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a. TITULO

ESTRATEGIAS EDUCATIVAS BASADAS EN LAS TECNICAS
COGNITIVO CONDUCTUALES PARA PREVENIR EL USO
EXCESIVO DE VIDEOJUEGOS EN LOS ADOLESCENTES DEL
NOVENO ANO DE EDUCACION BASICA PARALELO “D” DEL
COLEGIO ADOLFO VALAREZO, 2013-2014.



b. RESUMEN

La investigacion tuvo como objetivo: Implementar Estrategias Educativas
basadas en las Técnicas cognitivo conductuales para prevenir el uso
excesivo de videojuegos en los adolescentes; es un estudio de tipo
descriptivo de corte transversal, disefio cuasi experimental; en una muestra
de 45 adolescentes. Se emplearon los métodos: analitico, sintético,
inductivo, deductivo, historico, légico, comprensivo, de diagnostico, de
modelacién y estadistico (coeficiente correlacional lineal de lar de Pearson);
se utiliz6 una encuesta y el Cuestionario sobre los habitos de consumo de
videojuegos de Lopez (2009). Resultados: en el diagndstico se encontré que
el 42.22% de adolescentes utilizan videojuegos por largo tiempo, en cuanto
al pre-test, el 82.22% manifiestan un alto grado de atraccion al uso de los
videojuegos, luego de la propuesta de intervencion (pos test) el 53% indican
un bajo nivel de atraccion a los videojuegos fue validada la propuesta
obteniendo: r= 0.84 existiendo una correlacion positiva alta para disminuir el
uso de videojuegos en la relacion con otras actividades. Se concluye que la
mayoria de los estudiantes presentaban uso excesivo de videojuegos, por el
alto grado de atraccion que tienen hacia los mismos. La propuesta de
intervencién tuvo una correlacion positiva moderada para considerar las

otras actividades en relacion a los videojuegos.



SUMMARY

The research aimed to: Implement educational strategies based on cognitive
behavioral techniques to prevent overuse of video games on adolescents; it
Is a descriptive study of cross section, quasi-experimental design; in a
sample of 45 adolescents. Methods were used: analytic, synthetic, inductive,
deductive, historical, logical, comprehensive, diagnostic and statistical
modeling (linear correlation coefficient r Pearson); a survey and
questionnaire on consumer habits video game Lépez (2009) was used.
Results: The diagnosis was found that 42.22% of teens use video games for
a long time, as the pre-test, the 82.22% show a high degree of attraction to
the use of videogames, after the proposed intervention (posttest) 53%
indicate a low level of attraction to video games was validated getting the
proposal: r = 0.84 and there is a high positive correlation to reduce the use of
video games in relation to other activities. We conclude that most students
had excessive use of video games, the high degree of attraction they have
for them. The proposed intervention had a moderate positive correlation to

consider other activities related to video games.



c. INTRODUCCION

En la actualidad los videojuegos forman parte importante de la vida de los
jovenes, debido a su contenido interactivo, envolvente y llamativo; han
tomado un lugar significativo en su cotidianidad, logrando involucrarse en un
mundo completamente alejado de la realidad cada vez que lo utilizan.
Lamentablemente muchos jévenes se muestran incapaces de tener control
sobre sus deseos, permitiendo que su aficion por estos juegos se convierta
en comportamientos adictivos. Pero ¢ Qué es lo que lleva a un adolescente a
dejarse dominar por un “simple juego”?, ; Como puede una persona que ha
dado la mayor parte de su tiempo a los juegos de video, superar esa

atraccion a los mismos?

Los juegos electronicos o videojuegos son el juguete mas obsequiado entre
nifos y adolescentes y se convierten cada dia en una de las actividades
para el ocio preferida por ellos en esta época. La presencia de videojuegos
como entretenimiento ha puesto de manifiesto la preocupacion sobre las
posibles consecuencias negativas que tiene sobre el desarrollo cognitivo de
aquellos que utilizan con regularidad los videojuegos. A través de estos el
jugador puede vivir experiencias que en la realidad no practicaria. Son una
manera de comunicarse, expresar y transmitir emociones en mundos ficticios

en los que interactdan.

La preocupacion por las actividades que realizan un grupo de estudiantes
del Colegio Adolfo Valarezo y por parte del Departamento de Consejeria
Estudiantil se realizé entrevistas a los estudiantes quienes manifestaron:
por el hecho de pasar solos en casa, o mas facil es utilizar el tiempo libre
en los videojuegos, lo que ha llevado a presentar comportamientos
inadecuados como arranques de ira, agresion fisica, peleas, amenazas y
otros comportamientos disruptivos ya sea con sus compafieros del colegio o
en casa con sus hermanos; demostrando desatencion y un desinterés por
las actividades escolares, actitudes que también son observadas por los

docentes de las diferentes asignaturas.



Tomando en cuenta esta problemética, se considerd pertinente realizar el
presente trabajo investigado denominado: Estrategias Educativas basadas
en las Técnicas Cognitivo-Conductuales para prevenir el uso excesivo de
videojuegos en los adolescentes del noveno afio de educacién basica

paralelo “D” del Colegio Adolfo Valarezo.

