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INTRODUCCION

Los videojuegos constituyen aplicaciones interactivas destinadas al entretenimiento y ocio.
Actualmente, estos instrumentos han sido revalorizados como parte del método educativo
en escuelas y universidades, por su versatilidad y capacidad de brindar distintas experien-

cias significativas al alumnado, demostrando innovacion, creatividad, disciplina y madurez.

Esta reinterpretacion en el uso de los videojuegos, esta relacionada con la evolucion de la
tecnologia, la cual ha brindado grandes aportes al mundo contemporaneo. Sin embargo,
al encontrarse en intima relacién al rubro de la técnica y la capacidad de innovacién del
ser humano, ha traido como consecuencia la masificacion en la fabricacion de consolas

y computadoras.

El internet ha revolucionado la esencia de los videojuegos debido a su aspecto engloban-
te y versatil. Dadas sus caracteristicas ha significado un gran aporte al rubro del ocio y
entretenimiento. Pese a ello, trajo aspectos negativos como la adiccién mayoritariamente
expuesto de adolescentes y niflos quienes se sintieron identificados con esta forma de en-

tretenimiento, conectando con su capacidad innata de asombro e imitacion.

Estos aspectos se deben analizar, en funcién de la apariciéon de sintomas peligrosos que
interfieren en el adecuado aprendizaje y progreso en la formacion de adolescentes y nifios.
Estos sintomas abarcan expresiones negativas tales como agresividad, ira y hostilidad; lo
que desencadena otro tipo de patologias relacionadas con la falta de una adecuada alimen-

tacion, un adecuado descanso y una adecuada salud.

I 11 ..



- I LOS VIDEOJUEGOS EN LINEA Y SU RELACION CON LAS ADICCIONES Y EL COMPORTAMIENTO EN LA NINEZ

Es importante centrarse en los motivos de esta adiccion y en los grupos afectados. El ori-
gen del problema podria residir en la gran variedad de videojuegos en la red, presentando
géneros distintos entre los cuales se hallan: las peleas, la accidn, los deportes, la aventura,
la realidad virtual, la musica, la fantasia y aquellos que demandan una gran cantidad de

jugadores al mismo tiempo.

Dentro del ultimo grupo se encuentran los videojuegos del género rol. Sus siglas MMOR-
PG corresponden al término en inglés que podemos traducir como “juego de rol masivo
de multijugadores en linea”, y, tal como su nombre lo indica, permite la interaccion de
gran cantidad de jugadores en tiempo real, compitiendo entre si y logrando un objetivo en
comun. Resulta fundamental una investigacion acerca de la relacion existente en este tipo
de juegos y la conducta presentada por los participantes. Es por ello que se abordara cada

variable y se analizara esta correlacion tomando como muestra los alumnos que integran

la UGEL situada en Puno, durante el afio del 2018.

N 12 .



CAPITULO I

EL PROGRESO DE LA TECNOLOGIA RELACIONADO AL
ENTORNO INFANTIL

La tecnologia como conjunto de conocimientos y técnicas ha servido para modificar el en-
torno donde vivimos, de acuerdo a nuestras necesidades de manera virtual o fisica. Acota
Martinez (2021) que la solucion a diversos problemas llevadas a cabo mediante el uso de la
tecnologia, dura o blanda, se ha vuelto comun en el hombre, lo cual le ha permitido libe-

rarse de las angustias y temores que han acompanado su existencia a lo largo de los siglos.

Ejemplo de ello son los multiples usos que se le atribuyen a la evolucion y creacion de objetos
tecnolégicos, como, por ejemplo, el de los videojuegos. Al respecto, Macias (2021) menciona
que el uso de la tecnologia para beneficio comun esta permitiendo corregir y amortiguar las
diferentes incapacidades fisicas de las personas, lo que demuestra que el empleo correcto,

ayuda al progreso en relacion a su entorno, haciéndolo mas accesible y democratico.

Sin embargo, la mera concepcion y dependencia de la tecnologia puede desencadenar una
crisis debido a que se origina gracias al capitalismo. Gonzalez (2021) advierte que depen-
der de ella es depender de un albur, ya que puede resultar positivo o negativo. Ademas, al
mantener una fuerte conexion con el capitalismo, no es posible vislumbrar una correcta
administracion cuando esta corriente acabe. De este modo, la dependencia tecnolégica en

el area de los videojuegos y el Internet, nos hara susceptibles ante cualquier cambio dras-

N 13 .



- I LOS VIDEOJUEGOS EN LINEA Y SU RELACION CON LAS ADICCIONES Y EL COMPORTAMIENTO EN LA NINEZ

tico que conlleva su fin; por ello, es necesario encontrar nuevas formas de superar estas

problematicas, antes que esto suceda.

Aunque esta realidad parezca lejana, se ha ido evidenciando de manera creciente a través
de los afos a través de la constante adiccion generada por la tecnologia relacionada a los
videojuegos, en nifios y adolescentes. Ovide (2021) alerta acerca de esta preocupante reali-
dad, dentro de un mundo donde la tecnologia ha rebasado los limites y se encuentran ex-
puestos a diferentes elementos, positivos o negativos. Esta incognita se ha visto incremen-
tada durante la pandemia, cuando el tiempo en casa orill6 a pasar mas tiempo en contacto

a dispositivos como computadoras o celulares sin el debido control parental.

No todas las experiencias son negativas, por otro lado, bajo otro cariz, la tecnologia ha logra-
do amortiguar las peripecias originadas por el confinamiento y las restricciones en los lugares
publicos. Comparte El Peruano (2021) la informacién sobre nuevas formas de aprender y
ensefar, usando plataformas educativas, videoconferencias, streaming, entre otros. Estos
elementos han permitido desarrollar una tecnologia educativa interesante, ya que potencia

las habilidades duras y blandas, ademas de fortalecer las competencias digitales.

En ello radica la necesidad de investigar el concepto de tecnologia actual y su relacion con la
creaciéon y evolucion de los videojuegos, aspecto importante para lograr descifrar el origen
y la motivacion hacia la Internet, concebida como elemento fundamental para su masifica-
cion. Ademds, es necesario observar los tipos de relaciones, tanto negativas como positivas,

producidas durante el proceso de interaccion tecnolégica en nifios y adolescentes.

N 14 .
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1.1. La Evolucién Tecnolégica de los Videojuegos

De acuerdo con Fernandez (2019), el concepto de videojuego surgi6 en el afio de 1958
a manos de William Higinborham y Robert Dvorak, quienes realizaron un prototipo de
juego de tenis virtual bautizado como Tennis for Two, este juego fue elaborado a partir
de aparatos detectores de radiacion, utilizados en los submarinos, para la diversion de
las personas que visitaban su laboratorio. Afios mas tarde, en 1961, Steve Russell cred el
juego Spacewar, significando un avance como el primer juego interactivo del mundo. Pos-
teriormente, Ralph Baer, en 1968, cred el primer juego interactivo dentro de un televisor
y, finalmente, en 1972, Nolan Bushnell, inspirado en el juego de Russell, crea el primer

videojuego arcade en el mundo operado por monedas.

Estas primeras representaciones permitieron cimentar las bases de un terreno que ha sig-
nificado un gran aporte a la masificacion de las diversiones y el ocio. Actualmente, la
industria de los videojuegos se ha posicionado como una de las principales en todo el

mundo, lo que ha originado una ola de criticas constructivas, positivas y negativas.

Considera Quintanilla (2017) que la constante evolucion de los videojuegos se fundamen-
ta, de manera tedrica en la relacion de la técnica con la ciencia, ya que el desarrollo de las
tecnologias, dependi6 del desarrollo del conocimiento cientifico y el avance de este tltimo
se condicioné con el desarrollo del primero; es decir, el primero y el segundo marcaron
una relacion reciproca donde cada una debe de desarrollarse para influirse mutuamente.

Solo asi se conseguira un desarrollo sostenible en el tiempo, lo que describe la evolucion

N 15 .



- I LOS VIDEOJUEGOS EN LINEA Y SU RELACION CON LAS ADICCIONES Y EL COMPORTAMIENTO EN LA NINEZ

tecnologica que estamos viviendo actualmente, la cual seguira en expansion hasta que una

de las dos variables ya no pueda continuar esparciéndose.

Esta constante evolucion ha permitido una diversificacion en la construccion del yo. Love-
less & Williamson (2017) consideran que la tecnologia ha ayudado a los videojuegos a po-
tenciar la experiencia de las tres identidades coexistentes, expuestas por Gee: la identidad
virtual, ligada a la narrativa del juego; la identidad del mundo real, unida a las experiencias
vividas en el mundo real y la identidad proyectiva, en consonancia con los valores que el

jugador proyecta en el mundo virtual.

Estas identidades permiten al jugador situarse en diferentes perspectivas del juego en un
mismo tiempo, ya que la corteza cerebral del usuario traspasa las barreras de la cognicién y
se introduce en la metacognicién del protagonista, en un primer plano o en la visién de la
historia, en un plano medio; es por ello, importante destacar las posibilidades que brinda

un videojuego en la experiencia y en su jugabilidad.

Tabla 1 Elementos de un videojuego

Elemento Definicion

Consola Maquina capaz de cargar videojuegos

Memoria Area informatica para almacenar datos

Procesador Circuito integrado a la consola que permite realizar operaciones légicas com-
plejas en una consola

Hardware Partes fisicas que componen una consola

Software Programas informaticos que hacen posible el funcionamiento de una maquina

Resolucion Numero de pixeles que se muestra en una pantalla

Nota. Adaptado de Fernandez (2019).

N 16 .
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De acuerdo a la Tabla 1, algunos de los elementos que componen un videojuego son: la
consola, que es el lugar donde cargan los videojuegos; la memoria, el area informatica para
almacenar datos; el procesador, permite el correcto funcionamiento del sistema operativo;
el hardware, las partes fisicas o accesorios del videojuego o computadora; el software,
los programas que posibilitan el correcto funcionamiento de la consola y la resolucion,
relacionada con el numero de los pixeles y la diagramacién correspondiente. Se destacaron
estos elementos porque son los que mas modificaciones han tenido a lo largo del tiempo
gracias a la tecnologia, lo que ha permitido una constante superacion en el paradigma de

los videojuegos.

1.1.1. La consola

La evolucién de la consola ha ido variando afio tras afio, Reymann (2020) ofrece un pano-
rama evolutivo en donde tres companias han ido compitiendo para obtener la preferencia
del publico: Nintendo, Microsoft y Sony. Cabe mencionar que la primera consola portatil
tue el Atari Video Computer System en 1977, pero ella se vio relegada con el ingreso de
la compafifa Nintendo y su Nintendo Entertainment System, en 1983; posteriormente, en
1994, la compafifa Sony ingresa al mercado con su marca Playstation y hace lo propio la

compafifa Microsoft con la Xbox, en el 2002.

Esta evolucion competitiva en el mercado de consolas ha demostrado que la experiencia
inicial que se pretendia brindar estuvo relacionada en primer lugar, con la forma y el tama-
fio de la misma; posteriormente, en conjunciéon con la tecnologia, ha ido modificando y
mejorando el aspecto de las consolas, ademas de la experiencia grafica y la practicidad en

Su transporte.

N 17 .
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1.1.2. La memoria

La memoria en las consolas o en las computadoras es la encargada de ejecutar los progra-
mas y acceder al instante a los datos. Noguera (s.t.) le atribuye una evolucién significativa
de la mano con la innovacion tecnolégica, mejorando el rendimiento del equipo y la satis-
taccion del usuario. En un principio su uso fue pensado exclusivamente para las compu-
tadoras, pero, debido a su importancia, se logré integrar de manera interna a consolas de

videojuegos, tabletas, otros dispositivos.

