INTRODUCCION

La presente investigacion aborda el tema de los videojuegos online en sus diferentes
aspectos, comenzando con las generalidades tales como conceptos, origen, caracteristicas,
las que forman parte de la cotidianidad en la vida de nifios, adolescentes y jovenes,
llegando asi a convertirse en una herramienta lUdica que ocupa grandes espacios de tiempo
y muchas veces llega a provocar secuelasa nivel personal, académico y familiar.
(Rodriguez E; 2002: 125).

Los videojuegos de hoy en dia se desarrollan en una de sus méas consumidas virtudes. los
videojuegos online o en red que se desarrollan mediante la conexion con internet donde se
conectan dos 0 mas usuarios gue pueden entablar una partida de distintos juegos online, que
amalgama de algin modo convicciones de sociaizacion. Como tal los videojuegos online
constituyen un fendmeno popular que se inserta en el proceso de desarrollo conocido como

“revolucion tecnoldgica” que experimenta nuestra sociedad. (Revista Icono; 2009:15).

Por lo que en la actualidad son diversas las revisiones sobre este tema, que pretenden
determinar la influencia de los videojuegos online en las nuevas generaciones de
adolescentes, en este sentido, la presente investigacion se plantea con € fin de “Determinar
la relacion que existe entre e tiempo de uso de videojuegos online, ylos rasgos de
personalidad, capacidad intelectual, relacion familiar, rendimiento escolar de los

adolescentes™.

Asi como existen teorias que precisan el aporte de los videojuegos en € desarrollo tanto
emociona como intelectual de los adolescentes, quiénes son los que juegan y desarrollan
determinadas habilidades como estrategias de conocimiento, modos de resolver problemas,
laatencion, creatividad, desarrollo de habilidades espaciales y de aspectos relacionados con
ellas, como & aumento de la precisiéon y la capacidad de reaccidn, existen otras teorias que
afirman lo contrario. (Estallo, J. A; 2000:32).

Para una mejor presentacion del proceso de investigacion realizado, se organiza €l presente

informe en |os siguientes capitul os:



CAPITULO I.- Planteamiento del Problema y Justificacién de la | nvestigacion.-En
este capitulo se planteala problemética deltiempo de uso de videojuegos (online) y su
relacion con la personalidad, capacidad intelectual, relacion familiar, rendimiento
escolar de los adolescentes varones de 16 a 18 de la ciudad de Tarija, especificando la

importancia de abordar este estudio.

CAPITULO II.- Disefio Tedrico.-Se realiza una descripcion y presentacion de la
pregunta cientifica,los objetivos tanto general como especificos, la hipotesis, como la

operacionalizacion de variables.

CAPITULO I11.- Marco Tedrico.-Se exponen temas relevantes para el desarrollo de la
investigacion como ser:adolescencia, videojuegos online, personalidad, capacidad

intelectual, relacion familiar y rendimiento escolar.

CAPITULO V.- M etodologia.-Se presenta e tipo de
investigaci on,pobl acién,muestra,métodos, técnicas e instrumentos, por ultimo se detalla

el procedimiento que sesigui6 en lainvestigacion.

CAPITULO V.-Andlisis e Interpretacion de Resultados.-Se presentan los datos
obtenidos en la investigacion los que se encuentran ordenados en funcion de los

objetivos especificos y responden a planteamiento del problema.

CAPITULO VI.- Conclusiones y Recomendaciones.- Es la culminacion de la
investigacion, las mismas estan acompanadas de recomendaciones relacionadas con la
temética investigada y sirven para investigaciones futuras. Finalmente se presenta el
detalle de la bibliografia consultada y los anexos que contienen los instrumentos

utilizados en la recol ecci6n de datos.



I. PLANTEAMIENTO Y JUSTIFICACION DEL PROBLEMA

1.1 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Las nuevas tecnologias han dado origen a un tipo de adiccién bien distinta a la
generada por las sustancias quimicas. Los chats en € internet, la telefonia movil y los
videojuegos online han pasado a formar parte de las denominadas “adicciones
psicologicas” o “adicciones sin drogas’araiz del surgimiento y avance vertiginoso de

los medios tecnol dgicos.

Los videojuegos online mas conocidos como juegos en-linea, son usados por via
Internet, los cuales permiten la accion de multijugadores, es decir que se permite que
un usuario se conecte mediante una conexién de red con otros muchos usuarios al
mismo tiempo. Normamente los videojuegos online, por sus caracteristicas que
presentan, facilitan el “enganche” a ellos, como ser: pasar los distintos niveles del
juego, obtener records, crear estrategias, 10s que permiten interactuar con otros

residentes en distintas actividades del juego.

Se debe indicar que elvideojuego surge como una actividad ludica propia de la
sociedad digital, en la cua € individuo entra a otros mundos en busqueda de accion,

aventura, entretenimiento, diversién, placer especiamente en sus tiempos de ocio.

“El uso desmedido de los videojuegos online ha hecho que muchos adolescentes
establezcan una relacion de dependencia con esta herramienta lUdica, provocando
numMerosos casos con elevada taza de uso masivo de éstos, se trata de conductas
repetitivas que resultan placenteras en las primeras fases, pero que después no
pueden ser controladas por el individuo,pues ellos encuentran en este un nuevo
entretenimiento un refugio que les algja de los ambientes familiar, social, escolar y
personal.”” (Echeburla, E; Griffits, M. y otros, 2002:162)



Seguin nuevas estadisticas a nivel mundial se sabe que e nimero de adolescentes
adictos a los videojuegos online aumenta. ““Encontramos que en Espafia existen
adolescentes adictos a los videojuegos online que sufren trastornos de conducta y
otros efectos psicosociales negativos derivados de este problema y gque requieren

tratamiento™.

“Espafia es el cuarto consumidor de videojuegos online en Europa, por detras de Gran
Bretafia, Alemania y Francia; donde Estados Unidos (EE. UU) y Japén llevan la
delantera”.(LlorcaM.A; 2006:79 )

Las investigaciones realizadas seguin |os terapeutas suecos delY outhCareFoundation
en el perfil de los adictos a internet, concretamente a los videojuegos online, destacan
gue tanto en Oriente como Occidente la media de juego semanal es de 16 horas para
los chicos. Los considerados adictos dedican més de 24 horas semanales. Es decir que
los adolescentes pueden llegar a pasar 24 horas seguidas frente a ordenador
jugando.Entre otras investigaciones se puede destacar |a*“capacidad de "adiccion” de
World of Warcraft, juego del que hay mas de 10 millones de jugadores en red”. El
Instituto Nacional Sueco de Salud Publica ha respaldado € informe, afiadiendo que
“la adiccidn a los videojuegosestd cada vez més extendida en Suecia y en todo €l
mundo.El tema de los videojuegos online, su uso y los posibles dafios que pueden
generar, se ha vuelto de suma importancia en los diferentes campos de estudio en
todo € mundo es por eso que es necesario comenzar a entender este
estudio”.(Ibidem)

A nivel nacional se puede observar la carencia de estudios sobre la influencia de los
videojuegos online en los adolescentes, es debido a que “lacultura digital de
Boliviaes débil y por ende existen niveles bajos de penetracion de internet, que
conllevan a contar con un escaso acceso de las diferentes actividades digitales”.Segun
el Instituto Nacional de Estadistica, ““el 2008 alrededor de 26% de la poblacion tenia
acceso a internet a través de puntos de acceso publico (telecentros y cibercafés) y

conexiones domiciliarias.



En e 2011 se informd que 12 personas de 1.000 cuenta con conexion a internet en e
hogar. Un pais con tan bajos niveles de inclusion digital debe promover y defender
las causas con € apoyo de los medios de comunicacién, como también el incremento
en el campo de las TICS. En este contexto, también se reducen las posibilidades de
organizacion social y resistencia en el ciberespacio".“Entre los elementos del
ciberespacio que mas uso tienen se encuentran los ““chats™, ““correo electrénico”,
las ““redes sociales™, siendo los videojuegos online los que méas opciones ofrecen a
los adolescentes™. (Rojas; J; 2011: 5)

Desde una perspectiva clinica 'y sin un diagnostico mundialmente aceptado, ciertas
conductas como el abuso de internet, podrian considerarse adicciones cuando causan
sintomas similares a los generadores por las drogas. A su vez, la red de redes puede
actuar como un estimulante que produce cambios fisioldgicos en €l cerebro y causar
en algunas personas sintomas de abstinencia como tristeza, irritabilidad, inquietud,
deterioro de la concentracion, atencion y dificultades para dormir. La pérdida de
control por parte de la persona puede llegar a interferir gravemente en la vida
cotidiana de las personas afectadas a nivel familiar, personal o social.(Rojas; J;
2011:6)

En la actualidad, €l Departamento de Tarija no escapa ante este avance Yy
consumismo tecnoldgico, a su vez se plantea la necesidad primordial de abordar este
tipo de temdtica, pues no se cuenta con estudios que permiten profundizar o contar
con conocimiento cientifico desde la perspectiva psicoldgica relacionada a esta
problematica. Asi mismo con mayor frecuencia se observa en la ciudad la apertura
continua de cibercentros que proveen de videojuegos onlinea los adolescentes, los
gue pueden dedicar varias horas a dia a estos juegos, como tambien suelen
encontrarse durante toda la noche y los amaneceres permiten ver rostros ojerosos que
han pasado las horas enchufados a los videojuegos en red, este fendmeno se lo

denomina “Noche de Buhos” o “Lechuceadas”.



En base a todo lo expuesto y considerado |a ausencia de datos en el medio, es que se

plantea el siguiente problema de investigacion:

¢QuUé relacion gue existe entre el tiempo de uso de videojuegos online 'y |os rasgos
de personalidad, capacidadintelectual, relacion familiar, rendimiento escolar de los

adolescentes de 16 a 18 en la ciudad de Tarija?

1.2 JUSTIFICACION DE LA INVESTIGACION

El catdlogo de los videojuegos online es bien extenso y también su tematica, por ende
se pretende verificar estas circunstancias, medirlas y cuantificarlas, con €l objetivo
de poner de manifiesto las posiblesrepercusiones que tienen los videojuegos online
en |os adolescentes,el tiempo o0 nimero de horas que los usan a dia.

En este sentido, la presente investigacion presenta un aporte tedrico, puesto que se
logroaclarar laduda cientifica sobre larelacion entre el tiempo de uso devideojuegos
online y los rasgos de personalidad, capacidad intelectual, relacion familiar y
rendimiento escolar en los adolescentes comprendidos entre las edades de 16 a 18 de

laciudad de Tarija

Este aporte practico estara dado con un fin muy Util para que las instituciones,
educadores, padres y publico en general que puedan buscar o encontrar alternativas
de apoyo y prevensionque ayuden a adolescente en la elaboracion de planes o
estrategias para el futuro.

Aporte alas instituciones. Este estudio se realiz0 para proponer alainstituciony ala
sociedad en su conjunto, un estrategia de accion para trabagjar con los adolescentes
varones que asisten a los diversos cibercentros tomando en cuenta la funcién de

tiempo de uso de |os videojuegos online.

Aporte para los Adolescentes. A la edad més receptiva para las intervenciones
preventivas, especialmente para formar conciencia individual, asi como de los

conoci mientos,capaci dades y motivaciones para la adquisicion de habitos.



Aporte familiar. Estainvestigacion podré ser Util en proyectos de apoyo y orientacion
que, trabajan con familias de hijos adolescentes asisten a los diversos cibercentros,
realizando un tiempo de uso sobre estos videojuegos online y asumir acciones
preventivas oportunas,de tal modo que puedan llegar a comprender y aceptar las
aptitudes y dificultades de sus hijos, y mostrar buena disposicién para conseguir
aumentar sus posibilidades de éxito y disminuir las de fracaso.

Por otra parte, la investigacion presenta un aporte en €l plano metodolégico
constituido por la elaboracién de los instrumentos referidos a medir, por un lado €l
tiempo de uso de videojuegos online en los adolescentes expresados en un
cuestionario. Y por otra parte se ha elaborado otro cuestionario, para valorar la
relacion familiar que mantienen los adol escentes en su hogar.



2.1. PROBLEMA CIENTIFICO

¢Qué relacion existe entre el tiempo de uso de videojuegos online y los rasgos de
personalidad, capacidad intelectual, relacion familiar, rendimiento escolar de
losadolescentes de 16 a 18 en laciudad de Tarija.?

2.2. OBJETIVOS

2.2.1 ObjetivoGeneral

Determinar la relacién que existe entre el tiempo de uso de videojuegos onliney los
rasgos de personalidad, capacidad intelectual, relacion familiar, rendimiento escolar
de los adolescentes de 16 a 18 en la ciudad de Tarija.

2.2.2. Objetivos Especificos

» ldentificar el tiempo de uso de videojuegos online |os adol escentes.

» Identificar la relacidéngue existe entre eltiempo de uso de videojuegos online
y los rasgos de personalidad de |os adol escentes.

» Establecer la relacion que existe entre el tiempo de uso de videojuegos

online y la capacidad intelectual de |os adol escentes.

» ldentificar la relacién que existe entre e tiempo de uso de videojuegos
online y larelacion familiar de los adolescentes.

» Establecer la relacion que existe entre el tiempo de uso de videojuegos

onliney el rendimiento escolar de |os adol escentes.



2.3. HIPOTESIS

Los adolescentes que utilizan los videojuegos online de 5 a 8 horas d
diason:Reservados, Despreocupados y con una Ansiedad Alta a diferencia de
los que utilizan 1 hora los cuales son: Abiertos, Conscientes y con una
Ansiedad Bgja.

Los adolescentes que utilizan los videojuegos online de 5 a 8 horas a dia
presentan un C.I “Normal Termino Medio”a diferencia con los que utilizan 1

hora con un C.I “Normal Brillante”.

Los adolescentes que utilizan los videojuegos online de 5 a 8 horas a
diapresentan un mala relacion dentro del ambiente familiar a diferencia con

los que utilizan 1 hora, quienes mantienen una relacion regular.

Los adolescentes que utilizan los videojuegos online de 5 a 8 horas a dia
presentan un rendimiento escolar no satisfactorio a diferencia con los que

utilizan 1 hora, quienes mantienen una rendimiento escolar satisfactorio.



2.4 Operacionalizacion de Variables

Variables Definicion Conceptual Dimensién Indicador Escala
TIEMPO DE USO Se refiere a aquel 1 hora
DE VIDEOJUEGOS | comportamiento en los que los CANTIDAD DE Tiempo en horas a diautilizados para
ONLINE adolescentes &ficionados a los HORASDE JUEGO jugar los videojuegos online 2 a4 horas
videojuegos  onlineinteractiian
con multijugadoresenbase a una 5a 8horas
conexion en red de usuarios,
donde estos usuarios dedican Més de 8 horas
frecuentemente  una  cierta
cantidad de tiempo a edsta
actividad.
Caracteristicas de conducta del FACTORESDE
sujeto que son relativamente PRIMER ORDEN
RASGOSDE permanentes. El rasgo implica Factor A
PERSONALIDAD una configuracion y regularidad Reservado Reservado, Alejado, Ciritico.
de conducta alo largo del tiempo
y de las situaciones. Abierto Abierto, Afectuoso, Reposado,
Participativo.
Factor C
Emociona mente Afectado Afectado por los sentimientos,

Emociona mente estable

Factor D

Camoso

Excitable

Factor E
Sumiso

emociona mente poco estable,
turbable.

Emociona mente estable, Tranquilo,
Maduro, Afrontalarealidad.

Calmoso, Poco expresivo, Poco
activo, Cauto.

Impaciente, Exigente, Hiperactivo,
no inhibido.

Obediente, Décil,Acomodativo, cede
facilmente.

Test H.SP.Q

la3:
Rasgos bajo

4 a6:
Rasgos medios

7 alo:




Dominante

Factor F
Sereno

Entusiasta

Factor G
Despreocupado

Consciente

Factor H
Cohibido
Emprendedor

Factor |
Sensibilidad Dura

Sensibilidad Blanda

Factor J
Seguro
Dubitativo

Factor O
Sereno

Aprensivo

Factor Q,

Dogmético, Agresivo, Obstinado.

Sobrio, Prudente, Serio, Obstinado

Confiado en la buena ventura,
Incauto.

Tendencia a ser caprichoso,
inconstante, voluble, falta de normas
interiores de conducta.

Responsable, decidido, de carécter
fuerte, generalmente consciente y
emociona mente maduro y estable.

Timido, sensible ala amenaza.

Socia mente Atrevido
no inhibido, Espontaneo.

Rechazo alasilusiones, redista,
confianza s6lo en si mismo,
autosuficiente.

Sensibilidad fomentada por la
superproteccion, dependiente,
inmaduro.

Le gustalaactividad en grupo,
Activo, Vigoroso.

Irresoluto, reservado, Individualista,
no le gusta estar en grupo.

Confiado, Seguro en si mismo,
apacible.
Con sensacién de Culpabilidad,
Inseguro, Preocupado, Turbable.

Rasgos atos




Sociable

Autosuficiente

Factor Q3
Menos integrado

Mas integrado

Factor Q4
Relgjado

Tenso

FACTORESDE
SEGUNDO ORDEN
Factor Q,
Ansiedad Bagja
Ansiedad Alta

Factor Q,
Introversion

Extroversion

Factor Q3
Cadma

Excitabilidad/Dureza

Factor Q4

Buen compariero, f&cil union a
grupo.

Prefiere sus propias decisiones, lleno
de recursos.

Relgjado, sigue sus propias
necesidades, Descuidado de las
reglas sociales

Socia mente escrupul 0so,
Autodisciplinado.

Tranquilo, Pesado, Sosegado, no
frustrado.
Frustrado, Presionado, sobre
excitado, Inquieto

Faltadeinterés ante las tareas
dificiles.

Insatisfecho con su posibilidad de

responder alas urgencias de lavida

Reservado, Autosuficiente e inhibido
en |os contactos personales.

Sociamente desenvuelto, no
inhibido, buena capacidad de
relacion.

