hostilidad
ciberbullying entre adolescentes:  Sierra (2019) contra sus miembros del
Una revision sistematica equio
The Effect of Online Violent Hollingdale vy Pres’enua de _hostllldad_ a
’ ] través de gritos, enojos,
13 Video Games on Levels of Greitemeyer rechazo hacia la otra persona
Aggression (2014) e insultos
The Effects of Violence in Video Manlfgstauon d.e conquctas
Games on agresivas como: empujones,
14 Individual Levels of Hostility in Jones (2018) jalones, golpes; y
y verbalizacion de  insultos,
Young Adults T
apodos y discriminacion
Revision de la literatura Conductas agresivas como
15 c!entlflca sobre la adlccmn_a los Jordan (2018) gritos, insultos, |mpulso. a
videojuegos y otras variables empujar ante sentirse
estudiadas en su relacion agredido.
T.h? association  of _sport ang Kii K Incrementos a responder de
violence, aggression an imczak, manera hostil ante
16  aggressiveness — prospects for Podstawski vy empuiones ialones u
ducation about non-aggression Dobosz (2014) e ! o :
e d reducti f : alejamiento ante situaciones
and reduction of aggressiveness amenazantes
aumento del autocontrol,
. . Lépez, Duge, empatia, manejo emocional,
17 Z?}g?gr?sstigtgrﬁémtic:;ones' Una Almagro evitando conductas
Conde (2020) impulsivas como insultos,
rechazos y apodos
Influencia de las relaciones Insultos. peleas. apodos en
familiares en la adiccion a los contra ,dep los ’corFr)1 afieros
18 videojuegos en adolescentes de Mamani (2017) rechazo  respecto gl nivei
la I. E. S Gran Unidad escolar socioeconémi?:o
San Carlos- Puno, 2016
Actividad fisica y conductas Se observa agresividad a
19 agresivas en adolescentes en Martinez, et través de peleas planeas,

régimen de acogimiento
residencial

Al. (2017)

busqueda de rifias con
propésitos personales

29



Violent Video Games and
20 Children's
Aggressive Behaviors: An lItalian
Study
Tabla 3

Milani, et. Al
(2015)

Conductas agresivas como,

golpes, reaccion a la
defensiva ante situaciones
extrafias (empujones,
jalones).

Articulos cientificos de las conductas agresivas en adolescentes gamer y

deportistas (continuacion)

Autores y afio

Manifestacién de conductas agresivas

N°  Titulo de articulo . ) »
de publica- . - . Manifestacion de
Manifestacién de agresividad agresividad en adolescentes
en adolescentes gamer gamer
Health roblem multiple Marishi, Se evaluaron
: probie P Ramezankhani, manifestaciones como
behaviors in Iranian . . .
21 adolescents: a Dadipoor, y insultos, apodos, gritos e
cross-sectiohal stud Moradabadi, insinuacion 'y agresiones
Y (2019). defensivas
Effects of physical education,
extracurricular sports activities, Agresividad planeada,
22 and leisure satisfaction on Park, Chiuy actuando con motivo o
adolescent aggressive behavior: Won (2017) propésito personal, ante la
A latent growth modeling pérdida de una partida
approach
Neural Basis of Video Gaming: ~ Faaus, Sentimientos  de  cdlera,
23 A Systematic Review Marron, Viejoy  enojo, manejo inadecuado de
Y Redolar (2017)  emociones, hostilidad e ira
Internet gaming disorder in Paulus, Alteracion  emocional, ira,
24  children and adolescents: a Ohmann,Vony enojo, impotencia, colera tras
systematic review Popow (2018) la derrota.
Disminucién de actos
Influencia de la actividad fisica agresivos tales como
sobre conductas violentas en . empujones, insultos,
25 adolescentes de centros Pérez (2015) resentimiento y sentimientos
educativos publicos de Granada de venganza.
Agresividad y estado emocional erltg_r:morrlrcla:memg;neos:lonales,
26 N estudiantes de Instituciones Prado (2018) reaécic’)n alterada, a través dg
Educativas de Lima gritos o emp’ujones en
Metropolitana situaciones dificiles
Evalla la presencia de
Does frustration cause . conductas agresividad ante
. . Rahmati y .
27 aggression? case study: Soccer insultos, apodos, rechazo,
: Momtaz (2013) P .
fans in Iran alejamiento social y
discriminacion
Adiccién a los videojuegos y Se observa la presencia de
agresividad en adolescentes de conductas como insultos,
28 dos instituciones educativas Remigio (2017) empujones, golpes en la

publicas del distrito de Los

Olivos

pared ante la pérdida del
juego.
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Proactive and Reactive