1.1.3. El procesador

El procesador es el cerebro de la maquina, el cual esta compuesto por un conjunto de
circuitos complejos e interconectados, los cuales realizan diversas secuencias de operacio-
nes aritméticas y logicas controladas. Oropeza (s.f.) al respecto sefiala que en el mercado
existen dos companias que han ido evolucionando: Intel, quien ha ido mejorando su pro-
cesador con sus versiones 13, 15, 17 e 19. Por otro lado, la compafita AMD, ha tenido una

evolucién desde la Phenom II- X3, Phenom 11- X6 y la FX.

1.1.4. El hardware

Lara et al. (2019) conceptian al hardware como la suma de las partes fisicas utilizadas por
una consola o computador. Ha presentado una evolucion a lo largo de los afios, desde el
Joystick utilizado por la consola de Atari, en 1944, hasta Gear VR, en el 2016, para brindar
una experiencia digital en 360°. Algunos de los hardware mas comunes son: los mandos

para las consolas, los lentes graficos, las camaras con sensores, entre otros, les brindan un

N 18 m
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extra a los dispositivos para lograr una satisfaccion plena de la experiencia en el terreno del

entretenimiento mediante la realidad virtual.

1.1.5. El software

El software es el sistema operativo de las consolas y computadoras. Segun Bamonde (2013)
los software mas conocidos y empleados son: Microsoft Windows, Google Chrome, Fi-
refox, Java, entre otros. Su evolucién se produjo como consecuencia de la informacion
que almacenaban los demas componentes, ya que paso6 de realizar simples tareas a ser un
sistema de multiprogramacion, con diferentes sistemas operativos y aplicaciones de inte-

ligencia artificial.

1.1.6. La resolucién

Otro de los aspectos a destacar es la calidad de la imagen o la resolucion. Esta se circuns-
cribe en la construccién de personajes, fondos, escenarios o lineas graficas. La evolucion
de las lineas limitantes (horizontales y verticales) a lineas tridimensionales da como resul-
tado una mejora en la calidad del juego. Salas (2018) opina que la finalidad de este avance,
buscé impulsar un desarrollo organico entre el personaje y su medio ambiente, los cuales

tendieron a alinearse mas con la calidad hiperrealista.

1.2. Internet, un elemento potenciador de los videojuegos y generador de adicciones

El Internet modifico y potencié la forma que tenian los jugadores de vivir la experiencia
mediante el uso de una consola, ya que previamente, esta se caracterizé por ser una fuen-
te limitada de informacién. Gracias a su aparicion, se pudo expandir bajo la creacion de

mundos complejos cohabitados por muchos otros jugadores. Carbonell (2020) puntualiza
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que esto significé una gran innovacion en la forma de jugar, la competencia no se centraba
contra la maquina sino contra otros jugadores de diversas partes del mundo. Es asi como
surgen los MMORPG, donde la mayor distincion se basa en la creacion de alianzas, estra-

tegias, conflictos, infiltraciones, etc.

Aponte et al. (2017) reconocen la utilidad y relevancia del internet como herramienta, sin
embargo, reflexionan acerca de la polémica por su contribucién a incrementar el flujo de
adicciones en nifios y adolescentes, lo que ha alterado el funcionamiento familiar, aumen-

tando los problemas en la vida cotidiana, en la salud y en la relacién amical.

Segun Rodriguez & Blanco (2018) algunos de los factores de riesgo que existen dentro de

la relacidon Internet- nifiez/ adolescencia son:

¢ Adolescentes con bajo rendimiento.

e Abuso y adiccion de las TICs.

* Niflos y adolescentes con cuadros de nerviosismo, timidez e impulsividad.

¢ Menores con cambios de humor fuertes.

¢ Cambios repentinos de habitos, amistades e intereses en nifios y adolescentes.

* Problemas de alimentacién y de suefio.

Estos factores de riesgo se incrementan cuando los nifios y/o adolescentes padecen de an-

siedad cuando se distraen jugando; en la depresion, ya que se utiliza como via de escape a la

N 20 e



KATIA PEREZ ARGOLLO / MARISOL YANA-SALLUCA / MANUELA DAISY CASA-COILA I -

situacion. Si poseen otras adicciones serfan mas susceptibles, y mas atn si carecen de apoyo
social, ya que se centran en amistades virtuales exponiéndose a peligros. Podrian buscar un

lugar virtual donde encajar, volviéndose menos activos socialmente (Griggs, 2018).

Quintanilla (2017) menciona que estos factores de riesgo impulsado por el uso de la in-
ternet se pueden agrupar bajo la conceptualizacion de tres problemas: los relacionadas a
los problemas ontologicos, los problemas epistemoldgicos y los problemas valorativos,
sintetizados en la busqueda de la esencia, el conocimiento cientifico y el criterio de valor

brindado a los productos que hacen uso de internet.

1.3. La relacion entre el nifio y la tecnologia

Actualmente, los docentes consideran los juegos de video como una adicion a la metodo-
logfa y una alternativa que impulsa capacidades, destrezas y habilidades de los educandos.
Esto se produce gracias a sus caracteristicas de orientacion al objetivo, el reconocimiento
de la problematica y progreso en cada nivel o tramo; asimismo, Salas (2018) considera que

son utilizados porque refuerzan la autoestima y la motivacion.

De manera formal; a este método se le conoce como gamificacion, Ortiz-Colon et al.
(2018) remarcan su tendencia a utilizar algunos elementos de los videojuegos para poten-
ciar servicios y aplicaciones educativas, con el fin de observarlas de manera mas atractiva,
divertida y motivadora, lo que provoca una dedicacién absoluta en los estudiantes. Muriel
& San Salvador (2018) ven en ello la importancia de su masificaciéon ya que se crea un

compromiso fuerte en relacion a la busqueda de ideas modernas e innovadoras.
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Asimismo, Nufiez-Barriopedro et al. (2020) mencionan que la inserciéon de los videojue-
gos en la practica y labor educativa se ostenta bajo los lineamientos y aspectos positivos
que ella produce. Mediante la capacidad inmersiva y la solucion pasiva, los estudiantes
logran desarrollar, internalizar y fortalecer diferentes habilidades, las cuales mejoraran su

rendimiento escolar y laboral.

Uno de los casos mas interesantes los presenta Guerrero (2019) en el caso de una aplica-
cién de gamificacion en el celular, la cual se llama ClassDojo. Esta, permite identificarse
bajo un avatar que almacena premios e insignias al realizar ciertas actividades ligadas a la
educacion; esta premiacion retroalimenta las ensefianzas y potencia los resultados, ya que
el docente analizara los puntos clave para evidenciar el aprendizaje mediante un portafolio

interactivo; ademas de crear un ambiente positivamente ladico.

Los elementos que se benefician al hacer uso de estos métodos son: el desarrollo de los
aspectos cognitivos y el desarrollo de los aspectos socializadores. Ledo et al. (2015) ex-
ponen como tales a dos principales: el primero esta compuesto por la memorizacioén de
hechos, las capacidades logicas, las resoluciones de problemas, entre otros. El segundo,
con el aumento de la autoestima, el control, el movimiento, etc. y la alfabetizacion digital,

el cual introduce al nino en el mundo de la informatica.

Asimismo, Ouariachi et al. (2017) afiaden que existen juegos en internet ligados a la con-
cientizacion del cambio climatico, dentro de los cuales se logran integrar elementos como

la diversion, el entretenimiento y la educacién. Estos juegos plantean objetivos comuni-
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cativos relacionados con el desarrollo de la familiaridad y conocimiento sobre el tema,
concientizacion sobre las causas y consecuencias, fortalecimiento de las reflexiones emo-
cionales y cientificas, estimulacion del desarrollo de soluciones creativas y fomento del

cambio de actitudes y comportamientos.

Sin embargo, ello no podria tener cabida sin la existencia de un programa integro que logre
cimentar las bases de una forma adecuada y eficiente; Marin et al. (2020) advierten que,
en consecuencia, es necesario que los profesores y el personal a cargo posea la capacidad
de combinar su visiéon de aprendizaje con la herramienta del videojuego. Asi, el proceso
de ensefianza alcanzara los elementos necesarios para darse a entender frente a los niflos

y adolescentes.
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CAPITULO II

LOS JUEGOS EN INTERNET Y LAS ADICCIONES
GENERADAS

Los juegos son manifestaciones o expresiones de diversion y entretenimiento, los cuales
vienen acompafiados de ejercicios mentales o fisicos, basados en la capacidad o destreza
de las personas. En la actualidad, estos juegos se han posicionado de manera virtual, dado
el crecimiento exponencial de las herramientas tecnologicas que le ha brindado nuevas y

mejores experiencias al usuatrio.

Los primeros indicios de juegos que se posicionaron en las redes, segin Guiu (2012),
guardan relaciéon con un grupo estudiantil universitario perteneciente a la Universidad de
Essex. Ellos desarrollaron una version virtual del juego de rol Calabozos y Dragones (tam-
bién conocido como Dungeons & Dragons). Adaptaron este juego de mesa basandose en
una interfaz de textos y nimeros que permitieron una jugabilidad adecuada del popular

juego estadounidense.

Muchos afios después, en la actualidad, podemos observar la creciente evolucién exponen-
cial de los mismos, gracias a la tecnologia y la globalizaciéon. Uno de los grandes aciertos
que permitieron incrementar este boom es el caso de los visores 3D, como el HTC Vive,
resefiado por Kelion (2015), el cual permite incrementar la experiencia virtual del juego y

brindar una sensacién de presencia dentro de los mismos.
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Mientras, tanto, afirma Prieto (2019) que este boom ha permitido previo a la pandemia
provocada por el virus COVID- 19, la industria obtuviese ingresos de un 44 % relaciona-
do al sector online; porcentaje que resulta un incremento del 12 % en comparacion al del
afio anterior. Durante la pandemia, este sector incrementé sus ganancias en un 18 % mas;

ademas, de un incremento relacionado en un 32 % de las ventas generadas por internet

segun lo indicado por Baldi (2021).

Sin embargo, esto ha denotado una problematica que se suscita por la adiccion dentro de
los grupos etarios menores, tales como los nifios y adolescentes. El Ministerio de Salud
(13 de marzo de 2021) del Pert ha indicado que muchos menores pasan mas horas delante
de las consolas o el computador que frente a sus clases virtuales, a tal punto de mostrar si-
tuaciones de dependencia hacia estos aparatos electronicos, los cuales tienden a ocasionar

problemas estructurales, problemas de suefo, trastornos alimenticios, entre otros.

Asimismo, el gobierno de China, mediante sus centros de comunicacion estatal, ha cali-
ficado a los juegos online como un droga electronica, perjudicial para el estado de salud
tisico y emocional de los j6venes, motivo por el cual, dos grandes empresas de videojuegos
han descendido su valor en un 10 % en la bolsa del mercado hongkonés en concordancia

con lo afirmado por la revista Marca (2021).

Es por ello que, es necesario visibilizar las caracteristicas que imperan en los videojuegos

online o juegos virtuales, al igual que realizar un énfasis en la modalidad de los juegos de
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rol en linea. De este modo, sabremos e identificaremos las variables que se suscitan en la

adiccion dentro de los nifios y adolescentes.

2.1. Los juegos virtuales

Si bien los juegos virtuales se crearon en los afios de 1980, es importante mencionar los
aspectos generales de lo que se concibe como juego y las diferentes categorias que radican
en él. La Real Academia Espafola (s.f., definicion 2) indica que el juego se define como
un ejercicio recreativo o de competiciéon que esta sometido a diferentes reglas, las cuales

permiten que ganes o que pierdas.