Sensibilidad blanda, impresionable,
acomodativo y sumiso.
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Dependencia Hiperactivo y de sensibilidad dura,
agresivo y obstinado
Independencia Dependencia, pasivo y conducido por
el grupo.
Independiente, agresivo, atrevido,
emprendedor.
INTELIGENCIA Capacidad de asimilar, guardar y Inteligencia v Informacion 'y comprension Test de Wais
elaborar informacion para verbal. en .I"’T capacidad de
utilizarla posteriormente en la cpnoa mlentos_. no S,O,lo de Muy superior
resolucion de problemas tipo escol_ar, sino también gue 130 amas
se adquiere en la vida,
tomando un juicio ldgico y Superior.
convenciona del sujeto en la 1202129
solucion de problemas.

y  Desarrollo y funciones de la Normal Brillante
memoria, necesi dades, 110 a119
intereses y afectos.

v Grado de adaptacion a medio Normal. Término medio.
ambiente. 90 2109

y  Habilidad para Formacién de
Conceptos verbales. Normal lento

vy Formacion de conceptos de 80 a89
Abstraccién y generalizacion.

Limitrofe (bordelinde o fronterizo)
Inteligencia 70a79
de gjecucion y Atencion y Capacidad de

retencion de datos.
vy Concentracion  intimamente
ligada con la atencion.
vy Organizacién y
coordinacion visua
motora, percibir las cosas.

v Habilidedes sintética vy
anditica, como también la
capacidad de abstraccion.

v Recuerdo inmediato, atencion
y la capacidad de retener.

v Anticipacion y organizacion

Deficiente mental superficid.
50 a69

Deficiente mental medio
30 a49

Deficiente mental profundo
29 amenos
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visual, percatarse  de
Situaciones sociales por medio
de claves no verbaes
(inteligencia social).
Organizacion visual y
habilidad de discriminar los
detdles, percepcion,
concentracién,  interés del
ambiente.

Es e vinculo donde se dan los Comunicacién Valoracion de la comunicacion Buena
RELACIONES procesos de comunicacion e con lafamilia
FAMILIARES interaccion, afecto entre Satisfaccion con la forma de Regular
miembros de la familia comunicacion
Mala
Demostracion de afecto.
Afectividad Expresion de senitmientos.
Atencion de lafamilia.
Son los resultados escolares, | y  Conocimiento y  Grado de Conocimiento y 1-35
obtenidos por los estudiantes en Aprendizgje. No satisfactorio
RENDIMIENTO e proceso de ensefianza
ESCOLAR aprendizaje, expresados  por | y  Desarrollo  Persondl v Habilidades Personales 36-55
cdificaciones en una escada de y Social v Habilidades Sociales Satisfactorio
notas del 1 a 70. Las cuaes
sirven para tomar decisiones de 56-70
aprobacion o reprobacion del Optimo

estudiante.
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I11.- MARCO TEORICO

El marco tedrico se integra con las teorias, estudios y antecedentes en general que tienen
relacion con e problema investigado, proporcionando posturas tedricas de diferentes
autores que respaldan la investigacion desarrollada y le dan la validez cientifica
correspondiente. Para un mejor entendimiento de las variables investigadas, € presente
capitulo fue organizado de la siguiente manera: La adolescencia, los videojuegos
onlinerasgos de personalidad, inteligencia, relacién familiar y por ultimo se aborda €l

rendimiento escolar.

3.1 ADOLESCENCIA

La adolescencia es un continuo crecimiento de la existencia, en donde se redliza la
transicion entre el infante o nifio de edad escolar y la juventud . Esta transicion de
cuerpo y mente, proviene no solamente de si mismo, sino que se conjuga con su entorno.
La formacién de la personalidad en la adolescencia responde a criterios de maduracion
fisica, psicol6gicay sociocultural, con unadificil mezcla de claridad, confusion y nitidez
en la captacién de 1o que es la vida y en los métodos para aprehenderlaEn esta
transicion tridimensional corporal, psicoldgica y sociocultural presenciandoa una serie

de cambios que van adgjar una huellaimborrable. (Rojas M., E., 2001: 47)

Segun la Organizacién Mundial de la Salud (OMS), define a la adolescencia como la
“etapa que transcurre entre los 11 a 19 afios, considerandose en dos fases, la
adolescencia temprana 12 a 14 afios y la adolescencia tardia 15 a 19 afos. En cada una
de estas etapas se presentan cambios tanto en e aspecto fisiolégico, cambios
estructurales anatomicos y modificacion en € perfil psicoldgico y de la personalidad”.
Sin embargo la condicion de la adolescencia no es uniforme y varia de acuerdo a las
caracteristicas individuales y de grupo. (OMS. 2000:12)

A diferenciade la pubertad, que comienza a una edad determinadaa los doce o trece afios
con cambios hormonales, la adolescencia puede variar mucho en la edad en relacion a
cada individuo, pues esta relacionada no solamente con la maduracion de la psiquis del
individuo sino que depende de factores psico-sociales mas amplios y compleos,

originados principamente en el seno familiar.
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3.2. Adolescentesy Videojuegos Online

En nuestra sociedad se puede apreciar que los videojuegos online son propios en los
adolescentes, no obstante se debe considerar la existencia de un numeroso grupo de
sujetos interesados por este entretenimiento cuyas edades se sitUan por encima de los
margenes habitualmente considerados. AsiMcloure y Mears en su trabgjo que titula
“Videojuegos y Psicopatologia” pone en evidencia que los adolescentes son quienes
mantienen un mayor interés por los videojuegos partiendo entre los més jovenes (12-15
anos) respecto a aquellos de mayor edad (16-18). (Mcloure, R., F. y Mear, F., G;
1986:59)

Los videojuegos online son una forma de entretenimiento que no degja de crecer y hoy
en dia con la ayuda del uso de internet, se convierten en una de las actividades que
gozan de un mayor éxito entre los adolescentes varones en comparacion con las mujeres.
Donde € potencial para un uso inapropiado y excesivo de ciertas aplicaciones ha dado
lugar a una cierta preocupacion por el impacto psicologico y conductual que puede tener

el internet y los videojuegos en los Adolescentes (Blaszczynski A., 2006:7-9).

En cuanto a género, se observa que la inclusién de las chicas en e mundo de los
videojuegos €electronicos no sigue e mismo ritmo ni intensidad que la de los chicos
(Pifarré, M. y Rubiés, T., 1997: 67). Los chicos son los més interesados por este tipo de
videojuego online, a través del cua pueden demostrar las habilidades, imaginacion y
competitividad, mientras que las chicas estan mas interesadas en otro tipo de tecnologias
como el movil. (Malo, S. y Figuer, C., 2005: 28)

Las motivaciones que llevan a adolescente a practicar los videojuegos online son
variadas, le permiten vivir una aventura en primera persona, poner en practica
estrategias en un entorno virtual sin consecuencias en la vida real; infieren en valores
como latecnologia, lainforméticay la novedad; son comodos, accesibles'y econémicos
y se pueden realizar en grupo, en casa o0 en un cibercentro; influyen en la autoestima, la
confianza en uno mismo y la capacidad de superacion y son emocionamente
estimulantes debido a su intensidad y rapidez. (Castellana, M. y otros,2006: 22-23).
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““Los adolescentes pasan a utilizar con mas frecuencia el videojuego por € efecto de la
novedad, y en la mayoria de casos esta conducta se remitird espontaneamente”. No
obstante, “muchos jovenes explican que durante un periodo de su vida los videojuegos
perjudicaron su rendimiento escolar, motivaron tensiones familiares y redujeron sus
relaciones sociales. Reconocen gque escondieron a su familia sintomas como la pérdida
de control (jugar mas de lo previsto), perder la nocién del tiempo y obsesionarse por un
videojuego online concreto”.(Estallo, J., A., 2000: 98-108)

L os videojuegos reciben criticas desde su aparicion y siguen siendo vistos con la misma
desconfianza y inquietud que hace més de veinte afos.Las criticas méas frecuentes en
relacion a la adolescencia son:“en primer lugar, € tiempo de juego es visto en
disminuciénoperdida de tiempo dedicado al estudio o a otras actividades de ocio mas
positivas y educativas; en segundo lugar, favorecen una pauta de conducta impulsiva,
agresiva y egoista en los usuarios que mas lo utilizan, sobre todo cuando se juega con
videojuegos violentos.Sin embargo, no deben olvidarse los argumentos favorables a los
videojuegos. entretienen y divierten; estimulan la coordinacion Oculo-manual;
promueven procesos cognitivos y secuenciacion de informacion; se adquieren estrategias
para “aprender a aprender” en entornos nuevos; refuerzan el sentido del dominio y
control personal, reduccion de otras conductas probleméticas, potencian la autoestima 'y
facilitan las relaciones sociales entre jugadores”. (Estallo, J., A., 1995: 56-60)

3.3 VIDEOJUEGOS ONLINE

Se denomina videojuegos online a todos los juegos de rol, donde los jugadores asumen
un rol de un personge ficticio (cominmente fantastico), y toman el control sobre
muchas acciones del personge. Los MMORPG (siglasdelinglésmassivemultiplayer
online role-playinggame) mas conocidos vulgarmente como videojuegos online, éstos
permiten introducirse en un mundo virtual donde interactlan no solo con elementos
ficticios generados por el ordenador, sino también con otras personas que juegan de

forma simultanea a través de una conexion de red.

L os videojuegos online son una gran invencion de la tecnologia. Con ellos, las personas
han podido desarrollar una nueva forma de recreacion. A través de los computadores
conectados a la red, las personas pueden compartir € mismo juego desde
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lugarescercanos como lgjanos, mientras tengan conexion interna de juegos donde €l
computador es una de las mejores plataformas para los juegos online. A diferencia de
los videojuegos “tradicionales” (offline) que no presentan problemas comparados con el
hecho de que algunos usuarios de videojuegos (online) dedican demasiadas horas a un
determinado titulo, con consecuencias desastrosas para la vida del adolescente que esta

fuera de toda duda.

3.3.1 Historiadelos Videojuegos Online

Un fendmeno méas o menos reciente es e del juego online. Aunque e videojuego
interactivo y participativo ha existido desde susiniciosy el juego online es casi pargjo a
la existencia de la World Wide Web(mésconocidos como www), € videjuego en 3d y
con gran de difusion entre los usuarios es mas reciente. Aln asi, lejos de la creencia de
gue este hecho sea del siglo XXI, antes del afio 2000.

L os videojuegos online se ha popularizado a partir del siglo XXI a pasos agigantados, y
muchos juegos online han ayudado a este rgpido crecimiento. Hoy en dia, € videjuego
online es un requisito casi obligado para todos los videojuegos, incluidos aguellos que
por su estilo o tradicion como los RPG (Rol Play Game). La posibilidad del juego online
ha permitido la popularizacién del videjuego, a no poder ser concebido ya como algo
para hacer solo. Por otro lado, ha posibilitado que la vida media de los juegos se alargue
mucho mas e incluso sea infinita caso de los videojuegos online, pues no tiene finalidad

en el argumento, la propiafinalidad es €l juego.

3.3.2 Caracteristicas de los Videojuegos Online

Actualmente e mundo de los videojuegos online representa uno de los negocios més
rentables dentro del mundo audiovisual. Mientras € negocio del cine o de la musica
pierden millones cada dia por la pirateriay la amplitud que ofrece la conexion ainternet
paraver una pelicula o escuchar una cancién sin moverte del sillon de casa, por su lado,
las empresas que desarrollan este tipo de software siguen facturando millones y millones
al ano del negocio de videojuegos online que cada vez se va aimentando por e poder

envolvente de laimaginacion del jugador.
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La capacidad de los videojuegos de captar la atencion y el interés de |os adolescentes es
directamente proporciona a temor que han suscitado en la opiniéon publica en los
ultimos afios y entre los académicos y educadores, preocupados por 10s posibles riesgos
gue su uso puede conllevar.

Entre otros datos importantes se afirma que cada vez se consume menos television, que
hasta ahora venia siendo en medio publicitario por excelencia por su facilidad de llegar a
millones de telespectadores de una forma rapida eficaz y concisa, y esto ha hecho que
las grandes empresas busguen publicitarse en otros medios mas allade latelevision o la
radio, y los videojuegos online son un lugar idéneo para aquellos anunciantes que
buscan llegar de forma masiva a la poblacién joven (entre 15 y 30 afios) que consumen

en su gran mayoria videojuegos.

Ver publicidad en un videojuego sea online o no, es algo normal (las vallas publicitarias
en juegos como los de fatbol es algo muy habitual por gemplo), la gran diferencia
existente entre un videojuego normal y uno en red, es que este Ultimo permite a los
anunciantes poder anunciarse cuando quieran, durante el tiempo que quieran, en e lugar
del mundo que quieran y desaparecer cuando |o vean conveniente. Asi pues € que un
usuario juegue en red permite que a éste se le puedan enviar muchos mensges

publicitarios diferentes alo largo del tiempo y en virtud de su localizacién geogréafica.

De esta forma el negocio que rodea e mundo de los videojuegos online se estructuran
alrededor de tres fuentes de ingresos basicas. la venta del videojuego en si, las
subscripciones por jugar en red y la publicidad. Partiendo de esta base las grandes
multinacionales dedicadas a desarrollo de videojuegos online también exploran otras
fuentes de ingresos como pueden ser todos aquellos negocios derivados de un
videojuego, desde todo tipo de mercaderia, cuando un juego tiene éxito, llegando incluso
en algunas ocasiones a la realizacion de peliculas basadas en videojuegos, que genera
para los creadores de los mismos una importante cuantia de beneficios por la venta de
las licencias para que se pueda llevar a cabo la produccion de un determinado filme a
raiz de un videojuego. Aunque 1o més normal es que ocurra lo contrario, que a raiz de

una pelicula o de una serie de television se cree un videojuego online.
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3.3.3. Tiposde Videojuegos Online

El atractivo de los videojuegos no radica solo en un punto Sino en varios ya que a
algunas personas les puede gustar por su acercamiento con la realidad, su proximidad
con las actitudes dominantes, pero a otras les agrada por € mundo fantastico que

presentan, por su relacion con latecnologia, e disefio grafico, etc.

No todos los videojuegos reciben la misma aceptacion por parte de los usuarios. Las
preferencias de éstos se dividen segin el tema del juego y la estructura forma del
mismo, todo depende de la persona, los videojuegos online més reconocidos de esta
investigacion son los siguientes: World of warcraft, Counter strike. Left 4 dead y

Rakion, entre otros.

3.3.4 Tiempo de Uso de los Videojuegos Online

Los videojuegos online son una gran invencion de la tecnologia. Este adquire gran
popularidad, principamente en los adolescentescreando la necesidad de estar jugando
frecuentemente y con una excesiva cantidad de tiempo, sin control y sin capacidad de
limitarse. En este sentido bajo un supuesto en la cantidad de tiempo de uso empleado en
los videojuegos online ha generado una constante polémica en cuanto a la influencia 'y

repercusion que éstos podrian tener en el adolescecente.

Segun el PsicologoDavid Lépez Rodriguez miembro de la Asociacion Espafiola de
Psicologia Clinica Cognitivo-Conductual quien realiz6 un trabgo acerca de los
videojuegos online indicando que las personas tienen la necesidad de jugar horas y
horas y continuara jugando a pesar de conllevar consecuencias negativas graves que ira
sufriendo (discusiones familiares, bajan en € rendimiento académico, inteligencia y
rasgos de personalidad...). En ocaciones cuando se lleva un tiempo sin jugar ocasiona
un malestar emocional mostrando una marcada predisposicion a actuar de un modo
impulsivo sin tener en cuenta las consecuencias, junto a un animo inestable y
caprichoso, como resultados existiria problemas en el ambiente familiar con sus padres
s estos no le degjarian salir a jugar videojuegos online o le castigarian respecto a ellos,
guejas provenientes de los padres hacia los adolescentes de sus frecuentes e intensos

arrebatos de ira que conduzcan a manifestaciones explosivas, éstas son facilmente
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provocadas a recibir criticas o a ser frustrados en sus actos impulsivos. (Echeburda, E;
Griffits, M. y otros; 2000: 211)

Pese alaindudable importancia del juego para el desarrollo personal, en € aprendizaje o
como una actividad con un destacado papel motivacional, e abuso del mismo también
puede acarrear problemas, en ocasiones, la implicacion excesiva en alguna actividad

especifica puede conducir a conductas de abuso o dependencia.

De hecho, los videojuegos por sus caracteristicas especiaes facilitan (incluso inducen)
gue se dedique demasiado tiempo 0 excesivos recursos a los mismos. Esta dependencia
de comportamiento, que crece poco a poco, es reveladora de algunos mal estares (fracaso

escolar, falta de valoracién de si mismo, dificultad de relacién e integracion social).

3.4. RASGOS DE PERSONALIDAD

La personalidad es aquel conjunto de pautas de conducta actuales y potenciales que
residen en un individuo y que se mueven ente la herencia 'y e ambiente, ésta proviene de
la palabra latina Personareque significa “resonar a través de algo” vy, el griego “cara,
rostro, mascara”. Ambas tienen un fondo comun, ya que en el mundo grecorromano la
personalidad erala méascara que se ponian los actores, a través de la cual salia resonando
su voz. Lavida es como un teatro en el cual cada uno desempefia un papel, muestra una
conducta, juega un determinado rol. Tambientiene relacion el término latino perisoma,
que alude a “lo que rodea el cuerpo, incluida la ropa”, ay que el vestido suele entenderse
como una prolongacion del mismo que va maés ala de las apariencias.(Rojas M., E.,
2001: 22-23)

Dado & gran numero de definiciones del concepto de personalidad se ve alo largo de la
historia de la psicologia,se puede realizar una aproximacion: “La personalidad es aquel
conjunto de elementos fisicos, psicoldgicos, sociaes y culturaes que se aojan en €

individuo”.(Ibidem)

Segun las teorias mas representativasde Raymond B.Cattell y de Allport. Raymond
Cattell se interesa seriamente en la creacion de test amplios y vélidos de personalidad,

para determinar caracteristicas concretas de personalidad.
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Para esta investigacion se utilizo € cuestionario de personalidad HSPQ para sujetos de
16, 17 y 18 afios, compuesto por 14 escalas (trece rasgos de personalidad y una escala
de habilidad mental o inteligencia) Estas catorce escalas o factores de primer orden
permiten obtener unos factores de segundo orden en dimensiones mas generales en la

estructura de la personalidad.