Aggression and Physical
29 Activity. Journal of
Psychopathology and Behavioral
Assessment
Tabla 3

Fite y Vitulano,
(2011).

Se observa
agresivas

proposito

Articulos cientificos de las conductas agresivas en adolescentes gamer y

deportistas (continuacion)

conductas

planeadas, a
través de peleas con un

Autores y afio

Manifestacién de conductas agresivas

N°  Titulo de articulo . i i6
de publica- Manifestacién de agresividad Manlfgs_;acdlon dol de
en adolescentes gamer agresividad en adolescentes
gamer
Influencia de la ejecucion del
videojuego - Dota 2 en la Manifestacion de insultos
agreswlda_d, enllos estudlant_es Sarcca y apodos, rechazo respecto a
30 del VIl ciclo, nivel secundario, . o
L . - Saldivar (2017) su éxito a su destreza en el
Institucion Educativa Francisco videoiueqo
Mostajo, Distrito Tiabaya, Jueg
Arequipa, 2016
The relation of violent video Manifestacién de empujones,
31 9ames to adolescent Shao, Wang insultos, apodos, rechazo
aggression: an examination of (2019) respecto al nivel de destreza
moderated mediation effect en el juego
Se evaluaron conductas
) como rechazo social,
A comparative  study  of ) L B
; . insultos, alejamiento social,
3o aggression behaviour between Sharma (2015) empujones
sports persona and non-sports ’
person of Bhiwani district
) . . Manifestacién de agresividad
o uleogares,  dolence . Sona, lare e nsutos, apodos,gros
ggres: ’ y insinuacion de minimizacion
educational proposal (2015) ;
hacia otros.
Agresividad y Adiccién a los Se evalu6 la agresividad,
Videojuegos en adolescentes de manifestada ante insultos,
34 una Institucion Educativa de San Valle (2018) rechazo socioecondémico,
Juan de Lurigancho, 2018 apodos.
Adiccién a los videojuegos y
agresividad en estudiantes de Insultos, empujones, rechazo,
35 secundaria de dos colegios Vara (2018) alejamiento,  discriminacion

privados de Villa Maria del
Triunfo, 2017

socioecondémica
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Verheijen, Evaluaron conducta

Friendly fire: Longitudinal effects Burk, Stoltz, agresivas manifestada a

of exposure to violent video

36 . - VandenBergy través de golpes, insultos,
games on aggressive behavior Cillessen jalones, apodos segun la
in adolescent friendship dyads (2017) destreza

Tabla 3

Articulos cientificos de las conductas agresivas en adolescentes gamer y

deportistas (continuacion)

Manifestacién de conductas agresivas

o . . Autores y afio ) - . i i
N°  Titulo de articulo de publica- Manifestacion de agresividad Manifestacion de
p agresividad en adolescentes
en adolescentes gamer
gamer
Presenta conductas
Videogames for emotion  Villani, et. Al. agresivas tales como:
37 A . h . .
regulation: a systematic review (2018) empujones, insultos, rechazo,
apodos.
Do active video games benefit Zoe
the motor skill development of Y, Presenta conductas
h . 8 Barrington, p .
38 non-typically developing children Edwards y agresivas  ante  insultos,
anq adolescents: A systematic Barnett (2017) agresiones, rechazo
review
Campo,
Emotions in team  contact Mellalieu, Se observa la presencia de
39 Sports: A Systematic review Ferrand, niveles de ira y hostilidad en
ports: y Martinent y los adolescentes

Rosnet (2018).