Tabla 2 Categotias de los juegos

Categoria Definicion

Habilidad Emplean el uso de los dedos
Rompecabezas o Emplean el uso de la l6gica
puzzle

Plataformas Relacionados a las aventuras

Aventuras graficas Historia donde tu eres el protagonista

Juegos de rol o Aventuras con variables de puntos de energia, ataque, velocidad, suerte, agilidad,
RPG entre otros

Estrategia Juegos de turno, un jugador no interactia hasta que su oponente finalice su turno
Simuladores Representan determinada accion que realizan objetos en la realidad

Deporte Relacionado a todo tipo de deportes

Accién o peleas Relacionado a las peleas y los golpes

Carreras Relacionado a todo tipo de competencias de velocidad

Nota. Adaptado de Huaman y Lopez (2019).

De acuerdo a la Tabla 2, las categorias en los juegos son muy diversas. Existen algunas
individuales y otras que permiten jugar individualmente en parejas o en grupos. Se encuen-
tran los juegos de habilidad, rompecabezas, plataformas, aventuras graficas, juegos de rol,

estrategia, simuladores, deportes, accion, peleas y carreras.
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Tabla 3 Teotias de los juegos

Autor(es) Teoria Explicacion
Schiller y Spencer  Teorfa fisiologica El hombre juega para agotar su energfa diaria
Moritz Lazarus Teoria de la relajacion  El hombre juega para descansar de las activi-
dades serias
Katl Gross Teoria del ejercicio El nifio realiza el juego como medida para
preparatotio practicar habilidades que necesitara para su

vida adulta

Claparéde Teoria ficcional Es una actitud infantil como respuesta al
mundo que le rodea

Sigmund Freud El psicoanalisis El juego hace que los infantes se sientan feli-
ces y expresen sus sentimientos

Lew Vygotski Teorfa socio- histérica  Es un factor indispensable del desarrollo
durante la niflez

Nota. Adaptado de Ruiz (2017).

De acuerdo a la Tabla 3, las teorfas del juego se han caracterizado por explicar de manera
metodolégica lo que se concibe como juego dentro de diferentes autores, afios y corrien-
tes de la época. En cierto modo, el juego permite conocer, interpretar y gozar de la reali-

dad, ya que aprueba una concatenacion de elementos internos y externos de la persona.

Los juegos virtuales o videojuegos online son aquellos que permiten a los jugadores in-
gresar dentro de una plataforma virtual sin importar su actual ubicacion. Estos jugadores

pueden competir en individualmente frente a otro o pueden formar grupos para lograr
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tal cometido; es decir, pueden encontrar diferentes oponentes alrededor del mundo que
posean un nivel de destreza menor, igual o mayor a uno. Marker (s.f.). nos recuerda que
gracias a la tecnologia y el internet pueden comunicarse inmediatamente a través de cama-

ras y microfonos, lo que brinda una experiencia unica.

Ouariachi et al. (2017) mencionan que la diferencia que existe entre el cine y la television
trente a los videojuegos es el rol del espectador, ya que este no se presenta como un ente
pasivo, sino que experimenta, se interrelaciona, resuelve e interactia con el juego a través
de diferentes variables y situaciones, lo que ocasiona un fuerte nexo entre el espectador y

el juego.

Tabla 4 Tipos de videojuegos online

Tipo Descripcion

Accién Juego de corta duracién, donde se combinan la secuencia de los bo-
tones para derrumbar al enemigo. Mayormente poseen tematicas de
luchas y peleas

Aventura Juego donde el protagonista debe atravesar distintos niveles, mientras
lucha contra sus enemigos y retne objetos

Arcade Juego donde el protagonista debe superar obstaculos con un limite de
tiempo

Deportivo Juego inspirado en tematicas deportivas practicadas alrededor del
mundo

Estrategia Juego que busca superar obstaculos a base de estrategias

Simulacion Juego que permiten experimentar e investigar el uso de maquinarias
del mundo real

Musicales Juego que induce la interaccion del usuario con la musica. Basicamen-
te se requiere que sigas los patrones de la cancién emitida

RPG Juego de rol, donde el usuario puede avanzar, evolucionar y cambiar
de mundos

Nota. Adaptado de Empantallados (s.t.).
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De acuerdo a la Tabla 4, los tipos de videojuegos online se dividen en tematicas relaciona-
das a la accion, a la aventura, el arcade, lo deportivo, la estrategia, la simulacion, los juegos
musicales y el RPG. Estos tipos a pesar de poseer los mismos nombres que los tipos de

juegos tradicionales, poseen una estructura, historia, accesibilidad, jugabilidad diferente.

2.2. Los Role Playing Gamey el MMRPG

Los RPG o Role Playing Game son un tipo de juegos tradicionales y virtuales basados en
la personificacion o encarnacion del protagonista por parte del usuario, dentro de un mun-
do recreado con alguna tematica en particular, teniendo la necesidad de ir completando
misiones, venciendo adversarios y reuniendo diferentes objetos que le permitan alcanzar

el objetivo final. Aucejo (2019b) cita entre sus principales caracteristicas:

* Existencia de un desarrollo de personajes configurado en base a habilidades.

e Cumplimiento de cierto numero de misiones para completar un nivel.

e Ambientacién de estilo fantastico, en su mayoria.

¢ Existencia de items u objetos que potencian las habilidades del protagonista.
 Existencia de una tienda virtual, donde pueden encontrar diferentes objetos y recursos.

* Alternancia en las luchas o peleas por turnos.

Segun MeriStation (s.f.) los cinco mejores videojuegos RPG hasta mediados del ano 2021

son: The Elder Scrolls 172 Skyrim, con un puntaje de 10; Final Fantasy 171, con 10 puntos;
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Vagrant Story, con 10 puntos; Final Fantasy 11, con 10 puntos y Final Fantasy 1711, con 10
puntos. Cabe resaltar que estos juegos son compatibles con las plataformas de PlayStation,

Xbox 360 y Nintendo.

Tabla 5 Clases de videojuegos RPG

Clase de RPG Descripcion

ARPG Videojuegos en tiempo real, centrado en el combate y la accion
WRPG Videojuegos basados en juegos tacticos
MMORPG Videojuegos con multijugador masivo online, centrado en la coopera-

cién o el ataque

Nota. Adaptado de Aucejo (18 de abril de 2019).

De acuerdo a la Tabla 5, las clases de RPG se dividen en tres tipos: los ARPG, los WRPG
y los MMORPG. Aucejo (2019a), nos brinda algunos titulos entre los mejores represen-
tantes de cada clase, por ejemplo, en el primer grupo se presentan titulos como La leyenda
de Zelda, Diablo, etc, entre otros. Entre los mejores juegos de WRPG se tienen la saga de

Final Fantasy. Y, entre los mejores juegos de MMORPG tenemos a World of Warcraft.

2.2.1. Los juegos de rol de multijugador online

Los Juegos de Rol Online de Multijugador, conocidos en inglés bajo el acronimo de
MMORPG, tuvieron su origen en los anos 70, con la aparicion del juego Calabozos Multi-
Usuarios, el cual estuvo inspirado a su vez por el juego de rol en mesa Dungeons & Dragons.
Este tipo de RPG logré obtuvo un mayor crecimiento debido a la introduccion del inter-

net en la década de los noventa.
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Segun Gracia (2021), los MMORPG combinan multiples elementos simbdlicos y signi-
ficantes, el cual se ve potenciado por su herramienta principal: el internet, y logra crear
un ambiente complejo y enriquecedor, el cual puede ser potenciado indefinidamente. Un
aspecto que permite una mayor recepcion del publico es que depende de un juego en
grupo, con la finalidad de derrotar una bestia mayor del juego o un equipo contrario; cabe
destacar que aspecto como el sistema comunicativo basado en un chat, mensaje de voz o

llamada en tiempo real hace que posea un atractivo ain mayor.

Piuzzi (2010) considera que las caracteristicas de los MMORPG son las siguientes:

Hay una libertad en el jugador de tomar sus propias decisiones.

¢ Presentan graficos de alta calidad

* Los jugadores poseen una experiencia completa del juego, ya que se permite conocer el

mundo interno de este y logran hacerlo suyo.

* Usa temas relacionados al mundo real, como mitos, tradiciones, leyendas, costumbres,

entre otros.

¢ Importancia a las habilidades de los personajes, mas no a su apariencia.

* Puede jugarse solo o en grupo, la intencién es ayudar al protagonista a enfrentarse a los

obstaculos.

* Los objetos y complementos de venta en la tienda virtual del juego le permiten al

jugador crear nuevos estilos, potenciar habilidades y comprar diferentes poderes.
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2.3. Las adicciones generadas por el juego virtual

El crecimiento y los cambios generados en la industria del entretenimiento ha permiti-
do que las empresas ligadas a los videojuegos logren potenciar su desarrollo por todo el
mundo; elementos como el internet, los aparatos moviles, las computadoras, las tabletas
tecnologicas y la legalizacion de diversos videojuegos online han masificado la expansion
de diversas categorias y tipos de videojuegos, lo que ha denotado un acrecentamiento en
la perturbacién de los habitos saludables en lo que se refiere a la sanidad intelectual de
adultos, jovenes y nifios. Ello ha generado que multiples paises tomen cartas en el asun-

to y planteen medidas que restrinjan o controlen el acceso a estos videojuegos en la red

(Uchuypoma, 2017).

Segun Uchuypoma (2017), algunas de las caracteristicas que permiten la adiccion a los
videojuegos son:

* Lafacilidad deaccesoatravés de Internet, redes sociales y otras herramientas tecnolégicas.
e La conexioén y jugabilidad las 24 horas del dia.

e La gran gama de videojuegos gratis en la red.

e La privacidad y la comodidad de jugarlo desde tu casa o cualquier otro lugar.

* Diversos hardware que potencian la experiencia de jugabilidad.

* Nuevas experiencias causadas por la interfaz del Internet u otra herramienta tecnologica.
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Investigaciones como las realizadas por Huaman & Lopez (2019) demuestran que las
adicciones generadas por los videojuegos en linea denotan una presencia negativa en el
rendimiento académico escolar, ya que los nifios y adolescentes pasan mas tiempo jugando
que estudiando o cualquier otra actividad productiva; por lo que, es pertinente programas

de intervencion psicologica que ayuden a controlar y potenciar las habilidades de los nifos.

El trastorno generado por la dependencia a los juegos de internet o Internet Game Desor-
der o IGD, permitiendo otros y llevandolos a un estado crénico, como mencionan Martin
et al. (2017) agudizando los trastornos de ansiedad generalizada, de panico, las fobias so-

ciales. el uso de sustancia y las obsesiones compulsiva.

Sin embargo, Peralta (2019) opina que no es estrictamente negativo el rol de actividades
diarias de un jugador en linea. Existen jugadores profesionales que mantienen una alta
organizacion, velando por su bienestar fisico y psicoldgico ya que reciben ingresos por sus
actividades y pueden acceder a una buena calidad de vida, a pesar de cambiar su rango de

suefio y de permanecer altos periodos de tiempo al frente de una computadora.