3.4.1 Factor es de Personalidad.

Primer Orden:
Factor A

Puntajes Altos.- Abierto, afectuoso, resposado, participativo, sociable.

Puntajes Bgjos.- Reservado, algjado, critico, frio.
Factor C

Puntgjes Altos.- Emocional mente estable, tranquilo, abstracto, brillante.

Puntajes Bagjos.- Afectado por |os sentimientos, emociona mente poco estable, turbable.
Factor D

Puntgjes Altos.- Excitable, impaciente, exigente, hiperactivo, no inhibido.

Puntgjes Bgjos.- Calmoso, poco expresivo, cauto, poco activo, algo “soso”.
Factor E

Puntgjes Altos.- Dominante, dogmatico, agresivo, obstinado.

Puntajes Bajos.- Sumiso, obediente, décil, acomodaticio, cede facilmente.
Factor F

Puntgjes Altos.- Entusiasta, incauto, confiado ala buena ventura.

Puntgjes Bgjos.- Sobrio, prudente, serio, taciturno, se autodesaprueba.
Factor G

Puntgjes Altos.- Consciente, perseverante, moralista, sensato, sujeto alas normas.
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Puntajes Bgjos.- Despreocupado o desatento con las normas, actua por conveniencia

propia.

Factor H
Puntgjes Altos.- Emprendedor, socialmente atrevido, no inhibido, insensible.
Puntajes Bajos.- Inhibido, timido, sensible ala amenaza.

Factor |

Puntgjes Altos.- Sensibilidad blanda, impresionable, dependiente, superprotegido,

evitacion de laamenazafisica

Puntgjes Bajos.- Sensibilidad dura, rechazo a las ilusiones, poca simpatia por las

necesidades de | os demés.
Factor J

Puntgjes Altos.- Dubitativo, irresoluto, reservado, individualista, precavido, reprimido

interiormente.
Puntajes Bagjos.- Seguro, gusto por la actividad en grupo, activo vigoroso.
Factor O

Puntgjes Altos.- Aprensivo, con sensaciones de culpabilidad, inseguro, preocupado,

turbable con reproches.
Puntgjes Bgjos.- Sereno, apacible, confiado, seguro de si mismo.
Factor Q»
Puntgjes Altos.- Autosuficiente, prefiere sus propias decisiones, |leno de recursos.
Puntajes Bgjos.- Sociable, buen compafiero y facil union al grupo.
Factor Q3

Puntgjes Altos.- Muy integrado, socialmente escrupuloso, autodisciplinado, compulsivo,

control de su autoimagen.

Puntajes Bgos.- Poco integrado, descuidado, autoconflictivo, sigue sus propias

necesidades.
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Factor Q4
Puntgjes Altos.- Tenso, frustrado, presionado, sobreexcitado, inquieto.

Puntgjes Bgjos.- Relgjado, tranquilo, pesado, sosegado, no frustrado.

Segundo Orden:
Factor Q,
Puntgjes Altos.- Ansieda Alta. Puntgjes Bgjos.- Ansiedad Bagja.
Factor Q
Puntajes Altos.- Extraversion. Puntajes Bajos.- Introversion.
Factor Qy,
Puntgjes Altos.- Excitabilidad/Dureza. Puntgjes Bgjos.- Calma.
Factor Qv
Puntajes Altos.- Independiente Puntajes Bajos.- Dependiente.

(Cattell R., B: 1988:22)

3.4.2. Relacion entre Personalidad y Videojuegos Online

Con excesiva frecuencia se responsabiliza a | os videojuegos online de producir cambios
en e caracter de sus jugadores, convirtiéndoles en sujetos aislados, introvertidos y
desinteresados por todo aguello que ocurre a su alrededor. En otras ocasiones, 10s
augurios son aln més negativos, asegurandose que tarde o temprano seran victimas de la
depresion y de todo tipo de patologias psiquiatricas. (Echeburla, E; Griffits, M. y otros:
2000, 149-159).

Existe un estereotipo de jugador de videojuegos online como un sujeto introvertido,

poco interesado por la relacion socia y arrinconada en una esgquina del patio a la hora
del recreo. Se le considera como alguien intrinsecamente "raro”, con intereses inusuales
y actitudes poco empaticas. Habitualmente, se e representa encerrado en una habitacion
escasamente iluminada, donde lo Unico que destaca es € resplandor de una pantalla o
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monitor. El estereotipo no es en todos |os casos negativo y habitualmente suele conceder
aeste sujeto ideal un notable nivel intelectual, que por supuesto no aprovecha de manera
adecuada.

Y también en otros estudios indican que la personalidad en |os jugadores de videojuegos
online muestran diferencias como ser la extroversion, y lo hacen de tal manera que los
jugadores presentan mayor nivel de extroversion que los no jugadores, detras de las
multiples, criticas a los videojuegos, opuesta a la creencia en un posible aislamiento.
También hay posturas gque indican que no fomentan el aislamiento, sino que son

i nstrumentos de sociabilizacion.

Asi también resulta un hecho comprobado e que los jugadores habituales no dedican
menos tiempo a otras actividades sociales, culturaes o de ocio que se pudieran
considerar més constructivas, puesto que los jugadores acostumbran incluso a superar en

estos aspectos a los no jugadores. (Ibidem).

Nick Yee licenciado en Psicologia, Ciencias Informaticas y Doctorado en
Telecomunicaciones por la Universidad de Stanford, lleva ocho afios estudiando la
psicologia y sociologia de los MMORPG, habla de adiccion a los MMORPG
(videojuegos online) que tiene su origen en dos aspectos. mecanismos internos del juego
y factores de personalidad o circunstanciaes. Es la relacion entre estos mecanismos del

juego y la personalidad (o circunstancias) del jugador |a que puede provocar adiccion.

De esto se deduce, por tanto, que €l videojuego por si, no es adictivo. Seria un factor de
la personalidad para que el jugador permanezca “enganchado” a él. Los MMORPG son
similares a otras adicciones psicoldgicas como las compras compulsivas o € trabajo,
actividades no adictivas por si mismas y que dependen de la personalidad del afectado.
(YeeN., 2010:3)

3.3.5 Factoresde Atraccion y Motivacion de los Videojuegos Online

Se distingué entre dos tipos de factores que pueden provocar adiccion: factores de

atraccion y factores de motivacion. (Ibidem)
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Los factores de atraccién son caracteristicas propias del juego que apelan a un aspecto

concreto de la personalidad:

- El ciclo de recompensas. Esto incluye adquirir niveles, habilidades, armas, dinero,
etc. Por gemplo, al principio es sencillo subir de nivel, pero cada vez se vuelve mas
dificil completar un nivel y es por esta razon que requiere un mayor tiempo e
inversion economica, lo cual nos empuja a jugar més horas. Esto puede llevar a

comportamientos repetitivos para conseguir las recompensas.

- La sociabilidad. Tener comparieros de aventuras online puede conllevar ciertos
COMpPromisos como conectarse a una determinada hora, no abandonar a un amigo
durante unamision o dirigir un clan si se eslider. En ocasiones, €l deseo de continuar
con un determinado grupo de personas provoca que algunos jueguen durante mas
horas de las que pueden permitirse para permanecer en un nivel cercano a de sus

amigos.

- La inmersion. Pertenecer a uno de estos mundos puede hacerte sentir que formas
parte de algo grande y maravilloso, incluso mas agradable que la vida “real”. El
jugador puede acabar apegado a la geografia de ese universo y a sus personges,
especiamente los que controla. La cantidad de tiempo utilizada en estos juegos hace
gue abandonar €l persongje sea similar a dejar una obra en la que se ha invertido un
gran tiempo y esfuerzo. En los MMORPG la variedad de recompensas y la
inmensidad de sus mundos poseen una escala que ningun juego offline puede llegar a

alcanzar.

Los factores de atraccion pueden por si solos provocar adicciéon (sin necesidad de los
factores de motivacién), dependiendo de lo atractivos que sean a la personalidad del
jugador. Sin embargo, no representan 10s casos mas graves, y son faciles de solucionar a

medio plazo.
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Los factores de motivacion, representan circunstancias de la vida personal que
predisponen a utilizar los videojuegos de una forma adictiva. Los videojuegos online
puede suponer una via de escape para ciertas ansiedades personales, y se corresponde
con uno o varios de los factores de atraccidn, entre estos tenemos |0s siguientes:

- Baja autoestima. Individuos con bagja autoestima en la vida real pueden sentirse

competentes y poderosos en €l juego. Se corresponde con € ciclo de recompensas.

- Malaimagen. El jugador no se siente satisfecho con su imagen en lavidareal, por lo
gue encarnar un avatar fisicamente bello, puede resultarle especiamente atractivo. Se

corresponde con €l factor de inmersion.

- Sensaciéon de falta de control sobre la propia vida. El jugador experimenta una
sensacion de control en € juego de la que carece en lavida real. Se corresponde con

el ciclo de recompensas, que establece metas y modos de conseguirlas bien definidas.

- Sentirse atrapado por las circunstancias. Personas que se sienten indtiles en
sociedad pueden pensar que estdn haciendo algo provechoso en el juego, como
ayudar a sus amigos en peligro con hechizos de curacion o resolviendo conflictos
entre partes enfrentadas del clan. Se corresponde con € ciclo de recompensas y la
sociabilidad.

- Sentirse Infravalorado. Similar a factor anterior. Personas que no se sienten
valoradas a nivel personal pueden sentirse necesitadas y apreciadas dentro del juego.

Se corresponde con la sociabilidad.

- Dificultad para establecer o mantener relaciones. Personas con dificultad para
establecer o mantener relaciones romanticas o de amistad en la vida real pueden
estrechar fuertes lazos con personas dentro del juego, donde la comunicacion es mas

sencilla. Se corresponde con la sociabilidad.

- Estrésy problemasen lavida real. El videojuego puede proporcionar una forma de
evasion alos problemas y decepciones de lavidareal. Se corresponde con €l factor de

inmersion.

25



Aungue los factores de atraccion por si sdlos pueden provocar adiccion, es la
combinacion entre factores de atraccion y motivacion lo que provoca los peores
trastornos. En ambos casos la mecanica del juego sé6lo “engancha” si la personalidad
del jugador conecta con alguno de los factores de atraccion, en combinacion 0 no

con los factores de mativacion. (Y ee Nick, 2010:6)

3.5. INTELIGENCIA

La palabra inteligencia procede de los términos latinos intus y legere (“leer dentro™);
también deintelligens (““el que entiende™). Legerepuede ser traducido también por coger,
escoger, selecciona, anticipa, previene, es capaz de asociar ideas y conocimientos
diversos, pero sobre todo ofrece la mejor conducta posible que extrae de su arsena

privado, de sus archivos acumulados. (Rojas M., E;1998:70)

“La inteligencia es la capacidad global de un individuo tendiente a entender y

enfrentar al mundo quele circunda”.

La inteligencia puede manifestarse de muchas formas, y es por esta razon que Wechsler
no concibe la inteligencia, como un rasgo Unico y aislado, sino como una entidad
compuesta y global, como la capacidad del individuo de actuar deliberadamente, pensar
racionalmente y relacionarse eficazmente con su medio.

Laescaade Wechder de Inteligencia para Adultos (WAIS) fue desarrollada por primera
vez en 1939 y fue llamada entonces el Wechder-Bellevue Intelligence Test, cuyo
fundamento no seria otro que el de su origen: Las escalas de inteligencia de Wechsler

sblo sirven para evauar lo gue Wechsler llamd inteligencia:

““Lo que medimos con los test de inteligencia no es lo que aparentemente pretende medir
el test, la informacién del sujeto, su percepcién espacial 0 su capacidad de razonar. Lo
gue miden los test deintelingencia, es: La capacidad del sujeto de comprender e mundo
que le rodea y los recursos que posee para enfrentarse con sus exigencias y desafios”.
(WAIS 1944: 4).
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Las escalas de Wais, Wisc y Wippsi; son escalas compuestas, formadas cada una por
una Escala Verbal y una escala de Ejecucion; de modo que con la aplicacion de
cualquiera de €ellas se obtienen tres puntuaciones: Un C.I verbal, un C.I de gecucion o
C.I manua; y un C.I Total. Estas puntuaciones reflgian que la inteligencia esta
constituida no solamente por la habilidad para mangar simbolos, abstracciones y
conceptos; sino que también se relaciona con la habilidad para manejar situaciones y
objetos concretos.

Las dos escalas (verba y de gecucion) constituyen la escala total; y cada una esta
formada por una serie de pruebas mas especificas que se denominan subtest. Estos, a su
vez, estan conformados por un cierto numero de itemes organizados por niveles en orden

de dificultad creciente.

3.5.1.Subtest de WAIS:
Escala verbal
I nformacion.

Explora la cultura general del sujeto. Los diversos items apuntan a conocimientos no

sblo de tipo escolar, sino también informacién que se adquiere en lavida diaria
Comprencion.

Evalua € juicio 16gico y convencional del sujeto en la solucion de problemas
(creatividad, utilizacion de la experiencia pasada). Se relaciona también con la

capacidad de evaluar y comprender situciones y normas.
Aritmética.

Mide la concentracion, atencion, capacidad para € manegjo de niUmeros, capacidad para

resolver problemas por medio de operaciones numericas.
Semejanzas.

Mide la capacidad de abstracion, conceptulizacion y generalizacion del sujeto y su tipo
de pensamiento comcreto, funcional o abstracto.
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Retencion de digitos.
Evalua laatencion concentracion del individuo y su memoriainmediata
Vocabulario.

Mide el repetimientolinguistico del sujeto por lo que reflgja su estimulacion temprana,
la calidad de su medio ambiente y e mangjo general del lenguaje, capacidad de
aprendizaje y lariqueza de ideas.

Escala de g ecucion
Simbolos.

Permite apreciar capacidad de aprendizaje, memoria visual, coordinacion visomotora,

velocidad psicomotriz, capacidad en tareas rutinarias.
Figurasincompletas.

Mide organizacion visual, concentracion visual y capacidad de discriminar entre 1o

esencial y accesorio.
Disefios de cubos.

Mide coordinacion visomotriz, percepcion, capacidad de andlisis y sintesis. Logica y

razonamiento.

Ordenacion defiguras.

Mide organizacion visual, capacidad de anticipacién, sentido coman.

Ensamble de objetos.

Mide coordinacién visomotora, capacidad de sintesis a nivel concreto, planeacion e
imaginacion.

De acuerdo a sus caracteristicas, los diferentes subtest pueden ser agrupados en cuatro
tipos:

EscalaVerbal:

e Subtests estrictamente Verbales. Informacion, comprension, semejanzas y

vocabulario.

e Subtest de atencion y concentracion: Aritmetica, retencion de digitos.
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Escalade Ejecucion:
e Subtest Visuales: Figurasimcompletas y ordenamiento de dibujos.

e SubtestVisomotores: Disefio con cubos, simbolos, ensambles de objetos vy
laberintos en e (Wiscy Wippsi)

Como se puede apreciar e test de WAIS, presenta subtest que han sido seleccionados
con miras a la investigacion de diferentes habilidades mentales que en su conjunto
reflgan la capacidad intelectual de la persona, estas habilidades son valoradas en
diversos grados por nuestra cultura, donde todas se vinculan con un comportamiento que
de un modo u otro es aceptado como comportamiento inteligente, por ende se puede
indicar que estos subtest miden capacidades (habilidades diferentes). Las capacidad
mentales son en general las que permiten razonar, planificar, resolver problemas, pensar
de modo abstracto, comprender ideas complejas, aprender con rapidez y aprender de la
experiencia. La funcién principal de la inteligencia no es sélo conocer, sino también
dirigir el comportamiento para resolver problemas de la vida cotidiana con eficacia
(Ibidem)

3.5.2. Relacion entrelos Videojuegos Onliney lalnteligencia

Para adentrarse a esta parte del tema no deben olvidarse |os argumentos favorables a los
videojuegos. entretienen y divierten; estimulan la coordinacion o6culo-manual;
promueven procesos cognitivos, compleos como atencién, percepcion visual, memoria
y secuenciacion de informacion; se adquieren estrategias para ‘aprender a aprender’ en
entornos nuevos; refuerzan el sentido del dominio y control personal, reduccion de otras
conductas problematicas, potencian la autoestimay facilitan las relaciones sociales entre
jugadores.

Sin embargo los halazgos realizados en este campo distan mucho de las creencias

populares, frases como "..afectan seriamente a desarrollo intelectual...",”...El
adolescente se atontolina con tanto ordenador...", "...Atrofian una parte del cerebro...",
guedan relegadas a la anécdota y nos dan una idea de la objetividad e informacion del
temaTodos los estudios realizados hasta la fecha coinciden en la ausencia de efectos

adversos a nivel intelectual, derivados de |os videojuegos online.
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También se pudo constatar en otra investigacion gue los videojuegos “Constituyen un
eficaz instrumento en terapias de aprendizaje, pues facilitan su nivel de concentracion y
atencion. Con una actitud un tanto critica se ha atribuido a los videojuegos online una
naturaleza esencialmente sensomotora, haciéndolos aparecer como simples juegos de
coordinacion 6culo-manual, asegurandose la no intervencion de la inteligencia. Sin
embargo, hemos de reconocer la importancia para el desarrollo cognitivo infantil de las
aptitudes sensomotrices, entre las que se incluye la coordinacion oculo-manual,
constituyendo en la teoria de Piaget la base para posteriores estadios del desarrollo
infantil. (Levis, D. 1997:163).

De este modo se afirma que los jugadores de videojuegos online suelen ser sujetos de
mayor nivel intelectual que sus comparieros no jugadores, a la vez que presentan
diferencias en su estilo de procesar la informacion. Sin embargo se debe buscar una
relacion causal entre el juego online 'y el mayor nivel intelectual. De existir esta relacion
posiblemente sea a la inversa, de tal modo que los individuos mejor dotados

intelectualmente sentirian mayor curiosidad e interés por este entretenimiento.

Actualmente existen posiciones de losoponentes y los defensores de |os videojuegos que
han producido contrastadas afirmaciones concernientes a las posibles consecuencias
derivadas de la exposicion a este nuevo medio de actividad recreativa. (Estallo J. A;
1994: 6, 2).