Tabla 3, Se llega a estimar las variables estudiadas, a manera de sintesis de los

resultados, se estiman tres categorias, encontrando asi:

Sobre agresividad verbal, se estima actos como insultos, apodos, criticas
respecto a las habilidades del contrincante, desinterés y alejamiento de un circulo
social, generando que estos mantengan un rechazo hacia la otra persona, sea por
no demostrar un buen rendimiento o estime mejores cualidades, llegando a
encontrar una prevalencia en adolescentes gamer (68,8%) que en adolescentes

deportistas en deportes de cooperacién - oposicion (31,2%).

Respecto a la variable de agresividad fisica, se evaluaron conductas como
empujones, patadas, pufetes, jalones, y la practica de “juegos de tumbadas” a
través de distintas tacticas empleadas, encontrando asi una predominancia en
adolescentes deportistas en deportes de cooperacién - oposicion (70,8%) a

diferencias de adolescentes que estiman juegos virtuales (29,2%).

Finalmente, respecto a la presencia de actos agresivos de manera reactiva, ante

la presencia de amenazas o el sentimiento de temor, se observa una
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predominancia en adolescentes gamer (66,7%) que en adolescentes deportistas

de cooperacion - oposicion (33,3%).

V.  DISCUSION

Las conductas agresivas, son una problematica a nivel mundial, tanto en adultos
como en adolescente, su principal motivo es resguardar la salud de la persona,
cabe resaltar que, en su mayoria, esta puede ejecutarse por un propoésito
personal (Sabeh, Caballero y Contini, 2017). Conducta que, al ser tomada como
un aspecto aceptable o normativo en la sociedad, se genera una
deshumanizacion en los niveles de culpa, volviendo mas propenso a la persona a
efectuar conductas agresivas ante situaciones hostiles (Garaigordobil y Ofederra,
2010).

Es debido a ello, que la presente investigacion sistematica, postuld como objetivo
general analizar las conductas agresivas de los adolescentes gamer y deportistas
en deportes de cooperacion — oposicion a nivel internacional, para ello se llegé a
estimar la seleccion de un total de 39 articulos aleatorios, que cumplan con ciertos
criterios de inclusion, tales como: andlisis de conductas en una muestra de
adolescentes entre los 13 y 17 afios, etapa en donde debido a los cambios
bioldgicos, y la busqueda de una identidad personal, en la sociedad, se observan
cambios extremos en el comportamiento (Cerezo, 2008).

En cuanto a conductas agresivas, consideradas a evaluar, se estiman aquellas
gue manifiestan mayor prevalencia tales como: agresividad fisica a través de
empujones, hostilidad, golpes (Barroso, 2015; Collinson, 2017); agresividad verbal
en conductas de insultos, apodos, maneras de discriminacion respecto a sus
caracteristicas personales (Martinez, et. Al., 2017; Marishi, Ramezankhani,
Dadipoor y Moradabadi, 2019); Agresividad reactiva con elementos de ira, actos

de manera inconsciente e impulsividad (Chaux, 2003).

La frecuencia de conductas agresivas, se analizé acorde al tipo de pasatiempo
desempefnado por el adolescente, en dos tipos de pasatiempos, postulados con
mayor incidencia en adolescentes, primero la empleabilidad de videojuegos, que

debida a sus caracteristicas, se vincula con mayor facilidad en el usuario,
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llegando a influir en la personalidad (Dorantes, 2017; Palaus, Marron, Viejo y
Redolar, 2017); y la préactica de disciplinas deportivas, pasatiempo escogido ante
la presencia de factores influyentes de manera externa, su practica, estima un

apoyo en la creacion de una identidad personal (Zurita, et. Al., 2018).

En cuanto a la tipologia de los articulos seleccionados, se observd una
prevalencia de investigaciones del tipo correlacional, dado que el analisis
expuesto como objetivo, es identificar la vinculacion entre comportamientos
agresivos y el empleo de videojuegos y la participacion de disciplinas deportivas,
es por ello, que las investigaciones de este tipo, apoyaron a concluir, si el
incremento de horas en la participacion de distintos pasatiempos, se postulé como
un aspecto predisponente a efectuar comportamientos agresivos (Sarcca y
Saldivar, 2017) y a manera comparativa, a través del analisis de distintas
poblaciones, con similares rasgos (Remigio, 2017); asi también se evaluaron
resultados, sobre indices de agresividad, durante o posterior a la competencia
(Pérez, 2015).