De acuerdo a la Figura 1, el uso de los videojuegos en internet presenta efectos beneficio-
sos y perjudiciales para la salud, a nivel psicosomatico. Por ejemplo, los beneficios se fun-
damentan en el uso moderado de tal objeto, ya que en un rango determinado de tiempo
logran fortalecer y aumentar diferentes campos de nuestro cerebro; por el otro lado, los
dafos y perjuicios se fundamentan en el abuso y la adiccion, los cuales permiten errores y

problemas funcionales.
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CAPITULO III

EL COMPORTAMIENTO EN LA EDAD INFANTIL

Actualmente, el mundo se encuentra sumergido en una problematica ocasionada por el
COVID- 19, el cual ha hecho que millones de personas cambien su estilo de vida drasti-
camente. Producto de ello, ha surgido una nueva generacion social, la cual se denomina
Generacion de los pandemials; ellos observan el mundo muy diferente a su generacion
anterior, Generacion Tecnolégica o Alfa, pero mantienen una constante que se relaciona
con el intercambio digital. Barragan (2021) indica que la caracteristica de esta nueva gene-
racion se centra en un crecimiento bajo una normativa de mayor distanciamiento social,

economico y comercial; ademas de, una nueva forma de educacion y entretenimiento.

Esto se produce por un mayor consumo tecnolégico relacionado con los videojuegos, ya
sea en consolas, como en la Internet y aplicaciones dentro del celular, que llaman e incitan
una adiccion inconsciente del nifio o adolescente. Sumado a ello esta el desinterés de los
padres y falta de educacion en el aspecto de la salud mental, que incrementa los indices de

adiccion tecnologica.

Ejemplo de ello son las crecientes adicciones generadas por los videojuegos y el TikTok;
ellos se generan debido a la falta de control por parte de los progenitores, quien observan

estos instrumentos como herramientas para distraer o calmar al nifio, lo cual genera que
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el nifio se quede jugando o viendo videos durante varias horas tal como lo corroboran

Garcfa (2020) y Orgaz (2020) en sendos articulos.

Esta falta de vigilancia por parte de los padres ocasiona que los nifios manifiesten conduc-
tas irregulares e inestables, las cuales se materializan en agresiones fisicas o verbales, senti-
mientos de ira y comportamientos hostiles. Sanchez (2021) explica que esto se debe a que
los nifios y adolescentes tienden a imitar las acciones que le sorprenden dentro de los video-

juegos o videos, los cuales poseen una violencia grafica llena de lisuras o frases impropias.

En el Perd, ha ido en incremento estadistico, el grupo de nifios que presenta problemas de
suefio producto de la adiccién a los videojuegos online o de consola; cerca del 29 % de ni-
flos entre los 6y 11 afios experimentan problemas para conciliar el suefio, Calderén (2021)
resalta las consecuencias que esto genera, como la somnolencia, el desgano, el fastidio, la

irritabilidad y comportamientos agresivos.

Esto demuestra una grave problematica dentro de la salud infantil, haciendo necesario
investigar nociones generales en relacion al comportamiento y buscar las razones de esta
predisposicion a la adiccion tecnologica; ademas de explicar cuales son las caracteristicas
de un comportamiento adictivo y evidenciar las manifestaciones de estos comportamien-

tos adictivos originados por los videojuegos.
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3.1. El comportamiento en la infancia y adolescencia

Valencia (2015) define el comportamiento como el conglomerado de actitudes o respues-
tas que los individuos presentan frente a los estimulos del exterior, los cuales tienden a
influir en diferentes grados el actuar del hombre. Entre los modos de comportamiento te-
nemos: el comportamiento consciente, realizado bajo el razonamiento; el comportamien-
to inconsciente, realizado de forma automatica y el comportamiento privado, realizado en

la intimidad o en la soledad.

El comportamiento en los nifios y adolescentes tiende a realizarse por imitaciéon u obser-
vacion; es por ello que, educar y criar son experiencias importantes dentro del crecimiento
del niflo; asimismo, las nuevas aplicaciones de crianza positiva observan todo lo que estan
realizando. En Familia (2019) detalla que este comportamiento por imitacién u observa-

ci6én, mantiene un proceso, el cual se presenta a continuacion.

Tabla 6 Proceso del aprendizaje por observacion

Proceso Descripcion

Atenciéon Atencién para aprender algo
Representativo Retener para recordar algo
Reproduccion Reproducir para imitar algo
Motivaciéon Motivacion para seguir imitando algo

Nota. Adaptado de Francia (2021).

De acuerdo a la Tabla 6, el proceso del aprendizaje por observacion se inicia en la aten-
cién, cuando el nifio pone sus sentidos sobre un centro de fijo que le asombra. Después

del asombro, se retiene la informacién e interpreta y memoriza los aspectos mas importan-
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tes. Posterior a ello, ocurre una reproduccion de lo observado y almacenado, el cual logra

reforzarse por la motivacion ejercida sobre si mismo o por los demas.
3.2. Comportamiento adictivo

Figura 2. Proceso hacia el comportamiento adictivo

Inocencia

$

Novedad

J

Habito

-

Dependencia

&~

Compulsion

Adiccion

J

Consecuencias
negativas

Nota. Basado de Griggs (2018).
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De acuerdo a la Figura 2, la inocencia es la primera fase hacia el proceso de adiccion, en
esta etapa los niflos no demuestran interés en un determinado objeto. Luego de ello surge
el asombro por determinados estimulos novedosos, los cuales se convierten luego en ha-
bitos. Estas etapas no condicionan al nifio a determinada dependencia; sin embargo, ella
aparece cuando hay un sobre exceso potencial en aquel habito, lo que lo convierte en un

ser dependiente.

En la etapa mas avanzada de la dependencia aparece la compulsion, la cual convierte a la
persona en un ser automatico sobre determinado objeto y posterior a ello surge la adic-
cién. Como comportamiento extremo de la adiccion aparecen las consecuencias negativas,

las cuales causan un dafio significativo en la persona y su entorno.

Griggs (2018) indica que algunos de los sintomas relacionados a la adiccién son:

¢ Preocupacién constante por el uso de la Internet.

¢ Un uso desmedido en las horas sentado frente al computador.
* Poseen un instinto agresivo por el control de la Internet.

* Tienen una fobia a perder la conexion a la red.

¢ Sentimiento de impaciencia, inquietud, mal humor, depresién e irritabilidad cuando

pierden un juego o cuando no juegan.

* Pierde contacto con el mundo exterior debido al uso del Internet.
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* Se siente mas comodo con los amigos virtuales que con experiencias reales.
* Descuido en su apariencia.

¢ Trastornos del suefio y de la personalidad.

3.3. La agresividad

La agresividad es catalogada como una fuerza natural que le brinda la posibilidad al ser
humano de luchar, ello con la intencién de alcanzar un logro en especifico o de superar
ciertas adversidades. Carrillo (2020) explica, que, en relaciéon al contexto, la agresividad
puede ser concebida como positiva o negativa; ya que el hombre puede ser agresivo a la

hora de la supervivencia o también puede ser agresivo frente a sus similares.

En relacion al segundo caso, el hombre que acta con agresividad y violencia frente a sus
similares demuestra un desequilibrio del poder que es incapaz de controlar, lo que oca-
siona que se logren doblegar las resistencias. Ponce (2018) comenta que, de este modo, la
violencia no se ejerce contra uno mismo, sino contra el otro, el cual puede desencadenar

lesiones fisicas y psicoldgicas leves o graves.

Tabla 7 Antecedentes de la agresividad

Antecedente Descripcion

Historia coadyuvante — Situaciones y contexto que contribuyen a la agresion
Facilitacion social El aprendizaje agresivo por parte de la familia o la cultura

Temperamento El estilo de la reaccion

Nota. Adaptado de Obregon (2017).
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De acuerdo a la Tabla 7, los elementos que predisponen la aparicion de la agresividad son:
la historia coadyuvante, la facilitacién social y el temperamento. La aparicion de uno o mas
de ellos contribuyen al hombre a realizar actos agresivos contra otro ser viviente, lo que

demuestra un descargo injustificado en la intensidad del ataque y la frustracion ejercida.

De este modo, visto desde la perspectiva psicopatologica, seguimos con Ponce (2018) al
afirmar que la agresividad implica el dafio y la destruccion sobre el otro, la cual se realiza
de manera premeditada y precipitada, e interfiere en aspectos como el compafierismo, la
empatia y la amistad. Por el contrario, ella esta acompafiada de emociones como la ira, el

miedo, la desesperacion, el rencor y la rabia.

LLas aproximaciones que se abocan al estudio de la agresividad son: teoria activa o innatista
y la teoria reactiva o ambientalista; asi como diversas perspectivas: perspectiva psicobiolo-
gica y la perspectiva en relacion al psicoanalisis. Ramirez et al. (2020) explican que la pri-
mera teoria indica que la agresividad es un componente organico que lo ayuda a sobrevivir;
mientras que la segunda indica que ella se influencia en el papel del medio ambiente y los
procesos del aprendizaje. Por el lado de las perspectivas, la primera indica que lo biologico
es un factor fundamental en la aparicién de comportamientos agresivos; mientras que, el
segundo indica que las conductas se actualizan en relacién al dafio, destrucciéon y humilla-

cion del otro.

Andreu (2017) asegura que la agresividad se expresa de dos maneras distintas; por un lado,

tenemos a la agresividad activa y por el otro, a la agresividad pasiva. Las dos se subdividen
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en una variante directa y una variante indirecta, las cuales se manifiestan de manera fisica

y psicologica.

Figura 3. Formas de expresion de agresividad activa

Fisica B — Pegar, abofetear, herir...
Psicoldgica —— Insultar, vociferar, gritar, amenazar, intimidar...
Fisica S Robar, hurtar, destruir una propiedad...

Difundir rumores falsos o escenas denigrantes

Psicologica —
de alguien a través de las redes sociales.

Nota. Tomado de Andreu (2017).

De acuerdo a la Figura 3, la agresividad activa se manifiesta de dos formas: directa e indi-
rectamente. A su vez, la forma de agresividad activa directa se divide en una agresividad
tisica, manifestada en los golpes y una agresividad psicoldgica, manifestada en los insultos.
Por otro lado, la agresividad indirecta también se manifiesta de forma fisica y psicolégica,
pero la forma fisica esta ligada al robo o la destrucciéon de la propiedad, y la forma psico-

légica, con la difusion de falsedades sobre la otra persona.
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Figura 4. Formas de expresion de agresividad pasiva

Fisica Negar las oportunidades de otro, abandonar
un lugar cuando llega otro para molestatle...

Psicologica ~ ——  No devolver la mirada a alguien, someter a
alguien a un trato silencioso...

Fisica No hacer nada para la seguridad o cuidado de
la otra persona.

Psicologica No negar o no evitar rumores.

Nota. Tomado de Andreu (2017).

De acuerdo a la Figura 4, la agresividad pasiva se manifiesta de dos formas: directa e indi-
rectamente. A su vez, la forma de agresividad pasiva directa se divide en una agresividad
tisica, manifestada en la negacién y el abandono, y una agresividad psicologica, manifesta-
da en ignorar al otro. Por otro lado, la agresividad indirecta también se manifiesta de forma
tisica y psicologica, pero la forma fisica esta ligada con la apatia hacia otra persona, y la

forma psicolégica, con no negaciéon de rumores falsos sobre otra persona.

En la edad escolar, los nifios y adolescentes pasan por una etapa de transiciéon hacia la
adultez donde van descubriendo su cuerpo, su personalidad y su caracter. Un aspecto a
tomar en cuenta en el crecimiento del nifio y adolescente es su reaccion frente a estimulos

adversos o el impedimento al conseguir un objetivo determinado. A esta reaccion se le
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conoce como agresividad y se manifiesta en nifios y adolescentes de dos modos distintos:

mediante una a) agresividad fisica y mediante una b) agresividad psicologica.

a. La agresividad fisica

La agresividad fisica suele disminuir en los nifios entre 6 a 11 afos, pero Sabeh et al. (2017)
advierten un aumento de la intensidad, producto de provocaciones intencionadas por sus
similares. Durante esta etapa se presentan agresiones fisicas relacionadas a las peleas o inti-

midaciones, ello con el fin de manipular o atacar a personas con poca capacidad de reaccion.