Argumentos ofrecidos de algunos Opositor esrespecto a este ocio:

-El tiempo empleado en ellos es visto en detrimento del dedicado a estudio y como
inhibidor de otras actividades de recreo més positivas y "educativas'. Los participes de
esta opinion exponen gue podria reforzar el aislamiento social y provocar alienacion

entre |os nifios socialmente marginados.

-Podria también favorecer una pauta de conducta impulsiva, agresiva y egoista entre 10s
usuarios mas asiduos, sobre todo aguellos que juegan con videojuegos violentos.
Incluso, se argumenta que podrian predisponer a los nifios a aceptar la violencia con
demasiada facilidad.
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-También se argumenta que €l juego imaginativo, creativo o de fantasia, asi como €
desarrollo de habilidades sociales no puede tener lugar mientras se "destruye a

enemigo”.

-Otra razon hace referencia a dinero. Algunos jugadores gastan € dinero destinado al
desayuno en la escuela en videojuegos, hurtan dinero a sus padres o realizan pequefios

robos a fin de conseguir monedas parajugar.

-Finalmente la conducta adictiva de estos jugadores podriainhibir el desarrollo de pautas
de conducta mas constructivas (especialmente sociales) y podria dar lugar a problemas

con el mangjo del dinero similares alos de a gunos luddpatas.

Algunos de los argumentos ofrecidos por |os defensor es de estaforma de ocio es.

-Para algunos jugadores, estos juegos pueden proporcionar un sentido del dominio,
control y cumplimiento del que pudieran estar faltos en sus vidas.

-Ademas la elevada frecuencia de uso de videojuegos puede llevarles a una reduccién de
la intensidad de otras conductas problematicas propias de la adolescencia (toxicos,

vandalismo, etc.).

-Estos juegos pueden constituir una forma de aprendizgje y de entrenamiento para
futuras actividades.

-Estos juegos pueden promover y desarrollar la coordinacion éculo-manual, ensefiar
habilidades especificas en visuaizacion espacial y matematicas. Los nifios podrian
también adquirir estrategias mas amplias para "aprender a aprender” y aplicarlas en

nuevos campos 0 materias de estudio.

-El dominio de estos juegos es visto como un potencial recurso para el aumento de la

autoestima entre aquellos jugadores que, de lo contrario, serian desadaptados sociales.

-Pueden constituir una forma de preparacion o iniciacion en los prerrequisitos cognitivos
del mundo de latecnologia informética.

Si bien las investigaciones no son definitivas, la mayoria de ellas indican que muchos
videojuegos online favorecen e desarrollo de determinadas habilidades de atencion,

concentracion espacial, resolucion de problemas, creatividad, etc.
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Segun un informe del Comité de Proteccion al Consumidor del Parlamento Europeo
(citado en la revista Comunicacion y Pedagogia nim. 233), los videojuegos pueden
estimulan e aprendizaje de hechos y habilidades como la reflexion estratégica, la
creatividad, la cooperacion y el sentido de lainnovacion”.

Seguin estas confirmaciones, las ventgjas que pueden aportar |as caracteristicas técnicas
de los videojuegos online, €l debate esta en orientar de forma saludable su uso, no sélo
en € tiempo sino también quiza en lo que trasmite cada videojuego online. Se sugiere
gue quienes juegan a los videojuegos online adquieren mejores estrategias de
conocimiento, modos de resolver problemas, que benefician en sus habilidades
espaciales y aumenta su precision y capacidad de reaccion. No hay evidencia de los

efectos contrarios.

3.6. RELACION FAMILIAR

La familia es la institucion social que recibe a ser humano desde su nacimiento
proporcionando |a satisfacion de las necesidades basicas, también porque dentro de esta
estructura se danaprendizajes béasicos para la socializacion, |a personalidad de los padres
y hermanos gjercen influencias en la personalidad y conducta del nifio y del cual emerge
mas tarde la adolescencia, constituyen la fuente de sus relaciones més duraderas y su
primer sustento econdmico donde el adol escente debe prepararse para un futuro abierto.

La familia tiene e poder de producir més recursos para lograr cambios en los
adolescentes, en ella aprenden valores, principios, normas y costumbres gque le afectaran

por todalavida

Ackerman, define a la familia como “La unidad bésica de desarrollo y experiencia de
realizacion y fracaso”. Es también la unidad bésica de enfermedad y salud. La constante
transformacién de la familia a través del tiempo es €l resultado de un incesante proceso
de evolucion; laforma de la familia se amolda alas condiciones de vida que dominan en

un lugar y tiempo dados.

“La familia, provee la clase especifica de experiencias formadoras que permiten que una
persona se adapte a situaciones vitales diversas”. ElI hogar es como el campo de

entrenamiento, donde la persona adquiere préctica y cada vez mayor destreza para

32



cumplir con una amplia varidad de roles sociales. Del mismo modo, estructurado la
formay escala de oportunidades para la seguridad, placer y autorregulaciéon. Moldea €l

sentido de responsabilidad que debe tener el individuo por el bienestar de los otros.

Las relaciones en la familia tienen caracteristicas Unicas. son intimas, continuas,
variadas y complgas; se dan en situaciones de trato directo y son complementarias. Se
entiende como relacion familiar aguel vinculo donde se dan los procesos de
comunicacion,interaciony afecto entre miembros de lafamilia.

Las buenas relaciones familiares se desarrollan y se fortalecen mediante una
comunicacion asertiva, éso es, positiva, clara, directa, continua, enriquecedora. Una
comunicacion que no pretenda imponerse 0 convencer, que dé a conocer no solo ideas,
sino también emociones y estados de animo, que se desarrolle tanto en el escuchar como
en el hablar.

Las relaciones familiares adecuadas requieren aprender a mangjar conflictos, crisisy a
desarrollar formas cregativas de solucion, en el seno de la misma. El saber encontrar
comprension entre los distintos miembros de la familia, permite facilitar la comprension
y respeto hacia otras personas (entorno social). Indudablemente habra que crear, algunas
maneras eficientes de evitar, mangar y reconciliar a las personas 0 los momentos
dificiles que se den en € marco del diario vivir, respetando la esencia misma del ser
individual e intentando comprender su situacion dentro del problema. (Ackerman, L;
1995:112)

3.6.1. Comunicacion Familiar

La comunicacion familiar es € vinculo o € medio por e cual los miembros de una
familia se influyen reciprocamente; esta dimension que facilita e movimiento familar
entre los tipos de familiay niveles de cohesion y estabilidad.

Por lo cual la comunicacion es un factor de mucha importancia para conocer como y en
gué medida el adolescente puede comunicar y manifestar sentimientos e inquietudes a su

familiay a mismo tiempo detectar que tipo de respuestarecibe el mismo.

Segun Cangas y Moldes, desde los primeros momentos de la vida, la comunicacion

constituye una parte primordial en e desarrollo de toda persona, no solamente para
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satisfacer |as demandas bésicas de alimento, vestido, seguridad, entre otros, sino también
otras mas ligadas a la exploracion, a placer o a la adaptacion. Para €llo, € contacto
fisico que se recibe desde pequefio contribuye a un buen desarrollo fisico y emocional.
(Cangas. A, Moldes. P. 2007:45)

Es importante sefialar que cada familia posee su propio codigo y lenguaje para transmitir
sus necesidades; también es posible observar las alianzas que algunos padres crean con
lo hijos en particular cuando existen desacuerdos o resentimientos de pareja 'y se coloca

alos hijos entre |os padres para hablar através de ellos.

Asimismo, dichos autores sefidlan que no hay que olvidar que la comunicacion no
implica solamente 1o que se dice, sino como se dice, ya que palabras idénticas pueden
tener diversos significados en funcion del tono de voz que se emplee, de la postura
corporal, de los gestos, e momento en que se diga entre otros. Los cambios que
experimentan los hijos exigen capacidad de adaptacién de los padres. Se hace
imprescindible la blsgueda continua de ambos para mantener los canales de

comunicacion adecuados y asi promover larelacionfluida y constructiva. (1bidem)

3.6.2 Adolescenciay Familia

La adolescencia es la época en que empiezan a establecer relaciones intimas fuera del
entorno familiar con amigos de su misma edad. Las relaciones con la familia también
cambian, los padres se hacen menos imprescindibles cuando |os adol escentes desarrollan
su vida fuera de la familia, reclaman atencion, autonomia, privilegios que antes tenian y

gue hoy sblo perciben responsabilidades.

El adolescente se vuelve més silencioso y apartado en su casa, pues siente que sus
familiares no lo entienden. Los primeros desacuerdos suelen surgir cuando los
adolescentes comienzan a desarrollar sus propios puntos de vista que con frecuencia no

son compartidos por sus padres.

Como forma de alcanzar un sentido de identidad diferente del de sus familiares, los
adolescentes suelen pasar mucho tiempo en compafia de personas genas a la familia

hablando o realizando actividades como |os videojuegos online con sus amistades donde
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entre otras cosas, puede irritar a sus padres, pero es una forma importante de lograr un

sentido de identidad propio, independiente de su familia.

Los padres de familia enfrentan € reto de promover por un lado autonomia,
independencia, pero por otro lado una identificacion clara de los limites permitidos al

interior del sistema familiar, de las consecuencias |0gicas de sus actos.

3.6.3. Relacion entrelos Videojuegos Online y Relaciones Familiares

Un nuevo estudio vincula € uso de los videojuegos por parte de adultos jévenes con €l
empobrecimiento de sus relaciones  con familiares vy amigos.
La investigacion, efectuada por Alex Jensen y Laura Walker, de la Universidad Brigham
Y oung, se basa en la informacién recogida de 813 estudiantes universitarios en Estados
Unidos, donde se llega a determinar que a medida que aumentaba el tiempo dedicado a
los videojuegos, la calidad de las relaciones con sus compafieros y con sus padres
disminuia

La relacion existente del uso de los videojuegos (online) con la relacion familiar es
debida gue "Puede gue |os jovenes se retiren de entornos sociales importantes, para usar
videojuegos, o puede que la gente que ya se enfrenta a dificultades en sus relaciones
trate de encontrar otras formas de pasar su tiempo", reflexiona Walker. En mi opinion,
ambos factores estan presentes, y representan un circul o vicioso.

Los investigadores exponen, sin embargo, que |os videojuegos no son por si solos un
obstaculo para unarelacion, pues el vinculo que descubrieron es modesto. "La calidad de
larelacion es uno de diversos elementos que se hallan modestamente asociados con los
videojuegos', explica Walker. "Lo mas impactante es que todos los elementos que

hallamos asociados al uso de |os videojuegos son negativos'.

Los participantes en €l estudio informaron mantener una relacion familiar regular debido
a la relacion que existe en la frecuencia con que utilizaban los videojuegos online.
Ademas, respondieron una bateria de preguntas que median la calidad de las relaciones
familiares, incluyendo comunicacion, apoyo y carifio que compartian con sus padres.La
clave no es algjar alafamiliade los juegos de video, sino vivirlos en familia, porgque es

éstala que estd ayudando a un mejor desarrollo social.
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3.7. RENDIMIENTO ESCOLAR

“El rendimiento académico o escolar se define como aquellos resultados académicos
obtenidos por los estudiantes en el proceso de enseflanza-aprendizaje, expresados por
calificaciones en una escala de notas de 1 a 70. Las cuales sirven para tomar

desiciones de aprobacion o reprobacion en las diferentes asignaturas.

El mismo puede medirse con evaluaciones pedagdgicas, entendidas estas como “el
conjunto de procedimientos gque se planean y aplican dentro del proceso educativo, con
el fin de obtener la informacion necesaria para valorar € logro, por parte de los alumnos,

de los propdsitos establecidos para dicho proceso” (Vega G., M; 1998: 9).

Evaluacion escolar:

La evauacion escolar estaindisolublemtente ligada a proceso de ensefianza-aprendizaje.
Se considera a la evaluacion como un proceso de ayuda pedagbgica, en € que se
destacan los logros para apoyar a superar los obstaculos o dificultades de los alumnos
(as).

La evaluacion implica una valoracion y comprension del proceso de aprendizaje, no se
refiere a una simple medicion de los conocimientos que el alumno o alumnaha logrado.
La evaluacién es un hecho global porgque considera la totalidad de quehacer educativo y
los aspectos congnitivos, afectivos, sociales y psicomotores del alumno.

El proceso de evaluacion, durante la gestion anual y los trimestres correspondientesm

tiene tres fases:
Evaluacién Diagnostica: esla valoracion del alumno al incio del afio

Evaluacién Formativa: valoracion y apoyo que se brinda durante el desarrollo del

proceso de aprendizaje.

EvaluaciéonSumativa: es € recuento del proceso de aprendizaje. Cuya finalidad es
determinar si se han alcanzado o no los propésitos del aprendizaje
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El aumno serd calificado mediante puntaes y promedios de asignaturas y é&rea,
trimestrales, anuales, de reforzamiento y finales. El puntaje trimestral de asignaturaesla
media aritmética de las calificaciones asignadas en las unidades didacticas y las

actividades evaluativas, méas el puntgje global del desarrollo persona y social.

El promedio trimestral de érea es la media aritmética de los puntajes trimestrales de las
asignaturas que la componen. El promedio anual de area es la media aritmética de los
puntgjes trimestrales de rea. El rendimiento académico tiene tres niveles:

a) Rendimiento No Satisfactorio 1 a 35 puntos.
b) Rendimiento Satisfactorio 36 a 55 puntos.
¢) Rendimiento Optimo 56 a 70 puntos.

El puntaje minimo de aprobacion o promocion en las &reas de conocimiento y de

asignatura es de 36 puntos (Ley de Reforma Educativa; 1994:38)

3.7.1. Relacion entrelos Videojuegos Onliney el Rendimiento Escolar

Los videojuegos online tienen su parte positiva en la educacion de los adolescentes ya
gue los ordenadores exigen la participacion e interactividad del usuario, afirmé el
profesor de la Universidad de Extremadura (UEX), Francisco Fernandez de Vega,

durante el Curso de Verano Educacion y software libre.

La utilizacion del videojuego online implica que e adolescente "asume e mando de la
situacion” y se convierte en e verdadero protagonista de la trama. Se introduce en un
entorno gque le motiva a superar fases y dificultades, desde esta perspectiva creemos muy
necesario que desde nuestra area de formacién se adelanten estudios en e érea de los
videojuegos como recurso educativo, en especia € impacto en e desarrollo del
rendimiento academico y la forma cdmo esta es transferida a las actividades
escolares.Ningun estudio ha establecido su perjuicio intelectual, y muchos por €
contrario, los que han defendido su alto valor educativo, un optimismo sobre las grandes

posibilidades educativas de | os videojuegos.
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De igual manera,se considera a los videojuegos un medio tan atractivo como efectivo:
desarrollo de la fantasia, conocimiento de otros mundos y culturas, desarrollo de
capacidades espaciaes y l0gicas, de relaciones y representaciones, la organizacion de
varios factores estratégicos y su control con vistas a fines, la resolucion de problemas,
etc.

Con todo, y a margen de los conocimientos que se pueden adquirir en la experiencia de
los videojuegos, es posible perfilar un elenco de objetivos de tipo procedimenta que los

videojuegos pueden contribuir a desarrollar, entre ellos tenemos | os siguientes:

- Lectura: se pueden aprovechar algunos videojuegos para estimular la lectura de

libros relacionados con él. Lalectura como valor procedimental

- Pensamiento logico : por gemplo, pensar en e modo de salir de una situacién o de
entrar en ella; desentrafiar el modo de resolver un problema, de plantear una
estrategia, de organizar los elementos planificandol os con vistas a unos objetivos, etc.

- Observacion: es la capacidad que mas se gjercita, por la cantidad de elementos que

despliegala pantallay |a necesidad de discriminacion visua y espacial.

- Espacialidad, geografia: desarrollo de cartografia y representaciones espaciales.

mapas, planos, etc.

- Vocabulario: los juegos pueden ser utilizados también para aprender palabras

desconocidas que se descodifican facilmente en el contexto del juego.

- Conocimiento basico: € que permite a un nifio la adquisicion de destrezas y

habilidades necesarias para su desarrollo y experienciadiaria

- Ortografia: aprovechar para deletrear y escribir correctamente las palabras que mas

Se usan 0 se van aprendiendo.

- Resolucién de problemas: es un elemento presente en |os videojuegos, que requiere
de la capacidad del jugador para hacer frente a situaciones dificiles o para salir de

ellas; esto es especiamente importante en el caso de juegos de estrategia.

- Planificacion de estrategias. relacionado con lo anterior. Importante actividad

mental de muchos juegos, sobre todo los de mayor dificultad.
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En muchos casos, desde casa y sobre todo desde |a escuela, se rechaza €l valor educativo
de los videojuegos, sin preguntarse qué tienen para que motiven y hagan esforzarse tanto
para aprender su manejo durante horas, algunos se ha calculado que requieren entre 50 y
100 horas para saber mangarlos y se busca ayuda en revistas, foros o contactos para

Ilegar adominarlos.

Los videojuegos online permiten aumentar |a motivacion para el aprendizaje de diversas
materias como las mateméticas y las ciencias, y € conjunto de las ensefianzas. Ademés
pueden ser utilizados como entrenamiento eficaz en programas de tipo viso-motor,
desarrollo del pensamiento reflexivo, reducir el nimero de errores de razonamiento,
predictores de los tests de |apiz y papel, conseguir un mayor control de los tiempos de
reaccion, y servir de enfrentamiento ante situaciones vitales que pueden ser simuladas,
como es e caso de la resolucion de problemas, tema en el que se muestran muy
eficaces.Si bien e uso educativo de los videojuegos online no estd muy extendido, o por

lo menos no existen muchas referencias bibliogréficas sobre investigaciones al respecto.

Entre las investigaciones que se han realizado y de las que cuenta con algun tipo de
conclusiones, se puede afirmar que en la mayoria de los casos, |os resultados obtenidos
han sido satisfactorios, reforzando la idea ya anteriormente sostenida de que la
utilizacion de esta nueva tecnologia produce mejora en e rendimiento escolar, la
reeducacion o la recuperacion de algunas destrezas o habilidades de tipo fisico o
psicologico. En e tema de la reeducacion, las dificultades de aprendizaje, la terapia
psicologica y fisiolégica cuenta con abundantes trabajos que se han llevado a cabo

utilizando | os videojuegos.