Por otra parte, respecto al reporte de investigacion, se estimd una predominancia
en trabajos que postulan un documento, a manera de resumen y apoyo a la
conclusién de la investigacién, este aspecto permiti6 analizar de manera
especificamente, el tipo de conductas agresivas que establecen los adolescentes,
siendo este aspecto un agregado para la investigacion (Gomez, 2014).

En cuanto a la tipologia de la muestra, presente en los articulos seleccionados, se
estim6 con mayor presencia, aquellas que cuentan con un andlisis de muestreo
estadistico, cifra estimada ante la formulacidén estadistica universal, aspecto que
permiti6 estimar valoraciones altas que van entre 5/11 y 7/11 en relacion a la
escala Pedro, cabe resaltar que la totalidad de investigaciones, no lograron
cumplir con los criterios 11, donde se estimaron medidas puntuales de
variabilidad; ademas de ello, no cumplian con los criterios 6 y 7, items que
evallan el tipo de participacion por parte de los terapeutas o evaluadores durante
las investigaciones seleccionadas (Maher, et. Al, 2003).

Finalmente, con respecto al reporte de investigacion, se observdé una

predominancia de trabajos que no reportan puntos de corte o también conocido
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como sustento bibliografico, estableciendo que las investigaciones escogidas,
manifiestan una muestra elegida de manera aleatoria, sin un cuidado exhaustivo
entre los participantes seleccionados para los articulos de investigacion, siendo
esta caracteristica, calificada como aspecto negativo, debido a las distintas

variables que pueden afectar los resultados (Dannels, 2010).

Partiendo del objetivo especifico, respecto a indicar las manifestaciones de
conductas agresivas en adolescentes acorde a la edad, se llegd a concluir, que
durante los 13 a 15 afios de edad, se estima una prevalencia de conductas
agresivas verbales postulado a través de insultos (Arbelaez, Chaverra y Mesa,
2015); insultos a rasgo discriminatorio (Marin, Hoyos y Sierra, 2019); gritos a
manera de resolucion de la ira (Klimczak, Podstawski y Dobosz, 2014), resultado
fundamentado por Da silva, Gouvéa y Moura (2017) donde se estima que el inicio
de la etapa adolescente, es el momento en donde el menor no regula
adecuadamente sus emociones, por tal reacciona de manera hostil, ante

situaciones negativas, a través de una respuesta agresiva.

Aspecto similar a la investigacion propuesta por Jordan (2018) donde se llego6 a
observa que, ante las edades de 12 a 15 afos, se llegan a presentar mayor
tendencia a emplear comportamientos agresivos, ligados a insultos y apodos,
conductas asociadas a un aspecto netamente social. Cabe mencionar que este
aspecto puede deberse a una busqueda del menor, para seleccionar un
comportamiento especifico de como desempefiarse (Penado, Andreu y Pefia,
2014).

Las conductas agresivas, son postuladas por la mayoria de adolescentes, su
frecuencia esta relacionada con el nivel de aceptacién que llega a manifestarse en
el circulo social donde se establece el adolescente, generando que exista la
posibilidad en donde el menor, llegue a actuar de manera agresiva de manera
inconsciente, sin algun tipo de situacién estimulante, indicando que el
comportamiento se observa instaurarse en la personalidad (Blais, Solodukhin y
Forth, 2014).

Es importante mencionar que la agresividad verbal, se ha llegado a percibir por

parte de los adolescentes, como un acto social, en donde los apodos o insultos,
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son tomados como un acto coOmico para referirse a otra persona, generando que
el menor, pueda llegar a actuar de manera inapropiada, en situaciones formales
(Engelhardt, Mazurek, Hilgard, Rouder y Bartholow, 2015; Prado, 2018).