Sin embargo, ella alcanza su punto mas algido en la adolescencia, ya que se presenta un
incremento en las conductas agresivas. Los adolescentes, quienes logran un crecimiento
en su musculatura tienden a realizar actos de suma crueldad frente a nifios o similares in-

defensos, lo que ocasiona graves lesiones, destrozos e intimidacion.

Cerrén & Dorregaray admiten entre las agresiones fisicas, las siguientes expresiones y ac-
tos: pellizcar para llamar la atencion; lanzar los pufios, para librarse de energia; aranar, para
estampar su marca; patear, tirar del cabello, dar cabezazos, son utilizadas para referirse a
otras personas; sin embargo, tirarse sobre el otro, dar cocacho, golpear con algun objeto,
sacar la lengua, empujar, morder, escupir, entre otros. Estos elementos son importantes

para la verificacion de que si algun nifio ha presentado dicho inconveniente.
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b. La agresividad verbal

Las agresiones verbales son manifestaciones y reclamos constantes de igualdad sobre algo;
as{ como una muestra de irrespetuosidad, atrevimiento y desparpajo. De acuerdo a ello, las
agresiones verbales pueden manifestarse de dos modos; el primero relacionado con una
pequena llamada de atencion y el segundo, con un reclamo justificado o injustificado sobre

la decision y forma de realizar el trabajo.

Del mismo modo, también Cerrén & Dorregaray acopian las siguientes expresiones y
palabras: ti eres burro, maldito seas, tonto, te mataré, idiota, maricén, te voy a pegar. Es-
tas expresiones y palabras son vociferadas por los nifios al observar y asombrarse por un
determinado tema; lo que sucede es que los programas o videojuegos que consumen los

nifios han sido disefiados para una persona con todo el permiso correspondiente.

3.4. Otras manifestaciones del comportamiento adictivo

Entre las manifestaciones evidenciadas producto de un comportamiento adictivo se ha
podido tomar en cuenta la agresividad tanto fisica como verbal, asimismo se presentan

emociones negativas.

a. Ira

Es un conjunto de respuestas que surgen como respuesta a un estimulo que causa irrita-
cion, furia y colera. Obregon (2017) afiade que este sentimiento es expresado cuando una

persona se siente impedido de realizar una acciéon que significarfa alcanzar un grado de
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satisfaccion ante una carencia justificada, lo cual produce una serie de reacciones psicolo-
gicas internas que se materializan en un evento desagradable, lleno de enojo, indignacién

y coraje.

Pino-Juste et al. (2019) aducen que en los nifios estos sentimientos se producen debido a
la acumulacién de frustraciones o sentimientos de injusticia de diversos hechos, las cuales
estan sugestionadas bajo creencias equivocadas o representaciones mentales distorsiona-
das. Ella, en los nifios produce un descargo de adrenalina acumulada que causa un estado

emocional de irritacion intensa.
b. Hostilidad

La hostilidad se refiere a la evaluacion negativa que uno realiza sobre otras personas, el
cual estd acompanado de pensamientos relacionados al dano fisico, al dafio verbal y a la
agresion. Dentro de esta evaluacion negativa, el hombre hostil se vale de sentimientos que

conciernen a la indignacion, el resentimiento y el desprecio.
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CAPITULO IV

LA ADICCION A LOS JUEGOS VIRTUALES Y SU
INFLUENCIA EN EL COMPORTAMIENTO

Este capitulo ahonda en la explicacién de las relaciones existentes entre las adicciones a
los juegos en internet y el comportamiento que produce en los estudiantes. Precisando, se
toma como muestra a los alumnos de la institucién primaria de la UGEL de Puno estable-
ciendo como eje temporal el afio 2018. Puesto que resulta fundamental reconocer los as-
pectos negativos que pueden producir estos tipos de juegos en la mentalidad y formacion
de la nifiez, los cuales tienden a imitar todo acto que ellos considerarfan como asombroso

o elocuente.

4.1. Objetivos

4.1.1. Objetivo General

Establecer el nivel de relacién entre la dependencia de los juegos virtuales online y el

comportamiento presentado por los educandos del nivel primario de las instituciones de

la UGEL Puno en 2018.

4.1.2. Objetivos especificos

* Reconocer la correspondencia existente entre la dependencia a los juegos virtuales
online y la agresividad en su modalidad fisica, en los educando de nivel primario de las

instituciones de la UGEL Puno en el ano 2018.
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* Reconocer la correspondencia existente entre la dependencia a los juegos virtuales
online y la agresividad en su modalidad verbal, en los educando de nivel primario de las

instituciones de la UGEL Puno en el ano 2018.

* Reconocer la correspondencia existente entre la dependencia a los juegos virtuales

online y la ira en los educandos de nivel primario de las instituciones de la UGEL Puno

en el ano 2018.

* Reconocer la correspondencia existente entre la dependencia a los juegos virtuales
online y la hostilidad en los educandos del nivel primario de las instituciones de la

UGEL Puno en el ano 2018.

¢ Conocer el grado de adicion a los juegos virtuales online en el que se ubican los

educandos del nivel primario de las instituciones de la UGEL Puno en el ano 2018.

e Conocer las actitudes y comportamientos presentados por los educandos del nivel

primario de las instituciones de la UGEL Puno en el afio 2018.

4.2. Hipotesis

4.2.1. Hipotesis general

El nivel de relacion entre la dependencia de los juegos virtuales online y el comportamien-
to de los educandos del nivel primario de las instituciones de la UGEL Puno en el afio

2018 es positiva alta.

4.2.2. Hipotesis especificas

* El nivel de relacién entre la dependencia de los juegos virtuales online y la agresividad

fisica en los educandos del nivel primario de las instituciones de la UGEL es moderado.
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* El nivel de relacién entre la dependencia de los juegos virtuales online y la agresividad
verbal en los educandos del nivel primario de las instituciones de la UGEL mencionada

es positivo bajo.

* El nivel de relacion entre la dependencia de los juegos virtuales online y la ira en los

educandos del nivel primario de las instituciones de la UGEL es positivo bajo.

* Elnivel de relacion entre la dependencia de los juegos virtuales online y la hostilidad en

los educandos del nivel primario de las instituciones de la UGEL es positivo bajo.

* El nivel de dependencia de los juegos virtuales online en el que se ubican los educandos

del nivel primario de las instituciones de la UGEL es moderado.

* Los educandos del nivel primario de las instituciones de la UGEL en algunas ocasiones

exhiben un comportamiento agresivo tanto fisico como verbal, hostil e iracundo.

4.3. Método de la Investigacion

4.3.1. Tipo de Investigacion

La investigacion ha sido realizada aplicando el tipo correlacional con muestra intencional.
Ha presentado como finalidad establecer el nivel de correlacion entre dos variables asocia-
tivas y su cruce dimensional. Se ha fundamentado en un enfoque cuantitativo de paradig-

ma positivista y su criterio de proposito fue basico.
4.3.2 Disefio

Descriptivo correlacional no experimental.
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4.3.3 Variables

Variable 1: Adiccién a los juegos virtuales online.

Variable 2: Comportamiento.

Tabla 8 Operacionalizacién de vatiables

Variable

Adiccion a los juegos virtuales online

Dimensiones

Juegos en
internet

Indicadores

Regularidad con que te conectas a internet para emplear mayor tiempo del
que planificaste al jugar

Regularidad con que abandonas los deberes domésticos a fin de estar en
conexion para jugar?

Regularidad con que eliges las "emociones entusiastas" que produce estar
conectado a internet, jugando en vez de disfrutar del entorno familiar o
social inmediato

Regularidad con que inicias relaciones amicales con usuarios que juegan
online?

Regularidad con que las personas a tu alrededor deploran el tiempo que le
dedicas a los juegos online?

Regularidad con que tus ocupaciones y deberes son afectados por el tiem-
po dedicado al internet?

Regularidad con que revisas tu correo electronico antes de cualquier otra
tarea

Regularidad con que tus resultados o procesos en el trabajo o estudios se
ven alterados por el uso de internet

Regularidad con que respondes en modo defensivo u ocultas las actividades
online como los juegos

Regularidad con que evades reflexiones incomodas sobre tu existencia con
agradables ideas del uso virtual de internet para el juego

Regularidad con que te encuentras reflexionado sobre el regreso al mundo
virtual para reiniciar el juego

Regularidad con que consideras que la existencia sin internet va a carecer
de alegria y cosas positivas

Regularidad con que respondes gritando o te comportas de manera inade-
cuada cuando te interrumpen durante un juego virtual online

Regularidad con que dejas de dormir por estar en linea en internet para
ejecutar un juego

Regularidad con que te encuentras pensando en el mundo virtual online
cuando estas desconectad e imaginas que estas en linea para empezar a
jugar
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Adiccion a los juegos vir-
tuales online

Comportamiento

Dimensiones

Juegos en
internet

Agresividad
fisica

Agresividad
verbal

Hostilidad
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Indicadores
Regularidad con que afiades mas tiempo cuando te encuentras jugando en
linea
Regularidad con que hiciste el intento de acortar el tiempo de juego y no lo
has logrado

Regularidad con que tratas de ocultar el tiempo que inviertes en los juegos
virtuales online

Regularidad con que decides aumentar el tiempo de juegos en linea que
socializar con compafieros o amigos

Regularidad con que tienes depresion, tension o nervios cuando no estas
en linea para jugar y estas manifestaciones se esfuman al conectarte

Regularidad con la que no soy capaz de controlar el impulso de golpear a
otra persona

Regularidad con la que, si soy provocado, podria golpear a alguien
Regularidad con la que, si soy golpeado respondo igual

Regularidad con la que, si es preciso usar la violencia para defender mis
derechos, procedo

Regularidad con la que soy molestado a tal grado que debo usar los golpes
Regularidad con la que amenazo a personas que conozco
Regularidad con la que estoy tan furioso que dafio algunos objetos

Regularidad con la que estoy en desacuerdo con las personas a mi alrede-
dor

Regularidad con la que no logro evitar una discusiéon cuando los que estan
a mi alrededor no estan de acuerdo con mis ideas

Regularidad con los que me rodean indican que discuto mucho

Regularidad con la que me molesto muy rapido, pero recupero el animo de
forma veloz

Regularidad con la que cuando me frustro, exhibo la molestia que guardo

Regularidad con la que me siento molesto en extremo como si fuera a
explotar

Regularidad con la que me alejo de la razon, pierdo los papeles o pierdo los
estribos

Regularidad con la que reflexiono por qué mis resentimientos son profun-

dos

Regularidad con la que pienso que mis amigos me critican cuando no los
veo

Regularidad con la que si veo personas que me tratan amablemente cues-
tiono sus Motivos

Regularidad con la que siento que se burlan de mi
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4.4. Poblacion

Estuvo compuesta por los educandos pertenecientes a instituciones educativas primarias
emblematicas de la UGEL situada en el departamento de Puno, en el afio académico 2018.

Detallada como se presenta a continuacion:

Tabla 9 Cantidad de educandos matriculados

Instituciones Emblematicas Ne°

UGEL Puno - Primaria Alumnos
1 Gran Unidad Escolar San Carlos 2084

2 Glorioso San Carlos 2074
3 Maria Auxiliadora 1796
TOTAL 5954

4.5. Muestra

No paramétrica no probabilistica por conveniencia intencional. Integrada por los educan-

dos del dltimo afio de nivel primario.