Existen siete caracteristicas que hacen de los videojuegos online sea un medio de

aprendizaje mas atractivo y efectivo:

- Permiten e gercicio de la fantasia, sin limitaciones espaciales, temporales o de
gravedad.

- Facilitan el acceso a "otros mundos’ y € intercambio de unos a otros a traves de los

gréficos, contrastando de manera evidente con |las aulas convencionales y estaticas.

- Favorecen la repeticion instantanea y € intentarlo otra vez, en un ambiente sin

peligro.
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- Permiten e dominio de habilidades. Aunque sea dificil, los adolescentes pueden

repetir las acciones, hasta llegar a dominarlas, adquiriendo sensacién de control.

- Facilitan la interaccién con otros amigos, ademéas de una manera no jerarquica, a

contrario delo que ocurre en el aula

- Hay una claridad de objetivos. Habitualmente, e adolescente no sabe qué es lo que
estd estudiando en mateméticas, ciencias 0 sociales, pero cuando juega con
videojuegos online sabe que hay unatarea claray concreta: abrir una puerta, rescatar

aalguien, hallar un tesoro, etc. |o cual proporcionaun ato nivel de motivacion.

- Favorece un aumento de la atencion y del autocontrol, apoyando la nocién de que

cambiando el entorno, no el nifio, se puede favorecer e éxito individual.

Con todo esto, los investigadores/as consideran que los videojuegos pueden representar
"un vehiculo atil para motivar la autoeficaciay mejorar € rendimiento escolar”, siempre
que los padres y educadores sean conscientes de | as posibilidades pedagdgicas y puedan
proteger alos adolescentes de |os posibles peligros de su abuso.
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IV.- METODOLOGIA

4.1. TIPIFICACION DE LA INVESTIGACION

La presente investigacion pertenece a area de la psicologia general, que se ocupa de los
fendmenos psiquicos, abarcando asi los elementos de las diferentes areas de la
psicologia. En este caso, €l estudio de lainvestigacion aborda lateméticade larelacion
gue existe entre el tiempo de uso en los videojuegos online con cada una de las variables
(personalidad, capacidad intelectual, relacion familiar, rendimiento escolar) en
adolescentes de 16 a 18 de laciudad de Tarija.

“La psicologia general es una disciplina cientifica, cuyo objetivo de estudio son los
distintos procesos psicolégicos, de la mente humana, en distintos momentos de la vida

del individuo”

El estudio es descriptivo, porque permite describir sistematicamente hechos y
caracteristicas de una poblacion dada o area de interés de forma objetiva y comparable.
En este caso se realizd una descripcion de los adolescentes varones comprendidos entre
las edades de 16 a 18 afios que se hallan en los cibercentros. Dentro del cua se tomo
como punto de partida el tiempo de uso de los videojuegos online y su relacion con los

rasgos de personalidad, capacidad intelectual, relacion familiar y rendimiento escolar.

El tipo de estudio también es correlacional, porque tiene como propdsito evaluar la
relacion que existe entre dos 0 més conceptos categorias o variables, se determina la
influencia que gerce las variables entre si, intentando encontrar posibles relaciones de
causalidad. Como en este caso la relacién que existe entre el tiempo de uso de los
videojuegos online 'y los rasgos de personalidad, capacidad intelectual, relacion

familiar, rendimiento escolar en adolescentes.
Para €l tratamiento de los datos se utilizd6 una metodologia cuantitativa para los datos

recogidos gque expresan escalas numeéricas, donde se aplican operaciones aritméticas,
mediante e empleo de resultados estadisticos asignables, puntuaciones, estableciéndose
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frecuencias y porcentajes que precisan los datos de nuestra investigacion. En cuanto a
la parte cudlitativa, ésta hace referenciaa la utilizacion del andlisis del contenido, en €
que lainterpretacion de los datos se realizd en base alas respuestas textuales brindadas
por |os adolescentes.

4.2. POBLACION

L os videojuegos online constituyen un fendmeno popular que se inserta en el proceso de
desarrollo tecnolégico que experimenta nuestra sociedad que comenzO como un
fendmeno casi exclusivamente infantil, pero hoy en dialos adolescentes son |os pioneros

en tener una conexion sobre esta actividad de forma progresiva en su contexto diario.

En & departamento de Tarija, es claramente deficitaria y escasa la disponibilidad de
obtener una informacién acerca de datos estadisticos con respecto a “los videojuegos
online* y més aln sobre el tiempo de uso en que los adolescentes se encuentran

inmersos en cuanto a esta actividad de entretenimiento ludico.

Es por esta razdn gue se tomd una estimaciéon o referencia sobre los adolescentes
usuarios que asisten a estos contextos especificos publicos denominados (cibercentros),
donde se o Unico que se tiene como referencia es el funcionamiento de 20 cibercentros
en la ciudad de Tarija, los mismos son especificamente videojuegos en red, a diferencia

de otros internet en comun.

4.3 CARACTERISTICASDE LA POBLACION

La particularidad de esta poblacion adiferencia de otras es que esta conformada por
adolescentes varones que realizan un tiempo de uso de videojuegos online de 1 horaen
adel ante en |os contextos especificos publicos denominados cibercentros que se
encuentran en el departamento de Tarija. Comprendidos entre las edades de 16 a18
anos, encontrandose en pleno desarrollo del proceso ensefianza — aprendizaje del

contexto escolar.
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4.4. MUESTRA

Es la parte o € subconjunto de la poblacién sobre la que se lleva a cabo la
investigacion, en esta circunstancia se tomé a 80 adolescentes varones que realizan un
tiempo a uso de videojuegos online, ubicados en contextos especificos publicos

denominados (cibercentros) de la ciudad de Tarija.

El tipo de muestreo es intencional o deliberado pues consiste en seleccionar la muestra
en base a una o varias caracteristicas predeterminadas en este caso, se opto por aguellos
adolescentes varones, comprendidos entre las edades 16 a 18 afios de edad, que recurren
a los contextos especificos publicos denominados (cibercentros) de la ciudad de Tarija
Pues este método es el més Util para describir un fendmeno que para readlizar inferencias

estadisticas sobre su incidencia en la poblacién.

CUADRO N°2
Edad 1hora 2a4dhoras | 5a8horas Total %
16 9 15 5 29 100
17 2 19 3 24 100
18 8 12 7 27 100
Total 19 46 15 80 100

Fuente: Universo

Elaboracion: Propia
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4.5. METODOS, TECNICASE INSTRUMENTOS

Los métodos utilizados en la investigacion fueron: tedricos, empiricos y estadisticos, |os
cuales estén relacionados de forma dialéctica, 0 sea, uno no puede desarrollarse sin el
otro, en este sentido se utilizaron estos métodos, los cuales se desglosan a

continuacion:

y Teodrico porque permite desarrollar una teoria sobre e objeto de estudio, en este
caso sobre el tiempo de uso de los videojuegos online y la relacion entre los rasgos
de personalidad, capacidad intelectual, relacion familiar y el rendimiento escolar en
adolescentes jugadores. Dentro de éste, se encuentran los métodos |6gicos que son
todos aguellos que se basan en la utilizacion del pensamiento en sus funciones de
deduccion, andlisis y sintesis, elementos que participaron en todo €l trabajo de
investigacion.

v Empirico incluyen una serie de procedimientos practicos sobre el objeto de estudio,
gue no permite revelar las caracteristicas fundamentales y las relaciones esenciales
de las variables mencionadas anteriormente.

v Estadisticos por medio de tablas y calculos matematicos, nos permiten medir los
resultados de | os datos recopilados por medio de los instrumentos aplicados, como es
el caso de larelacion que existe entre el tiempo de uso de videojuegos online y los
rasgos de personalidad, capacidad intelectual, relacion familiar, rendimiento escolar,
ya que la misma fue procesada a través de paquete estadistico del SPSS, EXCEL en
el que se calcularon frecuencias, porcentgjes, para una posterior descripcion, analisis

y su conclusion final del trabajo investigacion.

4.6 LASTECNICAS:
Cuestionario

Los cuestionarios son utilizados muchas veces como técnica de evaluacién, o de guia
de investigacion, donde se interroga sobre determinadas “cuestiones” en este caso se
indagd acerca del tiempo de uso de horas en que los jugadores interactlan con
multijugadores en base a una conexion en red denominados (videojuegos online) y por

parte se elabord un cuestionario con respecto ala relacion familiar, para caracterizar €l
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vinculo familar entre los miembros y €l adolescente. Estos cuestionarios son muy
utilizados en diversos ambitos como: educativo, familiar, socia, clinico y en los

diversos estudios.
Test

Los test psicologicos o pruebas psicol 6gicas son instrumentos experimentales que tienen
por objeto medir o evaluar una caracteristica psicol 0gica especifica, 0 rasgos generales,
en esta circunstancia se denotaran los rasgos de personalidad mas predominantes en

adolescentes jugadores de videojuegos online en base a una conexion de red.

Por otro lado se establece la capacidad intelectual de los adolescentes que realizan un
tiempo de uso sobre los videojuegos online. Es asi que la construccion del test debe
procurar que € comportamiento especifico ante determinado reactivo represente |0 més
fielmente posible el funcionamiento del sujeto en situaciones cotidianas donde se pone

en g ecucion real la capacidad que € test pretende evaluar.

4.7 INSTRUMENTOS:
Test HSPQ

e El test HSPQ de Raymond Cattell sirve para medir los rasgos de personalidad, su
importancia es € diagnéstico y tratamiento de los problemas emocionales y de
conducta, es obvia en una labor clinica. Poco a poco se va reconociendo también su
valor en las situaciones escolares, Esto permite ampliar la comprension de las
necesidades de desarrollo persona de cada adolescente, interpretando los diferentes

aspectos de |a adaptacion escolar.

e Su administracion es de maneraindividual, colectiva, durante 40 a 50 minutos. El
mismo consta de 140 items que permite situarlo en 14 escalas que apuntan a
dimensiones bipolares de |a personalidad, es decir cada escala o factor contienen dos
polos que hay que tomar en cuenta e ato y € bao que son funcionamente
independientes, éstos representa un constructo que ha demostrado tener valor
general como una estructura psicol 6gi camente significativa dentro de la personalidad

gue se encuentran representadas por los siguientes factores.
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CUADRO N°3

Test H.SP.Q
Factores PRIMER ORDEN
ALTOS BAJOS
Factor A Abierto Reservado
factor C Emocionalmente estable Afectado por los sentimientos
factor D Excitable Calmoso
factor E Dominante Sumiso
factor F Entusasta Sobrio
factor G Consciente Despreocupado
factor H Emprendedor Cohibido
factor | Sensibilidad blanda Sensibilidad dura
factor J Dubitativo Seguro
factor O Aprensivo Sereno
factor Q; Autosuficientes Sociable
factor Qs Masintegrado Menos integrado
factor Qa4 Tenso Relajado
SEGUNDO ORDEN
factor Q Ansiedad Alta Ansiedad Bgja
factor Qy Extraversion Introversion
factor Qi Excitabilidad/Dureza Calma
factor Qv Independencia Dependencia

Fuente: Test H.SP.Q Raymond Catell
Elaboracion: Propia
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Test delnteligencia WAIS

El test de WAIS de David Weschlerconstruido para evaluar la inteligencia global,
entendida como concepto de ClI, de individuos entre 16 y 64 afos, de cualquier raza,

nivel intelectual, educacién, origenes socioecondmicos y culturales y nivel de lectura.

Esta basada en la teoria bifactorial de Spearman. Inteligencia, tomada desde un punto de
vista global, ya que esta compuesta por habilidades cualitativamente diferentes, pero no
independientes. Pero ésta suma de habilidades no solo se expresa en funcién de su
calidad, sino también de factores no intelectuales como puede ser la motivacion. La

inteligenciaimplica cierto grado de competencia global.

El test es de aplicacion individual y consta de 2 escalas: verbal y de gecucion, seis de
estas estan agrupadas en la escala verbal, las cinco restantes comprenden la escala de
gjecucion; las once pruebas combinadas paraformar escala Completa o Global.

CUADRO N°4

SUBTEST DEL TEST WAIS

SUBTEST
ESCALA VERBAL ESCALA EJECUCION
Informacion Simbolo
Comprensién Figurasincompletas
Aritmética Disefio de Cubos
Semejanza Ordenacion de Figuras
Retencion de Digitos Ensamble de Objetos

Vocabulario

Fuente: Test de InteligenciaWAIS

Elaboracion: Propia
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CUADRO N°5

ESCALASPUNTUADASDE INTELIGENCIA WECHSLER (WAIYS)

Normal brillante 110-119

Normal Termino Medio 90-109
Normal lento 80-89
Limitrofe (Limitrofe o Fronterizo) 70-79

Fuente: Test de InteligenciaWAIS

Elaboracion: Propia

Cuestionario sobre &l Tiempo de Uso delos Videojuegos Online

Se elabord un cuestionario estructurado , con e propodsito de llegar a la obtencion de
informacion del objeto de estudio, en este caso € “tiempo de uso, con la siguiente
interrogante ¢Con que frecuencia utilizas los videojuegos online?. Con opciones de de
respuestas de 1 hora - 2 a 4 horas - 5 a 8 horas a dia, en € que los adolescentes
jugadores interactan con multijugadores en base a una conexién en red denominados

videojuegos online.

Cuestionario de Relacion Familiar

Con respecto a cuestionario de relacion familiar, se aplicd para recopilar datos sobre €l
vinculo comunicativo, e interaccién, afecto entre lafamiliay € adolescente que emplea
un de tiempo de uso de horas, interactuando con multijugadores en base a una conexion
en red denominados (videojuegos online) enla ciudad de Tarija. Yaquelas relaciones
familiares predeterminan conflictos, crisis, afectos, emociones, como también

desarrollan formas creativas de solucion.
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Boletin de Calificaciones del Rendimiento Escolar (1° trimestre)

Se trata de un registrado estandarizado usado en el sistema educativo nacional que
permite obtener los resultados escolares de los estudiantes en el proceso de ensefianza
aprendizaje, expresados por los boletines del primer trimestre de calificaciones en una
escala de notas del 1 a 70 que ayuden a recabar informacion acerca del rendimiento
escolar del sujeto, pues los resultados permiten conocer € tiempo de uso de los
videojuegos online y & rendimiento escolar en adolescentes comprendidos entre las
edades de 16 a 18 afios de edad de la ciudad de Tarija.

CUADRO N°6

Escalas de Calificaciones

1-35 Promedio Bgjo No Satisfactorio
36-55 Promedio Medio Satisfactorio
56-70 Promedio Alto Optimo

Fuente: Promedios de Calificacion

Elaboracion: Propia

4.8. PROCEDIMIENTO

Revision bibliografica: se procedio a levantamiento bibliogréfico. Libros informacion
deinternet, andlisis y revision de investigaciones previas disponibles tedricos, etc. No se
ofrece de forma separada, sino que se ha integrado todo € materia bibliografico
encontrado alo largo de lainvestigacion en losdistintos apartados de las conclusiones de
lamisma. Todas las fuentes documental es consultadas se han referenciado en el apartado
correspondiente de bibliografia.

Elaboracion deinstrumentosy prueba piloto.

Laprueba piloto sellevd acabo con 10 adolescentes varones que emplea un de tiempo
de uso de horas, interactuando con multijugadores en base a una conexién en red
denominados (videojuegos online),en la ciudad de Tarija, comprendidos entre los 16 a
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18 afios. Asimismo éstos se encentran en pleno proceso de gestion escolar, ayudandonos
arecolectar sus boletines de calificaciones, paradar inicio ya ala aplicacion, recogida de

datos, que permitirén concluir con €l abordaje final de latemética de estudio.

Adecuacion de instrumentos. En esta fase se procedié a adecuar todos los

instrumentos que se ha empleado paralarealizacion del presente estudio.

Aplicacion de instrumentos: Aqui se pasa alo practico del estudio en la cual se
aplicd cada uno delosinstrumentos alos sujetos de la poblacion, buscando obtener los
datos paralainvestigacion.

Analisis y conclusiones de los resultados obtenidos. En esta etapa se procedi6 a
andlisis tanto estadistico como grafico de los resultados, obtenidos, pasandose a cifras
comparables y evaluables. Desde ahi se fue analizando y redactando una conclusion de
cadauno deé€llos.

Fase de conclusion y redaccion de informe final: Finamente, la organizacion del
infforme final en € cua estan contenidos los datos y sus correspondientes
interpretaciones tedricas, con las posibles sugerencias parala mejorao superacion del

problema abordado.
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V.ANALISISE INTERPRETACION DE LOSRESULTADOS

En este capitulo se procede a presentar en forma cuantitativa los datos recabados, asi
como € andlisis e interpretacion de la misma, de acuerdo a orden de las variables
planteadas en la mencionada hipétesis. Simultaneamente se procede a andizar la
informacion en forma cualitativa, con el fin de concluir mediante una sintesis, con la

confirmacion o €l rechazo de la hipotesis.