Con respecto al objetivo especifico que analizé las manifestaciones agresivas en
adolescentes gamer y deportistas en deportes de cooperaciéon — oposicion, se
observd una prevalencia de conductas agresivas de manera reactiva, en
adolescentes que emplean videojuegos con la modalidad Battle Royale.
Resultado similar a lo expuesto por Hollingdale y Greitemeyer (2014) quienes
concluyeron que los programas donde se estima un elevado nivel de
competencia, y la meta es llegar a sobrevivir en comparaciéon a los demas
usuarios, aumenta la disponibilidad de reaccion negativa, ante la presencia del
estado ansioso. En cuanto a la manifestacion de conductas agresivas en
deportistas, se llegd a observar una mayor tendencia a realizar agresion fisica.
Este resultado fue expuesto de manera similar en anteriores investigaciones,
donde se concluyé que dado que en las diversas disciplinas deportivas, se postula
un entrenamiento fisico, con la finalidad que el jugador, pueda llegar a
desempenfiarse exitosamente durante la competencia, en contraparte a esto, el
adolescente, podra llegar a interactuar de manera agresiva con la finalidad de
disminuir los niveles de frustracion y ansiedad, ante deseos insatisfechos,
presente ante logros no llegados durante las distintas competencias (Jones, 2018;
Jordan, 2018).

Cabe resaltar que la manifestaciéon de un comportamiento agresivo, se relaciona
con mayor incidencia, en aquellos adolescentes que emplean con gran frecuencia
los videojuegos, de manera mas especifica a los videojuegos online, como un
elemento predisponente al comportamiento agresivo, dado que esta tipologia de
videojuego, expresa un nivel de ansiedad constante en el usuario, sin posibilidad
de pausa (Soriana, llardo y Falconi, 2015; Shao y Wang, 2019). Por otra parte, la
relacion presente entre videojuegos y el comportamiento agresivo, se encuentra
vinculado a la frecuencia de horas de juegos, dado que, si estas son excesivas,
se presenta un apego hacia el videojuego y la competitividad aumenta, en
conjunto al nivel de hostilidad (Valle, 2018; Vara, 2018).
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Por otra parte, existen investigaciones donde se estima la probabilidad, de que los
videojuegos, de distinta modalidad, tenga un efecto positivo el usuario, causando
un aumento en el desarrollo de habilidades motrices y cognitivas, estimulando asi
la habilidad de reaccion rapida, ante distintas situaciones, vinculadas o lejanas a

la situacién del videojuego (Verheijen, et. Al., 2017).

Respecto a la presencia de disciplinas deportivas, prevalecen las investigaciones
donde se estima una disminucion del comportamiento agresivo, dado que la
practica de las actividades deportivas, se complementa con el manejo emocional
hacia el jugador o competidor (Sharma, 2015; Cortini, 2015; Park, Chiu y Won,
2017; Ozlem, 2018). Aspecto similar a lo expuesto por Dimitrova y Dishkova
(2017) quienes a manera concluyente refieren que la presencia de union entre los
integrantes del equipo, llegan a limitar las complicaciones emocionales durante o

posterior al partido.

Asimismo, el resultado de disminucion del nivel de agresividad, se sustenta a
través de la teoria psicoanalitica, aspecto que refiere que la etiologia del
comportamiento agresivo, se da como respuesta ante emociones no satisfecho,
elemento que se convertird en una carga emocional, el cual se vera solucionada
ante la produccion de una conducta agresiva aceptada, accidén ejecutada durante
la competencia, siendo este aspecto tratado como medio de desahogo para la

persona (Wann, 1997; citado en Sadenz, Gimeno, Gutiérrez e Ibafiez, 2011).

Finalmente, respecto al objetivo que evalud las manifestaciones de agresividad,
con respecto a la zona geografica, se observd una mayor afectacion por parte de
los videojuegos online, en Estados Unidos, en donde se llegan a estimar actos de
insultos (Coyne, 2016), empujones al momento de encontrarse, sea durante o
posterior a la partida (Milani, et. Al., 2015), apodos que pueden llegar a niveles de
discriminacion acorde a la clase social (Fite y Vitulano, 2011; Mamani, 2017). Este
aspecto es similar a lo expuesto por Ferguson y Wang (2019) quienes plantean al
pais de Estados Unidos, como un pais, donde se observa mayores competencias
de videojuegos y ante la falta de un desarrollo exitoso, busca minimizar a sus

compafieros o contrincantes, todo con la finalidad, de sentirse ganador.
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Esto puede estar vinculado, dado que, en Estados Unidos, es estimado como uno
de los paises, con mayor predisposicion a desarrollar una adiccién hacia el
pasatiempo de videojuegos, indicando consigo un incremento extremo en el uso
de este tipo de programas, y con ello, se llegan a estimar una mayor necesidad de

salir exitoso en competencias (Rahmati y Momtaz, 2013).