Tabla 10 Estudiantes del sexto grado

Instituciones Emblf:mét.icas Grado N°
UGEL Puno - Primaria Alumnos

1 Gran Unidad Escolar San Catrlos Sexto 180

2 Glorioso San Catlos Sexto 163

3 Maria Auxiliadora Sexto 129

TOTAL 472

4.6. Técnicas e Instrumentos

La técnica utilizada fue la encuesta y el instrumento, el cuestionario en funcién de las va-

riables involucradas.
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4.6.1. Cuestionario Test Tai- adiccion a juegos en internet

Tabla 11 Escalas del cuestionario Test Tai

Escalas Rango Puntos
Normal 0-30 Tuvo dominio en cuanto al uso del internet
Leve 31-49 Pudo navegar durante un tiempo largo, pero controlado
Moderado 50 -79 Present6 problemas ocasionales/frecuentes debido al uso de internet.
Grave 80 — 100 Present6 problemas significativos debido al uso de internet.

Nota. Cuestionario- comportamiento del estudiante.

Con la finalidad de establecer una métrica en la conducta de los educandos, fue aplicada
una reducida version del cuestionario AQ de Buss y Perry traducido y compuesto por 20
items y divididos mediante la escala de Likert, la cual consta de cinco alternativas: 1, que
tue igual a “Muy rara vez”; 2, a “Rara vez”; 3, a “A veces”; 4, a “Frecuentemente” y 5, a
“Muy frecuentemente”. Asimismo, este cuestionario consté de cuatro dimensiones: agre-
sividad fisica, con 7 items; agresividad verbal, con 4 items; ira, con 4 items y hostilidad,

con 5 items.

Precis6 para su aplicacion de un tiempo bimensual. La primera variable se dispuso en un
mes y la segunda en la misma cantidad. Posterior a ello se crearon las tablas de elaboracion

trecuencial, figuras, analisis, interpretacion y discusion.

4.7 Prueba de Hipotesis

4.7.1. Planteamiento

Ho:r=0  No existe correlacion entre la adiccion a los juegos en internet y el compor-

tamiento de los estudiantes.

Hi: /r/ > 0 Existe correlacion la adiccion a los juegos en internet y el comportamiento

de los estudiantes.
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4.7.2. Nivel de significancia

x=5%

4.8 Validez, Confiabilidad

Ha sido analizado con el alfa de Cronbach, el mismo que result6 fiable segun Vigil-Colet
et al. (2005), con una escala total de o = 0.87 segiin Morales et al. (2005). Se ha adaptado

y aplicado a la muestra.

4.9 Resultados

4.9.1. Relacion entre la dependencia a los juegos virtuales online y el
comportamiento

Para lograr los resultados estudiados de manera asociativa, fueron aplicados forma-
tos y aplicadores del programa estadistico informatico SPSS, a partir de la sistema-
tizacion de los datos y del proceso de recojo de ellos. Los resultados que respondie-

ron a cada objetivo planteado se presentan al detalle en las siguientes tablas y figuras:

Tabla 12 Matriz de correlacion (conducta y dependencia a juegos virtuales)

Dependencia Comporta-
alos juegos en  miento estu-

Internet (Agru- diantil (Agru-
pada) pada)

AcaEn Coeficiente de correlacion

los juegos en Sig. (bilateral) 0.000
Rho de Internet N 472 4723
Spearman Comporta- Cotrelacion de Pearson 0.51 1
miento estu- Sig. (bilateral) 0.000
sl N 472 472
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En la Tabla 12 se encuentran los resultados de la estimacion de la correlacion de Pearson.
Como se pudo observar, el valor del coeficiente estimado fue de 0.51, lo cual corresponde
a una correlacion positiva regular. Por otro lado, el P-valor resulté 0.000, este valor fue
menor que 0.01, por lo tanto, la correlacion estimada fue significativa en términos estadis-
ticos a un nivel de 99 % de confianza. Se rechaza la hipotesis del investigador puesto que la
correlacion a pesar de ser estadisticamente significativa, es baja, no alta como se propone

en la hipotesis.

Figura 5 Diagrama de dispersion entre la dependencia a los juegos en Internet y el comportamiento
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Comportamiento de los estudiantes

En la figura 5 se observo que existié una relacion lineal positiva entre las variables estudia-
das; sin embargo, se observaron valores que estan dispersos. Ello quiere decir que, hubo
valores que se alejaron considerablemente de la linea de tendencia, lo cual indicé que la

relacioén o asociacion entre las dos variables fue regular.
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4.9.2. Relacion entre la dependencia a los Juegos en Internet y la agresividad
fisica

Tabla 13 Matriz de correlacion (juegos en internet y la agresividad fisica)

Dependencia alos  Agresividad

juegos en Internet  fisica (Agru-
(Agrupada) pada)

Dependencia Coeficiente de correlacion

a los juegos en Sig. (bilateral) 0.000
Rho de Internet N 472 472
Spearman A ik Coeficiente de correlacion 0.32 1
resiviaa . .
D Sig. (bilateral) 0.000

N 472 472
Enla Tabla 13 se presentan los resultados y la ubicacion de la estimacion de la correlacion
de Spearman en relacion a los valores. El valor del coeficiente estimado fue de 0.32, lo
cual corresponde a una correlacién baja entre la dependencia a los juegos en Internet y la
agresividad fisica de los estudiantes. L.a correlacion estimada fue significativa en términos

estadisticos. Se rechaza la hipotesis del investigador, a pesar de que es estadisticamente

significativa la relacion, su nivel es bajo, no moderado como propone la hipétesis.

Figura 6 Diagrama de dispersion (agresividad fisica y dependencia a juegos en internet)
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En la Figura 6 se present6 el diagrama de dispersion de dos variables: la adiccion a los
juegos en Internet y la agresividad fisica. Se observd que existio una relaciéon o asociacion
baja entre las variables estudiadas, ya que se observaron valores que estuvieron muy dis-

persos; es decir, hubo valores que se alejaron considerablemente de la linea de tendencia.

4.9.3. Relacion entre Ia adiccion a los juegos en internet y la agresividad verbal

Tabla 14 Matriz de correlacion (dependencia a juegos en internet y agresividad verbal)

Dependencia alos  Agresividad

juegos en Internet verbal (Agru-
(Agrupada) pada)

Dependencia Coeficiente de correlacidon

a los juegos en Sig. (bilateral) 0.014
Rho de Internet N 472 472
Spearman A ] Coeficiente de correlacion 0.16 1
resivida . .
S Sig. (bilateral) 0.014
N 472 472

En la Tabla 14 se presentan los resultados obtenidos relacionados a la correlacion de
Spearman. El valor del coeficiente estimado fue de 0.16; indicando esto una correlacion
positiva baja. Por otro lado, el P-valor resulté 0.014, este valor fue menor que 0.05; por lo
tanto, la correlacion estimada fue significativa en términos estadisticos a un nivel de 95 %
de confianza. Se acepta la hipotesis del investigador puesto que la correlacion es positiva,

baja y estadisticamente significativa.
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Figura 7 Diagrama de dispersion (agresividad verbal y dependencia a juegos en internet)
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En la Figura 7 se present6 el diagrama de dispersion entre la dependencia a los juegos en
Internet y la agresividad verbal. Se observé que existié una relaciéon o asociacion baja ya
que se observaron valores que estuvieron muy dispersos; es decir, hubo valores que se

alejaron considerablemente de la linea de tendencia.

4.9.4. Relacion entre 1a dependencia a los juegos en internet y Ia ira

Tabla 15 Matriz de correlacion (ira y dependencia a juegos virtuales)

Dependencia a los

juegos en Internet

(Agrupada)

Dependencia Coeficiente de correlacion

alos juegos en Sig. (bilateral) 0.018
Rho de Internet N 472 472
Spearman Coeficiente de correlacion 0.124 1
Ira Sig. (bilateral) 0.018
N 472 472
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En la Tabla 15 se presentaron los resultados obtenidos relacionados a la correlacion de
Spearman. El valor del coeficiente estimado fue de 0.124, lo cual corresponde a una corre-
lacion positiva baja. Por otro lado, el P-valor resulté 0.018, este valor fue menor que 0.05;
por lo tanto, la correlacion estimada fue significativa en términos estadisticos a un nivel
de 95 % de confianza. Se acepta la hipotesis del investigador puesto que la correlacion es

positiva, baja y estadisticamente significativa.

Figura 8 Diagrama de dispersion (ira y dependencia a juegos virtuales)
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En la Figura 8 se present6 el diagrama de dispersion entre la dependencia a los juegos en
Internet y la ira de los estudiantes. Se observo que existi6é una relacién o asociacion baja
entre la ira y la dependencia a los juegos virtuales, ya que se observaron valores que estu-
vieron muy dispersos; es decir, hubo valores que se alejaron considerablemente de la linea

de tendencia.
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4.9.5. Relacion entre Ia dependencia a los juegos en internet y Ia hostilidad

Tabla 16 Matriz de correlacion (hostilidad y dependencia a juegos virtuales)

pependencia alos Hostilidad
juegos en Internet A d
(Agrupada) (Agrupada)

Dependencia Correlacién de Pearson 1 0.099
a los juegos en Sig. (bilateral) 0.042
Rho de Internet N 472 472
Spearman Correlacién de Pearson 0.099 1
Hostilidad Sig. (bilateral) 0.042
N 472 472

En la Tabla 16 se presentan los resultados obtenidos relacionados a la correlacion de Spe-
arman. El valor del coeficiente estimado fue de 0.099; indicando una correlacion positiva
baja entre la dependencia a los juegos en Internet y la hostilidad de los estudiantes. Por
otro lado, el P-valor result6 0.042, este valor fue menor que 0.05; por lo tanto, la correla-
cién estimada fue significativa. Se acepta la hipotesis del investigador puesto que la corre-

lacion es positiva, baja y estadisticamente significativa.

Figura 9 Diagrama de dispersion (hostilidad y dependencia a juegos virtuales)
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En la Figura 9 se present6 el diagrama de dispersion de dos variables: la adiccion a los jue-
gos en Internet y hostilidad de los estudiantes. Se observé que existié una relacién o asocia-
cion baja entre la dependencia a los juegos en internet y la hostilidad, ya que se observaron
valores que estuvieron muy dispersos; es decir, hubo valores que se alejaron considerable-

mente de la linea de tendencia.

4.9.6. Nivel de adiccién

Tabla 17 Nivel de adiccion

Escala Frecuencia Porcentaje
Normal 0-30 10 2.1 %
Leve 31-49 79 16.7 %
Moderado 50-79 378 80.1 %
Grave 80-100 5 1.1 %
TOTAL 472 100.0 %

Figura 10 Nzvel de adiccion
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Segun los resultados reflejados en la figura 10, en relacién con la adicion a los juegos en
Internet, se obtuvieron los siguientes resultados: el 80.1 % de estudiantes se ubicaron en
la escala moderado; el 1.1 %, en la escala grave; el 16.7 %, en la escala leve y el 2.1 %, en

la escala normal.