A continuacion se describe la forma en que se estructuran los resultados, los mismo que

seran presentados de la siguiente manera:

v En la primera parte del capitulo se describen y analizan los datos recogidos

sobre el tiempo de uso de |os videojuegos online.

v Como segunda, parte se realizd una comparacion entre dos variables, el tiempo
de uso de los videojuegos online y rasgos de personalidad de los adolescentes

gue acuden a loscibercentros delaciudad de Tarija

v Enlatercera se efectud la relacion entre e tiempo de uso de los videojuegos

onliney capacidad intelectual que presentan |os adolescentes.

v En la cuarta parte se describen y anaizan los datos correspondientes a las

variables del tiempo de uso de los videojuegos online con larelacion familiar.

v En la quinta parte se readlizar6 € andlisis, descripcion de los datos segun la
variable del tiempo de uso de los videojuegos online y e rendimiento

académico.
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5.1 Primer Objetivo Especifico: IDENTIFICAR EL TIEMPO DE USO DE

VIDEOJUEGOS ONLINE EN LOSADOLESCENTES

CUADRO N°7

TIEMPO DE USO DE VIDEOJUEGOS ONLINE

Tiempo de uso de videojuegos Frecuencia Por centajes
onlinedurante d dia
1 Hora 19 24%
2a4Horas 46 57%
5a8Horas 15 19%
Total 80 100%
GRAFICA N°1

TIEMPO DE USO DE VIDEOJUEGOS ONLINE

® 1 hora
M2 a4 horas

= 5a8horas

Fuente: Cuestionario

Elaboracion: Propia
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Los videojuegos online son una gran invencion de la tecnologia. Este adquire gran
popularidad, principalmente en los adolescentescreando la necesidad de estar jugando
frecuentemente y con una excesiva cantidad de tiempo, sin control y sin capacidad de
limitarse.En este sentido,bajo el supuestode la cantidad de tiempo de uso empleado en
los videojuegos online ha generado una constante polémica en cuanto a la influencia 'y
repercusion que éstos que podrian tenerl osadol escecentes, cambios significativos en sus
recursos emocionales, cognitivos y conductuales, pueden parecer distraidos, irritables o
desinteresados, como también pueden serdescuidados en otros ambitos de la vida, se
puede algjar de amigos y familiares con los que previamente habia mantenido una
relacion estrecha. Puede dejar los deberes escolares sin terminar. Obteniendo como

consecuencia notas mas bajas.

En este primer cuadro se presentan los datos iniciales del estudio donde se considera
como punto de partida “el tiempo de uso de videojuegos online en los adolescentes”,
definido por las horas que un adolescente permanece en un ordenador, interactuando con

usuarios multijugadores en base a una conexion en red.

Con un 24% los adolescentes que realizan € uso de 1 hora diaria a estos videojuegos
online, se puede indicar que estos adolescentes asisten a jugar en los cibercentros de
lunes a viernes, es por ende que los videojuegos online por sus caracteristicas que

presentan facilitan al adolescente al “enganche” a estos videojuegos.

De acuerdo a los datos recabados se afirma que € 57% de los adolescentes de la
muestra disponen la mayor cantidad de tiempo a dedicar varias horas a uso de
videojuegos online, ésto va alrededor de 2 a 4 horas a esta actividad lUdica. Esto indica
que & adolescente que se encuentra frente a un ordenador, con laintencion de pasar solo
unos minutos, puede perder totalmente la nocion del tiempo y de repente darse cuenta

gue han pasado varias horas, ya que es incapaz de controlar la cantidad de tiempo.

Segun Tegeiro, R. (2003: pag 1) respecto a la “uso masivo de los videojuegos” menciona
gue las personas con este problema se caracterizan por jugar durante un tiempo
excesivo, més de 3 horas diarias y esta conducta se mantiene, reportando graves

consecuencias negativas (fracaso escolar, conflictos familiares, etc...).
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Mientras que e 19% de |los adolescentes que dedicanuna cantidad de 5 a 8 horas diarias
a los videojuegos online, predisponen a adolescente a permanecer mucho tiempo en
ellos, torndndose a un uso masivo de este entretenimiento se muestran incapaces de
mantenerse sin jugar, pueden tener laintencion de pasar 15 6 20 minutosy alargar una'y
otra vez e tiempo hasta que hayan pasado varias horas, no es raro que alguien que
presenta estas caracteristicas a |os juegos online juegue toda la noche y no se dé cuenta
de cuanto tiempo ha pasado hasta que sale € sol, este fendmeno es muy conocido en la
ciudad de Tarija por los adolescentes que juegan con el nombre de “lechuciadas” o

“noches de buhos”.

54



A continuacion se estableceralos cuadros de distribucion enrelacién a tiempo de uso de
videojuegos online (tiempo en horas), y, por €l otro, los resultados de los factores de
personalidad.

5.2. Segundo Objetivo Especifico: IDENTIFICAR LA RELACION QUE EXISTE
ENTRE EL TIEMPO DE USO DE VIDEOJUEGOS ONLINE Y LOS RASGOS DE
PERSONALIDAD DE LOS ADOLESCENTES

CUADRO N° 8
PERSONALIDAD SEGUN EL TIEMPO DE 1 HORA DE USO DE
VIDEOJUEGOSONLINE

BAJO MEDIO ALTO TOTAL
FACTORESDE

PRIMER ORDEN N % N % N % N %

A 12 3 16 4 21 19 100
Reservado- Abierto

C 12 5 26 2 11 19 100

Afectado por los sentimientos -
Emocionalmente Estable

D 9 47 9 47 1 6 19 100
Calmoso- Excitable

E 10 53 6 31 3 16 19 100
Sumiso - Dominante

F 10 53 6 31 3 16 19 100

Sobrio - Entusiasta

G 14 74 5 26 0 - 19 100
Despreocupado - Consciente

H 11 58 8 42 0 - 19 100
Cohibido - Emprendedor

| 7 37 7 37 5 26 19 100
Sensibilidad Dura- Sensibilidad
Blanda
J 10 53 5 26 4 21 19 100
Seguro- Dubitativo
(o] 6 31 9 47 4 21 19 100
Sereno - Aprensivo
Q2 9 47 7 37 3 16 19 100
Sociable - Autosuficiente
Qs 13 68 3 16 3 16 19 100
Menos Integrado - Mas Integrado
Q. 14 74 4 21 1 5 19 100
Relgjado - Tenso
SEGUNDO ORDEN
Q 1 5 2 11 16 19 100
Ansiedad Baja- Ansiedad Alta
Qu 1 5 8 42 10 19 100
Introversion - Extraversion
Qui 10 53 6 31 3 16 19 100
Calma - Excitabilidad/Dureza
Qv 11 58 6 31 2 11 19 100
Dependencia- Independencia

Fuente: H.SP.Q

Elaboracion: Propia
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El test de personaidad para adolescentes H.S.P.Q, fue aplicado a cada uno de los
adolescentes que realizan el tiempo de uso a los videojuegos online, con lafinalidad de
comprender mejor las caracteristicas mas sobresaliente de la personalidad de los
mismos.Las manifestaciones de |os trastornos de personalidad aparecen generalmente en
la adolescencia 0 en edades més tempranas y persisten a través de la mayor parte de la
vida adulta, aunque a menudo se vuelven menos obvias en la edad media o en la
ancianidad.

Como se observa en e Cuadro N° 8los rasgos de personalidad en los adolescentes que
realizan el tiempo de uso de 1 hora diaria a los videojuegos online, los factores que

resaltan son los siguientes:

Factores Bgjos.

» Reservados (63%): Son personas agadas, cautas y criticas en sus implicaciones
y contactos personales, son frias, suelen gustar el trabajo en solitario, y a
menudo éste es de tipo mecanico, intelectual o artistico.

» Afectados por los sentimientos (63%): Son personasturbables, inestables dentro
del ambito emociona. Para €ellos es dificil adaptarse ante e ambiente,
experimentan una falta de control sobre su vida, por o general son personas que
se frustran rapidamente bajo condiciones no satisfactorias, tienden a evadir la
realidad y tiene una fortaleza del ego muy baja, propensos a sentirse afectados
por los sentimientos, son neurdticos, la mayor parte del tiempo se encuentran
Insatisfechos.

» Despreocupados (74%): Son personas que no se han interiorizado las normas
sociaes, se muestran despreocupados en actividades que no les interesan no las
cumplen y acttian por conveniencia propia.

» Menos integrados (68%): Son personasautoconflictivas, no siguen sus propias
necesidades, son descuidados con su imagen y aspecto personal.

» Relgados (74%): Estas personas que llevan una existencia tranquila 'y reposada,
sosegada, no presentan frustraciones estan regidos por la calma, la paciencia con
un ato grado de satisfaccion que podria conducir a la vagancia y a

conformismo.
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Factores Altos:

» Ansiedad Alta (84%): Segun los resultados este factor de segundo orden indica
gue son personas que presentan desajustes en su personalidad. Suelen ser tensas,
cohibidas, emotivas, con tendencias a culparse. En ocaciones presentan
insatisfaccion ante las tareas dificiles, relacionando mas en e rendimiento

escolar. En e extremo con un indice de desorganizacion en sus acciones.

Finalmente, tomando los resultados recabados del Cuadro N° 8, como se menciona
anteriormenteéstos presentan una gran predisposicion aformar parte de los avances de la
nueva tecnologia, donde los videojuegos online estén a la vanguardia de la tecnologia

virtual.

De ser correcta la apreciacion anterior se infiere que los adolescentes que realizan €
tiempo de uso de 1 hora a diade videojuegos online adoptan en ellos conductas cuyas
caracteristicas van marcadas en sus rasgos de personalidadcomo se observa en e Cuadro

N° 8 tenemos los siguientes:

Con un 74% dentro del factor G: Despreocupado y € factor Qs Relajado. Se
responsabiliza a los videojuegos online de producir cambios en € caracter de sus
jugadores en funcion a tiempo de uso de 1 hora, de tal modo convirtiéndoles en
adolescentes aislados, reposados, sosegados, tranquilos, regidos por la cama. Asi
también resulta un hecho comprobado que los adolescentes son despreocupados y
desatentos con las normas sociales, es decir que no se han interiorizado las reglas
sociales establecidas, debido que carecen de interés al responder a ciertas actividades y
actan por conveniencia propia. Estos adolescentes buscan actividades de
entretenimiento; entre ellos se encuentra como primera opcion los videojuegos online
generando gustos placenteros y atractivos para ellos, dedicando menos tiempo a otras
actividades sociaes, culturales que se pudieran considerarse mas constructivas, en
muchos casos se puede afirmar que los videojuegos online son los encargados de

conducir al adolescente alavaganciay a conformismo.
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Con un 68% tenemos a los adolescentes que presentan una marcada tendencia en €l
factor Qs:Menos integrado,lo que indica que los videojuegos online por sus
caracteristicas especides facilitan (incluso inducen) a presentar caracteristicas de
personalidad en este caso se tiende a generar personas autoconflictivas, descuidados con
Su propiaimagen y aspecto personal revelando algunos malestares (falta de valoracion

de si mismo, dificultad de relacion e integracion social).

Sin embargo con un 63% en |os resultados correspondientes a factor A: Reservado y al
factor C. Afectados por los sentimientos,se puede apreciar que en la etapa de la
Adolescencia, €l adolescente va adaptandose a medida que va conociendo nuevas
experiencias dentro de su vida, como asi también a nuevas actividades entre ellas € de

asistir alos cibercentros de la ciudad de Tarija.

El adolescente que juega 1 hora diaria de videojuegos online presenta rasgos de
personalidad que impiden en cirscunstancia entablar nuevas relaciones, ya que en su
mayoria son personas reservadas, algadas, cautas, criticas en sus implicaciones y
contacto personal. Ellos suelen ser frios, precavidos, cautos que les cuesta mantener una
relacion interpersonalde manera abierta dentro de un nuevo ambiente. Como también se
puede ver claramente que estos adol escentes tienden a presentar inestabilidad emocional,
propensos a sentirse afectados por los sentimientos, son turbables, debido a que
experimentan una falta de control sobre su vida, ocacionando una dificultad para
adaptarse ante su entorno, es por esta razén que se refugian en los videojuegos online
para evadir la realidad adentranse a un mundo virtual y fantasioso, creando elementos
ficticios como ser: crear un personagje poderoso y con caracteristicas que les resulten
especidmente atractivas para el adolescente esto es debido a que en su mayoria

presentan una fortaleza del ego muy baja.

Y como ultimo, e factor Q4: Ansiedad Altacaracteristica o rasgo correspondiente a los
factores de segundo orden de personalidad, cabe mencionar que usar videojuegos online
tienden a producir una perdida de seguridad en la persona con unatendencia a culparse a
si mismo, suelen ser emotivos, tensos, cohibidos. Es por esta razon estos tienden ha

aferrarse y a refugiarse a lugares como los cibercentros, cabe recacar que estos
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adolescentes presentan una ansiedad alta ya que son desorganizados en Ssus acciones,
debido alainsatisfacion que presentan ante tareas dificiles, las cuales se relacionan en su
rendimiento escolar. En base a todos los resultados, se afirma que usar 1 hora en los

videojuegos online en los adolescentes s produciria alteraciones y desgjustes
significativos dentro del desarrollo de su personalidad.
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CUADRO N° 9

PERSONALIDAD SEGUN EL TIEMPO DE 2 A 4 HORAS DE USO DE
VIDEOJUEGOSONLINE

FACTORESDE PRIMER BAJO MEDIO ALTO TOTAL
ORDEN
N % N % N % N %
A 21 46 18 39 7 15 46 100
Reservado — Abierto

C 28 61 13 28 5 11 46 100
Afectado por los sentimientos -
Emocionalmente Estable

D 16 35 22 48 8 17 46 100
Calmoso — Excitable

E 18 39 13 28 15 33 46 100
Sumiso — Dominante

F 21 46 18 39 7 15 46 100

Sobrio — Entusiasta
G 28 61 12 26 6 13 46 100
Despreocupado — Consciente
H 22 48 17 37 7 15 46 100

Cohibido — Emprendedor

I 11 24 17 37 18 39 46 100
Sensibilidad Dura - Sensibilidad

Blanda

J 13 28 17 37 16 35 46 100
Seguro — Dubitativo

(0] 17 37 14 30 15 33 46 100
Sereno — Aprensivo

Q> 16 35 14 30 16 35 46 100

Sociable — Autosuficiente
Q3 26 56 10 22 10 22 46 100
Menos Integrado - Mas Integrado
Q. 26 56 15 33 5 11 46 100
Relgjado — Tenso

SEGUNDO ORDEN

Q 1 2 13 28 32 70 46 100

Ansiedad Bgja - Ansiedad Alta
Qu 3 6 22 48 21 46 46 100

Introversion—Extraversion

Qui 17 37 13 28 16 35 46 100

Cama - Excitabilidad/Dureza
Qv 14 30 23 50 9 20 46 100

Dependencia— Independencia




Seguin Cattell todos los individuos tienen rasgos idénticos, pero en distinto grado, por lo
tanto no hay dos individuos exactamente iguales. Encontré e HSPQ de la personalidad

gue permiten describir alos individuos.

Segun lo anterior, que “La personalidad es lo que determina la conducta en una
situacion definida y un estado de animo definido™.(Cattell R., B: 1988:9)

Como se observa en el Cuadro N° 9 se puede apreciar |os rasgos de personaidad en los
adolescentes que realizan el tiempo de uso de 2 a 4 horas diarias a los videojuegos

online, los factores que resaltan en el test H.S.P.Q son los siguientes:

Factores Bgjos:

» Afectados por los sentimientos (61%): Conocido como inestabilidad emocional,
estas personas presentan una marcada predisposicion a actuar de un modo
impulsivo, junto aun animo inestable. La capacidad de planificacion es minima
con intensos arrebatos de ira que conducen a actitudes violentas o a
manifestaciones explosivas, éstas son facilmente provocadas a recibir criticas o
al ser frustrados en sus actos impulsivos.

» Despreocupados (61%):Son personas a las que no les interesan las actividades
de responsabilidad, no suelen realizar las actividades que los padres les ordenan,

tampoco se observa que demuestren interés en sus estudios.

Factores Altos:

» Ansiedad Alta (70%): Segun los resultados este factor de segundo orden, indica
gue son personas gque presentan desajustes en su personalidad. Suelen ser tensas,
cohibidas, emotivas, con tendencias a culparse. En ocaciones presentan
insatisfaccion ante las tareas dificiles relacionado mas en el rendimiento escolar.

Los resultados manifiestan que los videojuegos online se han convertido en una
herramienta de ocio frecuente, estimando € uso de horas y horas que permanece una
persona dentro de esta actividad, en este caso se tiene a los adolescentes que usan un

tiempo alrededor de 2 a4 horas.
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Con los resultados obtenidos se tiene que los adolescentes que juegan de 2 a 4 horas
presentan rasgos de personalidad con un 61% relativo al factor C: Afectado por los
sentimientos, y e factor G: Despreocupado. Ello puede ser interpretado de la siguiente
manera: Mientras con €l transcurir del tiempo los adolescentes tienen la necesidad de
jugar durante mas tiempo, o de jugar mas juegos,0 sea que éstos juegan mas de lo que se
pretendia inicialmente, empleandoasiactividades relacionadas con los videojuegos,
existe ocaciones, cuando se lleva mucho tiempo sin jugar surge un malestar emocional
en la personaidad,mostrando una marcada predisposicion a actuar de un modo
impulsivo, son caprichosos, que en circunstancias realizan actos sin consentimiento de
nadie, ni de sus padres, sin tener en cuenta las consecuencias junto a un animo inestable.
Sin embargo, se puede afirmar que a realizar e uso de 2 a 4 horas diarias a los
videojuegos, llegando a producir en elloscaracteristicas de personalidad como ser:
Despreocupados, desatentos a las reglas planteadas dentro del ambiente familiar y social,
yaque no les interesan las actividades de responsabilidad, debido a que estos saltan de
una actividad a otra, no suelen realizar las actividades que los padres les ordenan, son
irresponsables ya que se puede apreciar en muchos casosque no demuestran interés en

sus estudios.