Estados Unidos, es un pais donde personas de diversos paises, toma como
iniciativa migrar a hacia dicho lugar, generando una transculturacion y conflicto de
mantenimiento econdmico, elemento predisponente a ejecutar actos de
discriminacion como un medio para desarrollar insulto o agresion hacia otros
(Flores, 2014). Esto se manifiesta dado que, ciertas investigaciones estiman que
la aceptacion cultural, entre estadounidense y emigrantes, se vincula al tipo de
aceptacion de superioridad, hacia las personas originarias de estados unidos
(Samara, et. Al., 2017).

Es asi que se llegd a manifestar agresividad reactiva y verbal, mientras que en
adolescentes deportistas de cooperacion — oposicidon, se estimé una disminucion

de posibilidad a ejecutar comportamientos agresivos verbal y reactivo.
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VI.

CONCLUSIONES
Se analizaron los articulos, con el objetivo de evaluar la manifestacion de
conductas agresivas, estimando asi que los adolescentes gamer
desarrollan mayor predisposicion a ejecutar comportamientos agresivos,
como insultos, apodos, criticas, jaloneos, empujones, de manera reactiva,
mientras que en adolescentes que desarrollen deporte de cooperacion —
oposicién, se observa una disminucion de comportamiento agresivos,
posterior a la competencia.
Asi también se realiz6 una indagacion entre las investigaciones escogidas,
en cuestion a la edad, donde se estima que las edades de 13 a 15 afios, se
manifiesta con mayor prevalencia conductas agresivas de manera verbal a
través de insultos, apodos y criticas.
Por otra parte, se evaludé la mayor incidencia respecto al comportamiento
agresivo en la poblacion escogida, donde se indica que los adolescentes
gamer estiman mayor predisposicion a ejecutar actos agresivos de manera
reactiva, mientras que en deportistas de cooperacibn — oposicion,
presentan mayor predisposicion a la agresividad fisica (empujones, jalones,
patadas).
Finalmente, se postulé un analisis de los articulos con respecto al lugar de
publicacién, donde se determindé que, en cuanto al comportamiento
agresivo, se establece mayor presencia en el pais de Estados Unidos,

manifestados a través de insultos, apodos, rechazo social y discriminacion.
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VII.

RECOMENDACIONES
Se postula una recomendacion para futuras investigaciones que busquen
disminuir los niveles de agresividad verbal, en adolescentes de entre 13 a
15 afios, la implementacion de actividades fisico-recreativas a fin de
disminuir la presencia de insultos y apodos por parte de los adolescentes.
Se recomienda para futuras investigaciones que busquen disminuir la
agresividad reactiva en adolescentes gamer, abordar la problematica desde
una perspectiva social, a través de la construccion de valores en la familia,
fortaleciendo los vinculos emocionales y morales, asimismo, postular una
creacion de programas para instaurar estrategias de afrontamiento ante los
cambios repentinos durante la adolescencia.
Se recomienda para futuros programas que busquen disminuir la
agresividad fisica en adolescentes deportistas de cooperacion — oposicion,
la iniciativa por parte de los entrenadores, los cuales postulen durante el
entrenamiento, simulaciones de situaciones problemas que puedan
presentarse durante la competencia, a fin de instaurar en el jugador,
métodos de resolucion, alejadas del empleo de conductas agresivas,
durante la competencia.
Finalmente, con respecto a la presencia de conductas agresivas por zona
geografica, se recomienda para futuras investigaciones que traten esta
teméatica a manera experimental, la instauracion de habilidades pro
sociales, instaurando una educacion preventiva para una conducta

agresiva.
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