4.9.7. Nivel de agresividad fisica

Tabla 18 Nivel de agresividad fisica

Alternativas

Muy A Rara  Muy rara
Frecuente
frecuente veces

TOTAL

vez vez

. 50 335 472
‘g i ..nologro controlar el deseo de golpear
= 8 0.0 % 02% 10.6% 71.0% 18.2% 100.0 %
n%n ,g ...si soy provocado puedo golpear a 0 0 26 377 69 472
g § SO 0.0 % 0.0%  55% 79.9% 14.6% 100.0 %
E E ...si me golpean respondo con otro 0 26 96 312 38 472
i golpe 0.0 % 55% 203% 66.1% 8.1% 100.0 %
: ...si tengo que recurrir a la violencia 11 92 325 43 1 472
% para proteger mis derechos, lo hago. 2.3 % 195% 689% 91%  0.2% 100.0 %
i‘; ...mis compafieros me molestan tanto, 1 41 371 53 6 472
§ hasta el punto que llegamos a pegarnos 0.2% 87% 78.6% 11.2% 1.3% 100.0 %
E 2 19 106 155 190 472
- ...he amenazado a gente que conozco
S 0.4 % 40%  225% 32.8% 40.3% 100.0 %
éﬁ ...he estado tan molesto hice dafio a las 0 10 70 105 287 472
cosas 0.0 % 21% 148% 222% 60.8% 100.0 %
2 27 149.14 197.14  99.61 472

PROMEDIO

0.4 % 57% 31.6% 41.8% 20.5% 100.0 %

Segun la Tabla 18, el 71 % de estudiantes admitié que, rara vez, no pudo controlar el
impulso de golpear a otra persona. El 79.9 % de estudiantes sefial6 que pudo golpear,

rara vez, a otra persona si le provocan lo suficiente. El 66.1 % de estudiantes admitié que
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respondio, rara vez, golpeandole si alguien lo golpeaba primero. El 68.9 % de estudiantes
seflal6 que tuvo que recurrir, a veces, a la violencia para proteger sus derechos. El 78.6 %
de estudiantes admitié que llegaron, a veces, hasta pelearse cuando sus compafieros lo
molestaban tanto. El 40.3 % de estudiantes admitié que ha amenazado, muy rara vez, a
gente que conocia. El 60.8 % de estudiantes sefial6 que ha llegado, muy rara vez, a estar

tan molesto y furioso que dafié algunas cosas.

Figura 11 Agresividad fisica
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Segun los resultados presentados en la figura 11, el 41.8 % de estudiantes presento, rara

vez, la agresividad fisica; mientras que, el 0.4 % de estudiantes, muy frecuentemente; el
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31.6 %, a veces; el 5.7 %, frecuentemente, y el 20.5 %, muy rara vez.

4.9.8. Nivel de agresividad verbal

Tabla 19 Nivel de agresividad verbal

Alternativas

Muy Rara  Muy rara
Frecuente
frecuente veces

TOTAL

vez
339 472
grupo de amigos 8 0.0 % 00% 14.0% 71.8% 14.2% 100.0 %

...no estoy de acuerdo con mis compa- f 0 65 352 47 8 472
fieros o con alguien Z8 0.0 % 13.8% 74.6% 10.0% 1.7%  100.0 %

... no logro evitar discusiones por no f 0 38 185 137 62 472
estar de acuerdo Kl 0.0 % 18.6 % 392% 29.0% 13.1% 100.0 %

...mi entorno directo dice que suelo f 0 4 46 341 1 472
discutir 8 0.0 % 08%  97% 722% 02% 100.0 %

f 0 29.25 16225 216.00 545 472
Kl 0.0 % 83%  344% 458% 11.5% 100.0 %

vez

...discuto si hay discordancia con mi f 66

ITEMS:
Regularidad con la que...

PROMEDIO

Figura 12 Agresividad verbal
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Segun la Tabla 19, el 71.8 % de estudiantes admitieron que discutié o se enojo, rara vez,
con sus amigos cuando no estuvo de acuerdo con ellos. El 74.6 % de estudiantes sefalo
que a veces no esta de acuerdo con sus compafieros o con alguien. El 39.2 % de estudian-
tes admitié no poder evitar, a veces, discutir con la gente, sus compafieros o sus amigos
cuando no estuvo de acuerdo con ellos. El1 72.2 % de estudiantes admitié que sus amigos

o compafieros dicen que €l (o ella) discute mucho.

Segun los resultados reflejados en la figura 12, el 45.8 % de estudiantes presentd, rara
vez, la agresividad verbal; el 8.3 % de estudiantes, frecuentemente; el 34.4 %, a veces, y el

11.5 %, muy rara vez.

4.11.9. Nivel de ira

Tabla 20 Nivel de ira

Alternativas

Mu Rara Muy rara
Y Frecuente Y
frecuente veces

68 341 61

TOTAL

vez

2

vez

0

472

...me enojo, pero se disipa raudamente

;:i 144°%  722% 129% 04%  0.0% 100.0 %
.. 'i‘; ...cuando estoy frustrado, muestro el 0 3 369 90 10 472
E 5 enfado que tengo 0.0 % 0.6% 782% 19.1% 2.1% 100.0 %
53]
HE 16 51 385 20 0 472
= .z ... pienso que estoy a punto de estallar
= 3.4 % 10.8% 81.6% 4.2%  0.0% 100.0 %
éﬁ ...soy sobrepasado por mis emociones, 0 0 18 416 38 472
perdiendo mi racionalidad 0.0 % 00%  38% 881% 81% 100.0 %
21 98.75 20825 132 12 472

PROMEDIO

4.4 % 209 % 44.1% 28.0% 2.5% 100.0 %
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Figura 13 Nivel de ira
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Segun la Tabla 20, se evidencié que el 72.2 % de estudiantes admitié que se enfadé fre-
cuentemente, pero que se le pasé en seguida. El 78.2 % de estudiantes mostro, a veces,
el enfado que posey6 cuando estuvo frustrado. El 81.6 % de estudiantes admitié que se
sintio, a veces, tan enfadado, tan molesto como si estuviera a punto de estallar. E1 88.1 %

de estudiantes admitié que perdio rara vez los estribos o los papeles sin razon.

Segun los resultados reflejados en la figura 13, el 44.1 % de estudiantes presento, a veces, la
ira; el 2.5 % de estudiantes, muy rara vez; el 28 %, rara vez; el 4.4 %, muy frecuentemente,

y el 20.9 %, frecuentemente.

N 6o e



KATIA PEREZ ARGOLLO / MARISOL YANA-SALLUCA / MANUELA DAISY CASA-COILA I -

4.9.10. Nivel de hostilidad

Tabla 21 Nivel de hostilidad

Alternativas

Mu Rara Muy rara
y Frecuente Y
frecuente veces

0 3 17

TOTAL
vez

77

vez

375

472

... tengo envidia

: 0.0 % 0.6 % 3.6% 163% 79.4% 100.0 %
2 _ 11 45 399 17 0 472
T'  ...me pregunto por qué me resiento
. .L; 2.3 % 95% 845% 3.6% 0.0% 100.0 %
g3 : 30 371 68 3 0 472
M o ..imagino que hablan a mis espaldas
B3 6.4 % 78.6% 144% 0.6%  0.0%  100.0 %
-‘-3 ... al ver a los demas actuar con amabi- 1 4 377 86 4 472
é" lidad me pregunto qué quieren 0.2 % 08% 799% 182% 0.8% 100.0 %
16 30 415 10 1 472
...creo que se rien de mi
3.4 % 6.4% 879% 21% 02% 100.0 %
21 98.75 20825 132 12 472

PROMEDIO
4.4 % 209 % 441% 28.0% 25% 100.0 %

Figura 14 Nivel de hostilidad
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Segun la Tabla 21, el 79.4 % de estudiantes admitieron ser bastante envidiosos muy rara
vez. B1 84.5 % de estudiantes afirmaron que solian preguntarse, a veces, por qué se sentian
tan resentidos por algunas cosas. El 78.6 % de estudiantes creyeron, frecuentemente, que
sus amigos les criticaban a sus espaldas. E1 79.9 % de estudiantes se preguntaron, a veces,
qué querrian cuando la gente o alguien se muestra especialmente amigable. El 87.9 % de

estudiantes sintio, a veces, que la gente se estaba riendo de ¢él (o ella) a sus espaldas.

Segun los resultados reflejados en la figura 14, el 54.1 % de estudiantes presentaron, a ve-
ces, la hostilidad; el 2.5 % de estudiantes, muy frecuentemente; el 19.2 %, frecuentemente;

el 8.2 %, rara vez, y el 16.1 % muy rara vez.

4.10 Discusion

Existe una relacion positiva y regular a entre la adiccion a los juegos online virtuales y la
conducta o comportamiento del educando del sector antes mencionado. Esto tiene su sus-
tento en el coeficiente de correlacion de Pearson 0.51 y el nivel de significancia. Del mismo
modo, ha entrado en evidencia el paradigma de la escuela positivista de Comte (1980) dado
que ha sido demostrado de manera objetiva la veracidad tanto en el analisis de tablas y

figuras en el lapso de la investigacion.

Se ha puesto en evidencia que existe un grupo formado por un nutrido numero de edu-
candos dependientes a los juegos online y en muchos de estos casos, los familiares y tu-
tores influyeron de manera directa. El entorno tiene que ser tomado en cuenta durante el

desarrollo de programas enfocados en disminuir el uso indiscriminado de la red en el nivel
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adolescente, preadolescente e infantil, concordando con Widvanto & McMurran en sus

postulados (2004).

A la antigua premisa del juego online para el alivio del estrés y la tension, se opone el estu-
dio de Griffiths et al. (2004), quienes evidenciaron los riesgos y comportamientos negativos
derivados de este hecho. Lo que aconteci6, segun indica Flusser (2013), es que los nuevos
sistemas virtuales de informacion llamaron poderosamente la atencion del educando y sin
ser conscientes dependian casi por entero de estar en linea. La reduccion de su uso en la

cotidianidad es parte de una agenda que tenemos pendiente con las generaciones futuras.

Estallo (2001) indica que existen en la virtualidad generada por internet una serie de conduc-
tas y comportamientos capaces de iniciar o reforzar apegos excesivos y nocivos o adiccio-
nes. Vinas et al. (2002) complementan que son los elementos constitutivos y caracteristicas
intrinsecas de la virtualidad los que producen este efecto, puesto que proveen de una falsa
sensacion de seguridad, dentro del anonimato, un cierto sentido de comunidad, construc-
cién de identidad imaginaria con avatares y simbolos y la sensacion de inmediatez. Redondo
et al. (2016) apuntan a que esto se debe a una comodidad en la escritura tras una pantalla o

dispositivo, lo que resulta mucho menos agobiante que la comunicacion cara a cara.

Marco & Choliz aseguran que esto se da por etapas, iniciandose con pequefios lapsos de
tiempo trasgredidos por el mismo usuario, yendo a maximizar la influencia de los con-
tenidos y el universo relacionado a la virtualidad. Esto llegaria a interferir con las tareas

cotidianas de forma perjudicial. siendo conscientes de que jugar en exceso pudo ser una
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actividad problematica. Siguiendo con esta idea, Tejeiro et al. (2009) describen situaciones
donde se ha llegado hasta el limite de precisar, como en otras adicciones, una intervencion

o tratamiento psiquiatrico para llevar a reflexionar al paciente.

A diferencia de los estudios planteados por De Lisi & Wolford (2003), cuyos resultados
fueron positivos en su gran mayoria, considerando a los juegos virtuales como coadyu-
vantes en las tareas del conocimiento, los resultados actuales no se condicen con dicha
ejecucion. Quizas Sanchez et al. (2008) puedan explicar esta distonia en funciéon del tipo
de estudio, estimulo respuesta, donde los jovenes se encontraban en un entorno mas cien-
tifico para las pruebas realizadas. Aqui se rescata que el elemento de premio y conducta
gratificante experimentado en la resolucién de pequenas tareas es lo que en el fondo puede

derivar en conductas adictivas en los sujetos.