Finalmente con un 70% en funcion a tiempo de 2 a4 horas que dedican los adolescentes
a los videojuegos online estos presentaron como resultado correspondiente al factor Qq
Ansiedad Alta, estas personas que juegan expresanen su conducta caracteristicas o
rasgos de ansiedad, son personas emotivas, cohibidas con tendencia a culparse junto a
un estado de animo inestable, esta marcada tendencia a presentar una
Ansiedadalta,ocaciona desgjustes en su personalidad. Estos desgustes pueden traer
comor esultados problemas en el ambiente familiar con sus padres si éstos no le dejarian
salir a jugar videojuegos online o le castigarian respecto a ellos, quejas provenientes de
los padres hacia los adolescentes de sus frecuentes e intensos arrebatos de ira que
conduzcan a manifestaciones explosivas, éstas son féacilmente provocadas al recibir
criticas o al ser frustrados en sus actos impulsivos. (Echeburla, E; Griffits, M. y otros,
2000: 211)
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CUADRO N° 10

PERSONALIDAD SEGUN EL TIEMPO DE 5A 8 HORAS DE USO DE
VIDEOJUEGOSONLINE

FACTORESDE BAJO MEDIO ALTO TOTAL
PRIMER ORDEN
N N % N % N %
A 12 1 7 2 13 15 100
Reservado — Abierto
C 11 4 27 0 - 15 100
Afectado por los sentimientos -
Emociona mente Estable
D 9 3 20 3 20 15 100
Camoso — Excitable
E 8 6 40 1 7 15 100
Sumiso — Dominante
F 10 5 33 0 - 15 100
Sobrio — Entusiasta
G 12 1 7 2 13 15 100
Despreocupado — Consciente
H 10 3 20 2 13 15 100
Cohibido — Emprendedor
| 2 11 74 2 13 15 100
Sensibilidad Dura - Sensibilidad
Blanda
J 5 33 8 54 2 13 15 100
Seguro — Dubitativo
o] 5 33 8 54 2 13 15 100
Sereno — Aprensivo
Q, 7 46 4 27 4 27 15 100
Sociable — Autosuficiente
Qs 11 73 3 20 1 7 15 100
Menos Integrado - Mas Integrado
Q, 12 80 1 7 2 13 15 100
Relgjado — Tenso
SEGUNDO ORDEN
Q 0 - 1 7 14 93 15 100
Ansiedad Bgja - Ansiedad Alta
Qu 2 13 9 60 4 27 15 100
Introversion—Extraversion
Qui 11 2 13 2 13 15 100
Cama - Excitabilidad/Dureza
Qv 7 8 54 0 - 15 100
Dependencia— Independencia

Fuente: H.SP.Q

Elaboracion: Propia
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El rasgo de personalidad implica una configuracién y regularidad de conductaalo largo

del tiempo y de las situaciones. Algunos rasgos pueden ser comunes a todos los

individuos, y otros pueden ser exclusivos de un individuo.

En e Cuadro N° 10 se puede observar los resultados entre la relacion de los rasgos de

personalidad en funcion de 5 a 8 horas para €l uso de los videojuegos online en los

adolescentes, se puede observar |0s siguientes resultados:

Factores Bgjos.

>

Reservado (80%): Son personas algjadas, friasgustandel trabago en solitario son
minuciosos y a menudo éste realizan actividades que son de tipo mecéanico,
intelectual o artistico.

Afectado por los sentimientos (67%): Son personas turbadas, experimentan una
falta de control sobre su vida, por lo general tienden a evadir larealidad y tiene
una fortaleza del ego muy baja, son neurdticos, la mayor parte del tiempo estos
Se encuentran insatisfechos.

Sobrio (67%): Son prudentes, serios y cautelosos, como también carecen de
entusiasmo dentro de alguna actividad que quieran realizar 0 que quieran
emprender, debido a que son personas pesimistas.

Despreocupado (80%): Estas personas son desatentas con las normas, actlan por
conveniencia propia.

Cohibido (67%): Son personas timidas debido a que socializan poco, son
sensibles ala amenaza.

Menos integrado (73%): Son personas descuidadas con su imagen,
autoconflictivos, siguen sus propias necesidades.

Relgado (80%): Personas tranquilas, sosegadas, tienen un adecuado guste
emocional, no frustrado, 1o que es muy Util cuando deben afrontar situaciones de
estrés.

Cama (74%): Personas con una sensibilidad blanda, impresionable,
acomodaticio y sumiso, sobrio y prudente, sentimental y social mente escrupul 0so

Y pOCO expresivo.
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» Camoso (60%) Son personas gque suelen ser calmosos, poco expresivos en una
relacion interpersonal, cautos, poco activos, algo soso, que carece de viveza.
Factores Altos:
» Ansiedad Alta (93%): Personas que presentan una ansiedad que puede ser
ocasional, insatisfechos por responder a las urgencias de la vida o con los éxitos

gue desean, suelen ser cohibidas y con unatendencia a culparse.

Los resultados demuestran que los videojuegos son € resultado del atractivo que
conlleva usarlos, su capacidad para “enganchar”, resulta ser la misma que se enuncia
como causante de las principal es consecuencias negativas de su uso.

No es raro escuchar a un jugador decir que esta “enganchado” o “viciado” con tal o cual
juego. Tales manifestaciones se puede apreciar enlos adolescentes que utilzan un tiempo
de uso de 5 a 8 horas; cabe recalcarde manera genera que a medida que van jugando
horas y horas |os adolescentes, estos realizan un uso masivo y frecuente haciéndose més
habitual hacialos videojuegos online de lo que se pretendia a un inicio, ocacionando una
marcada tendencia en los rasgos de personalidad, que se presentara de la siguiente

manera

En el caso de los adolescentes que juegan de 5 a 8 horas, se puede tener una apreciacion
muy clara correspondiente a un  80% en e factor A: Reservado, factor G:
Despreocupado y a factor Q, :Relajado.Atendiendo a estos datos y considerando €
numero de horas a uso de los videojuegos online, se concluye que €l realizar un elevado
uso de horas ocaciona en la conducta del adolescente ateraciones en el desarrollo de su
personalidad, afectando en su estado emocional y sus actividades diarias haciéndolos
masalgados, frios, minuciosos y que a menudo estos suelen redizar actividades
mecanicas; esto se puede apreciar claramente a jugar con los videojuegos online donde
les gustan trabgjar en solitario y cuando trabajan en grupo, éstos suelen actuar por
conveniencia propia, en su mayoria producirian efectos de despreocupacién o degjadezen
su persona, faltos de conciencia con las normas sociales y con una carencia de control
sobre sus vidas.Es por eso que los videojuegos online en funcion al tiempo de uso que
realicen, van dando como resultado que a medida que pasa e tiempo en la adolescencia,

ellos van demostrando ser mas rel ajados, tanquilos, sosegados, etc.
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Con un 74%correspondiente tenemos al factor Qy; :Calma, cuyo rasgo se encuentra en
los factores de segundo orden. Los adolescentes que se enmarcaron dentro de este rasgo
de persondidad presentan como caracteristicas principales. Sensibilidad blanda,
sumisos, sobrio y prudentes. En la mayoria de las circunstancia que se presentan en su
vida, los adolescentes suelen responder de forma escrupulosa, expresando un
limitado,sentimentalismo y socidizacion.Sin embargo, podemos denotar que estos
adolescentes son personas faciles de impresionar, acomodaticios, les resulta atractivo
jugar toda clase de videojuegos online, es por esta razon que jugar de modo online
proporciona un sin nimeros de caracteristicas con elementos diferentes, originaes

dentro del juego que los hace fantasi 0s0s, estéticos, narrativos y creativos.

Seguido a lo anteriormente mencionado, se analiza con un 73% lo relativo a factor C:
Menos integrado. Al parecer latendencia a este rasgo significaria que el jugar de5 a8
horas produciria en los adolescentes a ser autoconflictivos, estos siguen sus propias
necesidades, son menos integrados y descuidados con su imagen. Segun
NickYee(2010:15) en su teoria de los factores atraccion y motivacion de los
videojuegos, indica que los adolescentes tienden a presentar dificultad para establecer o
mantener relaciones romanticas o de amistad en la vida real, dedicando més tiempo en
los videojuegos online gque a las relaciones mencionadas anteriormente. Para ellos es
mucho més facil estrechar fuertes lazos con su grupo de pares, donde la comunicacion es
mas sencilla. Cabe resaltar que estos pueden camuflar o ocultar su insatisfaccion con su
imagen en la vida real, por lo que se simbolizan en |os videojuegos con un personaje o
avatar fisicamente bello, poderoso, y con multiplescaracteristicasque pueda resultarle
especialmente atractivo y fantastico.

Sintetizando, los rasgos de personalidad planteados en el Cuadro N° 10, se puede tener
una apreciacion claray directa correspondiente con un 67% en €l factor C:Afectado por
los sentimientos, factor F. Sobrio y a factor H: Cohibido.Dentro de los resultados de
dicho andlisis se evidencia que el usar una excesiva cantidad elevada de tiempo a los
videojuegos online, altera €l carécter de la persona de tal manera que se va creando un

estereotipo de jugador, entre las caracteristicas que presenta el adol escente tenemos las
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siguientes:Inestables emocionalmente, turbados, afectados por 1os sentimiento con poco
control del yo.En la etapa de |a adolescencia se puede apreciar un continuo cambio para
laformacién de su personalidad, es por eso que presentan caracteristicas generales como
ser inmaduros, impulsivos, débiles para tolerar las frustraciones, evasivos con € fin de
rehuir a la toma de desiciones y evadir la realidad, en algunos casos suelen ser
neuroticos, la mayor parte del tiempo se encuentran insatisfechos y es por eso que
dedican mas y més horas a los videojuegos online para satisfacer su deseo de poder
demostrar sus habilidades,imaginacion y competitividad.Se puede inferir que también
los adolescentes presentan caracteristicas como ser: sobrios, prudentes, serios,
cautelosos y con un sentido deformativo del humor. Segln investigaciones al respecto
concluyeron que las personas con este rasgo manifiestan tener dificultad para hablar en
situaciones que requieren una conversacion general, por esta razon con frecuencia se
sienten incomodos en reuniones sociales, carecen de estusiasmo dentro de alguna
actividad que quieran realizar.Sin embargo, de manera general se percibe una cierta
tendencia a demostrar poco interés en sus relaciones sociales, de tal manera son
cohibidos, timidos, retraidos, aislados generalmente tienen complgo de inferioridad,
prefieren uno o dos amigos intimos, muchas veces presentan intereses inusuales y

actitudes poco empaticas, debido a que son suceptibles a cualquier amenaza.

Sin embargo, con un 60% correspondiente del factor D: Calmoso. Dentro del resultado
tenemosaquellos adolescentes quienes presentan un aislamiento social, estos suelen ser
personas poco activas, poco expresivas, cautos, calmosos y carecen de gracia y viveza.
Segin Echeburtia, Griffitsy otros (2000:149) indican que de videojuegos
onlineocacionanen los adolescentes a ser introvertidos, poco interesados por las
relaciones sociales, considerlos como alguien intrinsecamente “raro”, con intereses

inusuales y actitudes poco empéticas.

Finalmente con un puntaje de 93% de la muestra, presentados relativamente en el factor
Qiv: Ansiedad alta, e que hace alusion e indica que los adol escentes presentan factores
de atraccion que hace que frecuentemente utilizen los videojuegos online, segiin Nick
Y ee (2010:15) menciona que la mecénica del juego solo “engancha” si la personalidad

del jugador conecta con alguno de los factores de atraccion, en combinacion 0 no con los
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factores de motivacién,ocacionando en ellos una especie de adiccién, por lo que se
evidencia claramenteque son personas con caracter ansioso, estos adol escentes presentan
insatisfacciones para responder a las urgencias de la vida, sin presentar ningun interés,
motivacion en tener éxitos a futuro, lo cual produciria malestares como ser: fracaso

escolar, falta de valoracion de si mismo, dificultad de relacion e integracion social.

Para finalizar, los Cuadros N° 8 , N° 9, N° 10 correspondiente a los resultados obtenidos
de los rasgos de personalidad en funcién a las horas del uso de videojuegos online. Se
puede apreciar entre los rasgos de personalidad mas sobresalientes dentro de los
intervalos de tiempo de 1 hora, 2 a 4 y de 5 a 8 horas, estas caracteristicas de
personalidad son los siguientes. Reservado, Afectado por los sentimientos,

Despreocupado, Menos integrado, Relgjado y por ultimo Ansiedad Alta.
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5.3. Tercer Objetivo Especifico: IDENTIFICAR LA RELACION QUE EXISTE
ENTRE EL TIEMPO DE USO DE VIDEOJUEGOS ONLINE Y LA CAPACIDAD

INTELECTUAL DE LOSADOLESCENTES

CUADRO N°11

RELACION ENTRE EL TIEMPO DE USO DE VIDEOJUEGOSONLINE Y
CAPACIDAD INTELECTUAL

Tiempo de uso

de videojuegos online

= N (6)]

= m o

Escala deinteligencia e IN ©

o - =

Wechsler (Wais) s} 9

2 7]
F % F % F %
Normal brillante 110-119 1 5 5 11 3 20
Normal Termino Medio 90-109 8 42 25 54 8 53
Normal lento 80-89 7 37 7 15 1 7
Limitrofe (Limitrofe o Fronterizo) 70 -79 3 16 9 20 3 20

TOTAL 19 | 100% | 46 | 100% 15 100%
GRAFICO N°2

RELACION ENTRE EL TIEMPO DEL USO DE VIDEOJUEGOSONLINE Y
CAPACIDAD INTELECTUAL

1 hora ‘ 2 a4 horas ‘ 5a 8 horas ‘

B Normal brillante 110-119

B Normal Termino Medio 90-109

Normal lento 80-89

B Limitrofe (Limitrofe o

Fronterizo) 70 -79
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En este acapite se presentan |os datos relacionados con € tiempo del uso de videojuegos
online y la capacidad intelectual, que ayudaron a caracterizar a los adolescentes en
cuanto a su capacidad global del individuo tendiente a entender y enfrentar a mundo

circundante.

La inteligencia puede manifestarse de muchas formas, segun Wechsler no concibe la
inteligencia, como un rasgo Unico y aislado, sino como una entidad compuesta y global,
cuyo fundamento no seria otro que €l de su origen: Las escalas de inteligencia sirven

paraevaluar lo que Wechdler [lamo inteligencia:

““Lo que medimos con los test de inteligencia no es|o que aparentemente pretende medir
el test, la informacion del sujeto, su percepcion espacial o su capacidad de razonar. Lo
gue miden los test de intelingencia es la capacidad del sujeto de comprender € mundo
que le rodea y los recursos que posee para enfrentarse con sus exigencias y desafios”.
(WAIS 1944: 4).

Seguin la distribucion de porcentajes de la escala general de inteligencia se observa a
adolescentes que usan 1 hora a dia los videojuegos online, ubicandose con un 42%
correspondiente a la escala con un C.I “Normal Término Medio”(90-109), lo que
evidencia el grado de viveza mental del individuo hacia é mundo que lo rodea ya quea
través de los videojuegos online este desarrolla la capacidad de razonamiento a dar
soluciones a los problemas nuevos como los desafios como 10s que se presentan dentro
de los juegos. Seguido de una tendencia del 37% se encuentran los adolescentes que

puntuaron en la escalade lo “Normal Lento’”(80-89).

Estos adolescentes que juegan 1 hora no presentan un grado de adaptacion a medio
circundante, es decir que carecen de una experiencia social, aprendizaje y adquisicion

de conocimientos siendo asi personas con un sentido comun y bago.

A continuacion se muestran que los adol escentes que realizan un tiempo de uso de 2 a4
horas en los videojuegos online, los mismos presentan un 54% en la escala “Normal
término medio”’(90-109), como se puede corroborar con los resultados de los subtest de

inteligencia, se puede indicar que son personas que tienen buena memoria mecanica e
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inmediata, capacidad de atencion y adaptacion a las exigencias de los estimulos
generados en los videojuegos online,conocer nuevos entornos que refuerzan e dominio
y control persona presentando un grado de organizacién de informacion obtenida en €l
juego, donde adquieren estrategias para ganar y pasar a otro nivel. Cabe mencionar que
un 20% de adol escentesseenmarcandentro de la escala“Limitrofe o fronterizo”(70-79),
estos adolescentes se caracterizan principalmente por ser personas inestables
ambivalentes lo que presenta es una conducta movediza, voluble siempre versétil,

sometidaa cambios muy rapidos e intensos dentro de la adolescencia

Sin embargo, €l caso de los adolescentes que juegan de 5 a 8 horas diarias online, se
puede apreciar que € 53% se encuentran situados dentro de la escala “Normal término
medio”’(90-109), cabe resaltar que estos adol escentes intercambian informacién aun mas
con € grupo de pares con los que juegan los videojuegos permitiéndoles adquirir
nuevos conocimientos dentro del mundo virtual, donde interactian, no solo con
elementos ficticios generados por € ordenador, sino también con las demas personas que

entablan partidos de juegos de forma simultanea a través de una conexién de red.

Seguido de ello tenemos un 20% aquellos adolescentes que se situaron con un C.I
“Normal Brillante’’(110-119). Lo que significaque presentan buenosestimulos de
coordinacion 6culo — manual, procesos cognitivos como lo es la atencién,percepcion

visual, memoria, buena secuencia para captar informacién hacia su entorno.

Sin embargo con un resultado del 20% se tiene a los adolescentes quienes obtuvieron
bastantes problemas en las resoluciones de las pruebas del test Wais, ubicados en la
escala de “limitrofe (borde limite o fronterizo)*(70-79) es decir que estan ubicados en la
parte media entre lo normal lento y el deficiente mental superficia por lo que se
caracteriza principamente por ser personas inestables ambivalentes lo que presenta es
una conducta movediza, voluble siempre versatil, sometida a cambios muy rapidos e

intensos dentro de su persona.
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5.4. Cuarto Objetivo Especifico:lDENTIFICAR LA RELACION QUE EXISTE
ENTRE EL TIEMPO DE USO DE VIDEOJUEGOS ONLINE Y LA RELACION
FAMILIAR DE LOSADOLESCENTES.

CUADRO N°11

RELACION ENTRE ENTRE EL TIEMPO DEUSO DE VIDEOJUEGOS
ONLINE Y LA RELACION FAMILIAR

Tiempo de Uso de Videojuegos Online
Relacion Familiar 1Hora 2a4Horas 5a8Horas
% F % F %
Buena 8 42 13 28 5 33
Regular 11 58 32 70 9 60
Mala - - 1 2 1 7
Total 19 100 46 100 15 100
GRAFICON°3

RELACION ENTRE ENTRE EL TIEMPO DEL USO DE VIDEOJUEGOS
ONLINEY LA RELACION FAMILIAR
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El cuadro precedente, nos muestra los resultados obtenidos del tiempo de uso de

videojuegos online y larelacion familiar.

Se entiende relacion familiar aquel vinculo donde se dan |os procesos de comunicacién,
interacion y afecto entre miembros de la familia. Las relaciones en la familia tienen
caracteristicas Unicas. son intimas, continuas, variadas y complgas;, se dan en
situaciones de trato directo y son complementarias. Es por ende que en la etapa de la
adolescencialafamiliatiene un papel muy importante dentro del desarrollo.

Asimismo se puede observar en € Cuadro N° 11, con un 70% los adolescentes
querealizan un tiempo de uso de los videojuegos de 2 a 4 horas, seguido con un60%los
gue juegande 5 a 8 horas, y por ultimo, con €l 58% los que usan 1 hora, todos éstos son,

guienes en su mayoriade la muestra mantienen una “relacion familiar regular”.

Por ende, enlos resultados de |a investi gaci 6nindicangue |os adol escentes que juegan con
videojuegos online en su mayoria presentan aspectos positivos y negativos en cuanto ala
relacion familiar, segun las expresiones literalmente vertidasporellos:““La comunicacion
es regular en mi familia porque hay veces que hablamos y otras no”.Es decir que en
ambiente familiar en ocasiones suelen darse un lenguge positivo dentro de la
comunicacion y afecto entre ambas partes, segun los adolescentes: “Mi familia me
escucha”, “Porque estamos unidos, en constante comunicacion” y “Porque nos
entendemos bien”” y por otro lado tenemos aquellas ocasiones donde se presenta una
relacion negativa, manifestando inquietudes como ser: ““Hablo con mis padres solo
cuando pasa algo importante”, "No hay comunicacion con ellos”,*Porque no me

comprender y mis amigos si”.

A lo anterior se agrega la postura de Allport : hace referencia que ““relaciones
familiares asumen un papel relevante, pues los padres son e punto de referencia del
adolescente y esen lainteraccion con ellos, ’construyendo un auto concepto familiar
positivo o negativo, dependiendo de la manera como tales relaciones son percibidas™.

En este caso tenemos aguellos adol escentes que juegan de 2 a4 horas diarias.
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Segun algunos estudios vinculados a uso de los videojuegos online, sefialan que los
adolescentes presentan un empobrecimiento de sus relaciones con familiares 'y
amigos.Sin embargo se indica lo siguiente: "los adolescentes se retiran de entornos
sociales importantes, ya que se enfrentan a dificultades en sus relaciones interpersonal es
donde trate de encontrar otras formas de pasar su tiempo”, y los videojuegos presentan

caracteristicas, generando uncirculo vicioso en el os.

Cabe mencionar que los adolescentes que realizan e uso de 1 hora a dia son quienes
presentan una marcada tendencia del 42% identificando una buena relacion familiar
entre el adolescente y los miembros que conforma su familia, como a su vez se pudo

evidenciar que estos adol escentes no presentan en su nucleo familiar un malarelacion.
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5.5. Quinto Objetivo Especifico: ESTABLECER LA RELACION QUE EXISTE
ENTRE EL TIEMPO DE USO DE LOS VIDEOJUEGOS ONLINE Y EL
RENDIMIENTO ESCOLAR DE LOSADOLESCENTES.

CUADRO N°12

RELACION ENTRE EL TIEMPO DE USO DE VIDEOJUEGOSONLINE Y EL
RENDIMIENTO ESCOLAR

Tiempo de uso de videojuegos online
1Hora 2a4dhoras 5a8horas
Boletin de calificaciones

F % F % F %

70-56 optimo - - 1 2 - -
55-36 Satisfactorio 15 79 33 72 11 73
36-1 No satisfactorio 4 21 12 26 4 27
TOTAL 19 100 46 100 15 100

GRAFICO N° 4
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Con respecto a este punto, se manifiesta datos con relacién a tiempo de uso de los

videojuegos online y €l rendimiento escolar, que permitira conocer resultados escolares.

El rendimiento académico hace referencia ala evaluacion del conocimiento adquirido en
el dmbito escolar, secundario, terciario o universitario. El rendimiento escolar es aquel
gue se obtiene en base a los resultados de calificaciones obtenidos por los estudiantes en
el proceso de ensefianza-aprendizaje, expresados por calificaciones en la escala de notas
del 1 a 70, que sirven paratomar decisiones de aprobacion o reprobacién del estudiante.
Esto hace referencia ala medida de las capacidades del alumno, que expresa lo que éste

ha aprendido alo largo del proceso formativo.

Con respecto a los datos obtenidos en cuanto a la relacién al  tiempo de uso de
videojuegos online y el rendimiento escolar se toma en cuenta los boletines de
calificaciones obtenidas en el primer trimestre, donde se puede observar |os resultados
encabezados con un 79% los estudiantesque dedican un tiempo de uso de 1 hora a los
videojuegos online, seguidoscon un 73% aquellos que juegan de 5 a 8 horas y como
ultimo se presenta estudiantes que con un 72% realizan un tiempo de uso quevade 2 a4
horas a esta actividad, son, por este orden quienes como resultado tienen un rendimiento

escolar “Satisfactorio”.

Lo que implica que en la gran mayoria de la muestra de adolescentes se encuentran
dentro los rangos permitidos, que garanticen una adquicién de conocimientos, interés en
las actividades escolares, cabe recalcar como también son personas sociables con €
grupo de comparieros y maestros. Sus promedios de evaluacion no son muy estables
muchas veces bajan y suben, ya que son exigentes con sus promedios de evaluacion,
toman su aprendizaje con cierto interés y responsabilidad en su estudio, logran aprender

lo necesario y fundamental dentro del proceso de ensefianza— aprendizaje.

Cabe rmencionar que los que juegan 1 hora (79%), 5 a 8 horas (73%) y de 2 a 4 (72%)
no obtienen resultados Optimos en su rendimiento escolar, Segun Echeburla.
E.(2005:28)indica que los videojuegos online pueden repercutir en e rendimiento

escolar cuando, por jugar, se descuida la realizacién de tareas escolares, se sacrifican
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horas de suefio 0 se exponen a demasiadas horas ante la pantalla sin respetar los
periodos de descanso necesarios. Parece que la conducta implicada de los videojuegos
puede convertirse en patolégica en funcion de la intensidad o frecuencia invertida en
ellay del grado de interferencia en las relaciones familiares, sociales y/o escolares de

las personas implicadas.

Sin embargo, méas al contrario, estos si pueden presentar una tendencia a un rendimiento
escolar no satisfactorio, debido a que los adolescentes de la muestra presentan poca
motivacion, desinterés o distracciones en clase,dificultandoasila comprension de los
conocimientos impartidos por € profesor € cua termina afectando a rendimiento

escolar ala hora de las evaluaciones.
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ANALISISDE LASHIPOTESIS

Primera Hipotesis:

Los adolescentes que utilizan los videojuegos online de 5 a 8 horas al dia presentan
rasgos de personalidad: Reservados, Despreocupados y con una Ansiedad Alta a
diferencia con los que utilizan 1 hora, quienes presentan rasgos como ser: Abiertos,

Conscientes y con una Ansiedad Baja.

Es importante dar a conocer que la lectura literal de dicha hipétesis planteada
anteriormente solo trata de responder en cuanto a la presencia o ausencia de los rasgos
de personalidad en relacion a tiempo de uso de los videojuegos online.

L os adolescentes que utilizan un tiempo de uso de 5 a 8 horas al diapresentan rasgos de
personalidad: Reservados (80%), Despreocupados (80%) y Ansiedad alta
(93%).Mientras que en e Cuadro N° 8los adolescentes que utilizan 1 hora a dia, los
mismos puntlan un porcentaje de: Abiertos (21%), Conscientes (0%) y Ansiedad baja
(5%).

Por |o tanto podemosafirmar que la hipétesis de este trabajo de investigacion se cumple
parcialmente, debido a que los rasgos de personalidad como ser: Reservados,
Despreocupados y Ansiedad Alta estan presentes en los adolescentes que dedican un

tiempo de uso alos videojuegos onlineg, tanto en losde 1 como de 5 a8 horas.

Segunda Hipotesis:
Los adolescentes que utilizan |os videojuegos online de 5 a 8 horas al dia presentan un
C.lI “Normal Término Medio” a diferencia con los que utilizan 1 hora con un C.I

“Normal Brillante”.

Los resultados expresan que los adolescentes que usan de 5 a 8 horas a dia los
videojuegos son quienes presentan un C.I1. “Normal término medio” con un 53% en la
escala de inteligencia. Sin embargo, se infiere que una minima parte de la muestra de
adolescentes que juegan solo 1 hora presentan un 5% con un C.I “Normal Brillante”.
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De acuerdo alo mencionado anteriormente se concluye en cuanto ala segunda hipétesis
de la investigacion, la misma se cumplio de manera parcial, debido a que se
logrécorroborar que los adolescentes que utilizan de 5 a 8 horas se encuentran dentro de
la escala de lo “Normal Término Medio” como resultado esperado dentro de la hipétesis
planteada en un inicio, mientras que los adolescentes que utilizan 1 hora a los

videojuegos no presentaron un C.I “Normal Brillante” en la escala de inteligencia

TerceraHipotesis:
Los adolescentes que utilizan los videojuegos online de 5 a 8 horas al dia presentan un
mala relacién dentro del ambiente familiar a diferencia con los que utilizan 1 hora,

guienes mantienen una relacién regular.

De acuerdo a los resultados, tal como se muestran en el Cuadro N° 10, en € que se
observa que |los adolescentes que juegan de 5 a8 horas presentan una relacion familiar
mala con un 7%, por otro lado se hace referencia a los adolescentes que juegan 1 hora,
guienes presentan unarelacion familiar regular con un 58%.

A partir de los resultados plasmados anteriomente, podemos aseverar que la hipétesis
gueda parcia mentecumplida, ya que es evidente que |os adolescentes que juegan 1 hora
al igual que los que juegan de 5 a 8 horas son quienes presentan una relacién familiar

regular, que no se especulaba a un inicio de nuestra hipétesis planteada.

Cuarta Hipotesis:
Los adolescentes que utilizan los videojuegos online de 5 a 8 horas al dia presentan un
rendimiento escolar 6ptimo a diferencia con los que utilizan 1 hora, quienes mantienen

una rendimiento escolar satisfactorio.

En cuanto a los adolescentes que utilizan un tiempo de uso de 5 a 8 horas a los
videojuegos online no presentan un rendimiento escolar Optimo, es decir que presentan
un porcentgje del 0%.Sin embargo los adolescentes que juegan solamente 1 hora

presentan un rendimiento escolar satisfactorio con un 79%.
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De acuerdo a andlisis de la hipétesis se puede indicar que la misma parcilamente se
cumpliod, ya que los adolescentes presentan un rendimiento escolar satisfactorio, debido
a que no presentan un rendimiento escolar Optimo para un desarrollo de ensefianza-

aprendizaje acorde a su formacion escolar.
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6.1. CONCLUSIONES

Despues de haber realizado € estudio y andlisis de los datos obtenidos se arribd a las

siguientes conclusiones que se presentaran de acuerdo a siguiente orden:

Respondiendo al Objetivo General:
Determinar la relacion que existe entre € tiempo de uso de videojuegos online, y los
rasgos de personalidad, capacidad intelectual, relacion familiar, rendimiento escolar

de los adolescentes de 16 a 18 en la ciudad de Tarija.

Segun los resultados obtenidos por medio del trabajo de investigacion, acerca de los
juegos de videoonline, se establece que no existe relacion entre el tiempo de uso y los
rasgos de personalidad, capacidad intelectual, relacion familiar, rendimiento escolar de

los adolescentes de 16 a 18 en la ciudad de Tarija.

Respondiendo al primer Objetivo Especifico

I dentificar & tiempo de uso de videojuegos online los adol escentes.

De acuerdo a los resultados obtenidos de la investigacion sobre el tiempo de uso de los
videojuegos online en adolescentes, se pudo observar que en su mayoria utilizan conuna
elevada frecuencia de 2 a 4 horas a dia en cuanto a esta actividad |adica. Debido a que
los adolescentesse enganchan con demasiada facilidad a los videojuegos
online,realizandoun uso masivo de esta actividad dando como resultado laincapacidadde

mantenerse sin jugar.

Respondiendo al Segundo Objetivo Especifico
Identificar la relaciéon que existe entre € tiempo de uso de videojuegos onliney los

rasgos de personalidad de |os adol escentes.
Segun los resultados obtenidos, en cuanto a la relacion entre e tiempo de uso de los

videojuegos online y los rasgos de personalidad se puede alegar que no presentan

relacion, es decir que los adolescentes que juegan de 1, de 2 a4 y de 5 a 8 horasaldia,
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debido a que los datos revelan claramente gque estos presentan las mismas caracteristicas
0 rasgos de persondidad que son las siguientes: Reservado, Afectado por los
sentimientos, Despreocupado, Menos integrado, Relgjado y una Ansiedad Alta.

Sin embargo, a diferencia de los anteriores es posible concluir que los adolescentes que

juegan de 5 a8 horas al dia presentan un rasgo de personalidad Calmoso.

Respondiendo al Tercer Objetivo Especifico
Establecer la relacion que existe entre el tiempo de uso de videojuegos online y la

capacidad intelectual de los adolescentes.

En cuanto alarelacion entre € tiempo de uso de los videojuegos online y la capacidad
intelectual, los resultados muestrangue tanto los adolescentes que usan 1 hora, de 2 a4
horas y de 5 a 8 horas a |os videojuegos onlineson quienes en su mayoria presentan un
C.I. “Normal Término Medio”. Por lo tanto, concluimos que no existe una relacion
directa entre el tiempo de uso y la capacidad intelectual, que segun la cual no afectaria

en e desarrollo intelectual de los adolescentes.

Respondiendo al Cuarto Objetivo Especifico.
Identificar la relacion que existe entre el tiempo de uso de videojuegos online y la

relacion familiar de los adolescentes.

Tambiense puede observar que en relacion a tiempo de uso de videojuegos online y la
relacion familiar, los adolescentes que juegan 1, de2 a4y de 5 a 8 horas a dia, en su
mayoria mantienen una relacion regular dentro del ambiente familiar.Por lo tanto
podriamos afirmar que no existe una relacion directa en cuanto a tiempo de uso de los
videojuegos online y la relacion familiar. Por lo que se puede inferir que los
adolescentes que hacen un tiempo de uso a | os videojuegos online presentan una relacion

familiar regular.
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Respondiendo al Quinto Objetivo Especifico.
Establecer la relacion que existe entre € tiempo de uso de los videojuegos onliney €l

rendimiento escolar de los adolescentes.

Finalmente se concluye en cuanto alarelacion del tiempo de uso de videojuegos online
y el rendimiento escolar, que los adolescentes que utilizande 1, de2 a4y de 5 a 8 horas
a los videojuegos online, presentan resultados satisfactorios en el rendimiento escolar
con un puntaje de 36 a 55, cabe recalcar de esta manera que no existe una relacion
directa entre los videojuegos online y € rendimiento escolar, indicando asiun
rendimiento satisfactorio en los adolescentes que garantizan una adquisicion de nuevos
conocimientos,logrando aprender lo suficiente dentro del proceso enseflanza -
aprendizaje. Se establece que los adolescentes que hacen uso de los videojuegos online,

no presentan un nivel de aprovechamiento optimo.
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6.2. RECOMENDACIONES

Después de haber redlizado esta investigacion es importante destacar que € uso de los
videojuegos online puede ser beneficioso o perjudicia dependiendo de como los
empleemos y control que se tenga sobre ellos. En este sentido se pueden dar algunas

recomendaciones.

e AlosPadresde Familia:

v Desarrollar talleres de orientacion que promuevan el acercamiento por igua de
adultos y menores alas nuevas tecnologias, incluidos los videojuegos online, con
el fin de superar la llamada “brecha digital”, valga la redundancia en que los
padres no tengan que oponerse a uso de estos videojuegos, sino méas bien
promover un uso moderado y responsable para un mejor desarrollo de las
habilidades intelectuales y cognitivas ya que se observd que estos videojuegos

online vienen con una clasificacion de acuerdo a tipo de material que presentan.

v Potenciar la vida familiar, es decir que no podemos olvidar que e uso
indiscriminado de los videojuegos online puede ser consecuencia de la ausencia
de un adecuado climade vida familiar. Los videojuegos online son adoptados por
los nifios y sobre todo por los adolescentes para llenar un vacio. Los padres
pueden ser considerados como elementos distantes y gjenos por parte de ellos.
Para evitarlo, se podrian empezar participando, fomentando la comunicacion y el

contacto con los hijos, aungue ésto los lleve un tiempo.

v Redlizar conjuntamente con el adolescente un horario que propongan nuevas
actividades de interés que se relacionen con su entorno donde se reparta
equilibradamente el tiempo, el adolescente debe ser consciente de valorar el
mundo real del que es parte, para que le ayuden a un buen desarrollo

biopsisocial.
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v Podemos emplear los videojuegos online como refuerzo positivo para otras
actividades y objetivos educativos. Pueden resultar muy Gtil si lo usamos como
“premio” por la correcta realizacion de sus tareas escolares, demostrandole que
el estudio es lo primero, manteniendo un cierto equilibrio en la vida del
adolescente, asegurandose de que se dedique a tareas que priman para un buen

rendimiento académico.

e Alasinstituciones:

v Que las instituciones gubernamental es se encarguen de controlar el funcionamientos
de algunas salas de videojuegos online (cibers), los horarios debidos parala apertura
y €l cierre, yaque en la actualidad se pudo apreciar que existen cibers que estan en
funcionamiento en horarios no establecidos donde se disponen a que los usuarios
aficionados frecuenten en horarios de trasnoche (noche de buhos), perjudicando a

estos adol escentes, | as horas necesarias para un descanso reparador.

v De acuerdo a la experiencia adquirida en la realizacion de la presente investigacion
se recomienda fomentar iniciativas de asesoramiento al ciudadano sobre el uso de los
videojuegos online en nifios como en adolescentes, en este sentido velar por € uso
responsable y saludable a esta actividad | idica.

e Sugerencia de investigaciones:

vy Se sugiere a futuras investigaciones la incursion de nuevas adicciones
tecnologicas con €l fin de proporcionar una informacion dentro y fuera del
sector publico, impulsando la creacion de espacios de didogo que incluyan
representantes de los padres, del mundo educativo, asociaciones y ONGs, los

centros de investigacion, etc.
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