A su vez, Yana (2017) advierte sobre el futuro auge de nuevas enfermedades relacionadas
con el uso inadecuado de las TICS por lo que urge que en el curriculo se prevean medidas
para contrarrestar comportamientos asociales y aleccionar sobre el correcto uso de las

redes a los mas jévenes para que logren proceder con responsabilidad en su uso.

Es por esto que es importantisimo un cambio de enfoque y poder aplicar, como lo men-
cionan Torres-Rodriguez & Carbonell (2015) tratamientos reductivos y amigables, siendo el
PIPATIC, uno de los mas exitosos en cuanto a modificaciéon de conductas problematicas,

rehabilitando las capacidades sociales y ayudando a los pacientes que participaron del mismo.

Ya no es posible permanecer ignorantes de lo que esta ocurriendo en relacion a las tecno-
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logfas de interrelacion virtual con respecto a su influencia en todos los ambitos de nuestra
vida. Esta realidad debe ser encauzada de manera madura, efectiva y correcta, de modo
que se convierta en esa gran herramienta creativa, y de conocimiento que esta llamada a
set, se debe detener el uso indiscriminado de internet y prevenir las adicciones en mentes
en formacion como los niflos y jovenes, ademas de individuos con habilidades diferentes.
Por ello es necesario explicar la verdadera magnitud de las comunicaciones en linea que
resultan atractivas por su inmediatez y falta de reglas. Este comportamiento puede derivar
en una complejidad de manifestaciones y practicas negativas y violentas, dando lugar a

psicopatias y adicciones que deterioran al paciente y a su contexto inmediato.

4.11 Conclusiones

* Existe una relacion positiva moderada entre la dependencia a los juegos en internet
y el comportamiento del educando. Esto es sustentado por la prueba estadistica Rho
de Spearman, igual a 0.51, significando que, a mayor adiccion, mayor porcentaje de

educandos presentara problemas de comportamiento.

e Existe una relaciéon positiva baja entre la dependencia a los juegos en internet y la
agresividad fisica de los participantes. Esto es sustentado por la prueba estadistica Rho

de Spearman igual a 0.32.

e Existe una relacién positiva baja entre la dependencia a los juegos en internet y la
agresividad verbal de los participantes. Esto se sustent6 en la prueba estadistica Rho de

Spearman igual a 0.16.

N 71 .



- I LOS VIDEOJUEGOS EN LINEA Y SU RELACION CON LAS ADICCIONES Y EL COMPORTAMIENTO EN LA NINEZ

 Existe una correlacion positiva baja entre la dependencia a los juegos en internet y la
ira en los participantes. Esto es sustentado por la prueba estadistica Rho de Spearman

igual a 0,124.

* Existe una correlacion positiva baja entre la dependencia a los juegos en internet y
la hostilidad en los participantes. Esto es sustentado por la prueba estadisticaRho de

Spearman igual a 0,099.

e Laadiccién enlos participantes fue moderada. Esto es sustentado en base a los resultados
que evidenciaron su presencia 80.1 % moderada; 16.7 %, leve, 2.1 %, normal y 1.1 %,
grave. Se testimonio que en el nivel moderado existe afeccion a las rutinas laborales y

educativas de los individuos, durante el periodo de su conexion.

* En cuanto a la conducta de los participantes, rara vez se presentd la agresividad fisica
41.8 %; la agresividad verbal se presento rara vez en un 45.8 % de estudiantes; mientras

que, la ira se present6 a veces en un 44.1 % y la hostilidad en un 54 % rara vez.

Esta conclusion se baso en los resultados donde se evidencio que:

* Rara vez amenazaron a sus compafieros y otros.
* No existieron discusiones entre compafieros.
e A veces estuvieron molestos y enfadados.

¢ A veces reflexionaron sobre su resentimiento en funcién a algunos hechos.
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4.12 Recomendaciones

¢ Laimplementacion de talleres o médulos de asesoria psicologica o tutoria en orientacion
a ir de la mano con el desarrollo del educando en sus diferentes etapas, intentando
ayudar a aquellos que presenten apego nocivo a los juegos online virtuales, tratando de
guiar su comportamiento. Esto a nivel de autoridades y desarrolladores de curriculos

educativos, asi como administradores y creadores de marcos legales didacticos.

¢ Promocién del trabajo cooperativo en distintos niveles, tanto la direccion como los
maestros y el alumnado para poder solucionar los problemas derivados de la agresividad

tanto fisica como verbal de los estudiantes que manifiestan dicha conducta.

¢ Tomar medidas conjuntas en el estudio y disminucién de la hostilidad en relacion a los

educandos que manifiesten dicho comportamiento, asi como el de la ira.

¢ Creacidon de una oficina de acompafiamiento para educandos que tengan problemas

con la dependencia a los juegos virtuales online.
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CAPITULOV

ANALISIS DE LA RELACION ENTRE LA ADICCION Y EL
COMPORTAMIENTO EN LA NINEZ A CAUSA DE LOS
VIDEOJUEGOS EN INTERNET

Los primeros videojuegos se suscitaron no por necesidad, sino por un mero entreteni-
miento para la distraccion de la poblacion; sin embargo, este fue acrecentando sus adeptos
porque vefan un potencial en la adiccion que generaban. Es por ello que en sus nuevas

versiones priorizaban la jugabilidad, la interconectividad y la practicidad en el transporte.

Entre los aspectos a destacar se encuentra su concepto de evolucion, su concepto de iden-
tidad y la evolucion de los elementos que la integran. El primero se fundamenta en una
relacion reciproca ciencia - técnica, donde ambos beben de la fuente del otro para desa-

rrollarse y permitir una evolucioén constante.

El segundo se basa en la presencia del usuario en relacion al juego, ya que, al ser un juego
virtual, la experiencia crece y se potencia. Por un lado, tenemos la visién y la identidad
como jugadores; por otro lado, la visién e identidad del protagonista y, por otro lado, la
concepcion de nuestro ser como el protagonista del videojuego, lo que resulta en una hi-

bridacion de las dos primeras identidades.

El tercero se confiere en la evolucion que ha surgido producto del avance tecnolégico
dentro de los elementos que componen un videojuego, ya sea por medio de una consola,

como por medio de una computadora. Entre los principales elementos que han variado
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a lo largo de los afios tenemos a la consola, a la memoria, al procesador, al hardware, al

software y a la resolucion.

Como consecuencia de la evolucion tecnoldgica surge la aparicién de internet, este ele-
mento modificé y potencio lo que se entendia hasta ese momento como videojuego, ya
que permiti6 expandir los mundos que ya existian de manera predeterminada, convirtien-
do asi un juego finito en uno infinito. Asimismo, permitié6 que jugadores de diferentes

partes del mundo logren interactuar de manera sincrénica con sus similares.

Del mismo modo, por medio del método de la gamificacién se logré impulsar el progre-
so de las destrezas y capacidades en el ambito educativo, utilizandose como método de
aprendizaje. La intencién de ensefiar de esta manera iba en relacién a vivir una experiencia
nueva, novedosa e innovadora; lo que trajo muy buenas recepciones del alumnado. Cabe
destacar que este aprovechamiento de la Internet tiene que estar acompafiado de una bue-
na supervision del docente, ya que tiene que ser capaz de encontrar los aciertos y errores

al momento de impartir este método.

Sin embargo, ello también produjo que los nifios y adolescentes logren obtener un com-
portamiento adictivo frente al catdlogo de videojuegos existente. Esta situaciéon produjo
que miles niflos obtengan un bajo rendimiento escolar, asi como sintomatologias relacio-
nadas al nerviosismo, la agresividad, la impulsividad, los cambios de humor, los problemas

de alimentacién, entre otros.
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Esta adiccion a los juegos de la Internet se produce debido a los tipos que en ¢l se encuen-
tra y que enriquece la experiencia de jugabilidad. Entre los tipos de videojuegos tenemos:
los juegos de accion, los juegos de aventura, los juegos arcades, los juegos deportivos, los

juegos de estrategia, los juegos de simulacion, los juegos musicales y los juegos RPG.

Estos ultimos, los RPG o Role Playing Game, son un tipo de videojuego que se basan en
que el usuario se personifica en el protagonista, dentro de un mundo recreado, y tiene la
necesidad de ir completando misiones, venciendo a sus adversarios y reuniendo diferentes
objetos que le permitan alcanzar su objetivo final. Entre los mejores videojuegos estan:

The Elder Scrolls V: Skyrim, Vagrant Story, y la saga de Final Fantasy.

Estos videojuegos de tipo RPG se dividen en tres clases: los Action Role Playing Games
(ARPG), videojuegos en tiempo real, centrado en el combate y la accion; los Western Role
Playing Games (WRPG), videojuegos basados en juegos tacticos y los juegos de rol de mul-

tijugador masivo (de siglas en inglés MMORPG), centrados en la cooperacion o el ataque.

Los MMORPG son caracteristicos porque son videojuegos en red que le brindan al usua-
rio una libertad en la toma de sus decisiones, lo cual crea una experiencia completa del jue-
go; ademas le permite interactuar con otros mundos mediante expansiones. Otro aspecto
a destacar es la grafica que poseen este tipo de videojuegos, ya que son muy realistas y la

cantidad de jugadores que interactiian entre si, sin importar el lugar en donde estén.

Algunas de las caracteristicas de las MMORPG que permiten la adiccion del nifio o ado-

lescente son: 1a facilidad de acceso a través de Internet, redes sociales y otras herramientas
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tecnologicas; la conexion y jugabilidad las 24 horas del dia, la gran gama de videojuegos
gratis en la red, la privacidad y la comodidad de jugatlo desde tu casa o cualquier otro
lugar, los diversos hardware que potencian la experiencia de jugabilidad y las nuevas expe-

riencias causados por la interfaz de la Internet u otra herramienta tecnolégica.

El motivo del cual surge la adiccion en los nifios sobre los videojuegos de la Internet estan
relacionados con el comportamiento imitativo de ellos. El proceso de aprendizaje por ob-
servacion se inicia en la atencion, cuando el nifio pone sus sentidos sobre un centro de fijo
que le asombra. Después del asombro, se retiene la informacion e interpreta y memoriza los
aspectos mas importantes. Posterior a ello, ocurre una reproduccion de lo observado y alma-

cenado, el cual logra reforzarse por la motivacion ejercida sobre si mismo o por los demas.

Estos comportamientos de adiccion se presentan mediante los siguientes sintomas: una
preocupacion constante por el uso de la Internet, un uso desmedido en las horas senta-
do frente al computador, una fobia por perder la conexion a la Internet, sentimientos de
impaciencia, inquietud, mal humor, depresion e irritabilidad cuando pierden un juego o

cuando no juegan, descuidos en su apariencia y trastornos del suefio y de la personalidad.

Debido a la adiccién generado por los videojuegos de la Internet, los nifios tienden a ser
mas agresivos, ello en relacion a su aprendizaje imitativo de los personajes del juego. Su
forma de expresion toma dos formas: la agresividad activa y la agresividad pasiva. La pri-
mera se subdivide en una agresividad activa directa, relacionada con los golpes e insultos

y una agresividad activa indirecta, relacionada con el robo y las mentiras. Mientras que, la
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agresividad pasiva se subdivide en una agresividad pasiva directa, relacionada con la nega-
cién y el abandono, y una agresividad pasiva indirecta, relacionada con la inseguridad y no

negacion de rumores falsos.

Otras manifestaciones de las consecuencias de la adiccion generada por los videojuegos
son: la ira, que surge como una respuesta ante un estimulo que causa irritacion, furia o co-
lera y se materializa en el enojo, indignacién y coraje; por otro lado, tenemos a la hostilidad
que es el concepto negativo manejado sobre los demas, materializandose en indignacion,

desprecio y resentimiento.
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