Es importante conocer qué situaciones la generan, los efectos tanto fisicos
como emocionales y académicos, teniendo en cuenta estos aspectos se
plantea la siguiente pregunta ¢De qué manera las estrategias educativas
basadas en las Técnicas Cognitivas Conductuales contribuyen a prevenir el
uso excesivo de videojuegos en los estudiantes del Noveno Afo de
Educacion Basica paralelo “D” del Colegio Adolfo Valarezo?, para alcanzar
este proposito se formulé como objetivo general; Implementar estrategias
educativas basadas en las técnicas cognitivo conductuales para prevenir el
uso excesivo de videojuegos en los adolescentes del Noveno Afio de
Educaciéon Basica paralelo “D” del Colegio Adolfo Valarezo, 2013-2014; del
objetivo general se derivan los siguientes objetivos especificos: construir una
base teorica sobre el uso de los videojuegos en la adolescencia;
diagnosticar el grado de atraccion por los videojuegos, la relacion de los
videojuegos con otras actividades, el nivel de inquietud respecto a los
videojuegos y la interferencia de los videojuegos con las actividades
académicas; disefiar estrategias educativas basadas en las técnicas
cognitivo conductuales para prevenir el uso excesivo de videojuegos en
los adolescentes; aplicar estrategias educativas basadas en las técnicas
cognitivo conductuales para prevenir el uso excesivo de videojuegos en
los adolescentes; valorar la efectividad de las estrategias educativas
basadas en las técnicas cognitivo conductuales para prevenir el uso

excesivo de videojuegos en los adolescentes

La revision de literatura como aporte tedérico principal de esta investigacion
estd enfocado en la fundamentacion tedrica a través de teorias, enfoques
sobre el uso excesivo de videojuegos en los siguientes temas: definicion de

videojuegos, efectos psicosociales del uso de videojuegos, tipos de



videojuegos, influencia de los videojuegos en la conducta,; evaluacion
diagnostica, breve introduccibn a las técnicas de evaluacion para
diagnosticar el uso excesivo de videojuegos, cuestionario de sobre habitos
de consumo de los videojuegos; sobre el significado, modelos y principios; la
alternativa de intervencidén, técnicas cognitivo-conductuales; modelo
estadistico coeficiente de correlacional lineal r de Pearson para la valoracion
de la efectividad de la alternativa.

Desde el punto de vista practico la investigacién aporta a los docentes y
psicologos educativos métodos y procedimientos para prevenir el uso
excesivo de videojuegos, mediante diversas actividades metodolégicamente
planificadas que dan la posibilidad de ser aplicadas. La novedad se
evidencia en que por primera vez se presenta la propuesta de intervencion
formulada como estrategias educativas dirigida a los adolescentes del
Colegio Adolfo Valarezo, con una metodologia que permita elevar la calidad
del proceso educativo basado en técnicas cognitivo conductuales que
permitan al adolescente con problemas en el uso excesivo de videojuegos,

reflexionar y tomar la decision de controlar comportamientos adictivos.

Se trata de una investigacion de tipo descriptivo, de corte transversal y
disefio cuasi experimental; se aplicaron los siguientes métodos tedricos: el
método cientifico, deductivo e inductivo, el histérico, l6gico. Ademas se
selecciond un conjunto de métodos como el comprensivo, de diagndstico,
de modelacion, método estadistico de correlacion lineal r de Pearson para la
valoracion de la efectividad de la alternativa; asi mismo para la recopilacion
de la informacion se utilizO como instrumento un cuestionario sobre habitos
de consumo de los videojuegos elaborado por Lopez (2009), que consta
de 24 preguntas en las cuales mide los siguientes aspectos: grado de
atraccion por los videojuegos, relacion de los videojuegos con otras
actividades, interferencia de los videojuegos en el rendimiento académico, y
grado de inquietud que generan los videojuegos; cuestionario aplicado a 45
estudiantes de noveno afio de educacion basica paralelo “D” del Colegio

Adolfo Valarezo.



Los resultados obtenidos del diagndstico fueron: el 42.22% de los
adolescentes si utilizan videojuegos, él 37.78% manifiestan que el juego que
mas les gusta es el de estrategia y el 28.89% de los adolescentes por el uso
de estos juegos se estan alejando de sus amigos. En el pre test, en relacion
a los Habitos de uso de Videojuegos se encuentra que el 82.22%
manifiestan que existe un alto nivel de atraccién a los videojuegos en los
adolescentes y para el 77.78% indican un alto nivel de videojuegos respecto
a otras actividades; luego de la intervencion (pos test) en los resultados se
encontré que bajo el nivel de atraccion por los videojuegos a 42.23% vy el
37.78% en la relacion de los videojuegos con otras actividades. La propuesta
de intervencion comprobada su validacion a través de la r de Pearson en
donde se encuentra que r= 0.58 en el aspecto grado de atraccion por los
videojuegos existiendo una correlacion positiva media, r= 0.84 fue para la
relacion de los videojuegos con otras actividades; significa que alcanzo una
correlacion positiva alta, para esto se utilizé el programa Minitab14-12. Se
llegaron a las siguientes conclusiones: En relacion al diagnostico se encontré
gue la mayoria de los estudiantes presentaban un alto nivel de uso excesivo
de videojuegos, en casa como en el colegio. La propuesta de estrategias
educativas basadas en las técnicas cognitivo-conductuales tuvo una
correlacién positiva moderada y baja para prevenir el uso excesivo de
videojuegos. La recomendacion es continuar y ampliar esta investigacion a
los estudiantes y utilizar esta propuesta misma que es susceptible de

mejoramiento tanto en el tiempo de realizacibn como de su metodologia.



d. REVISION DE LITERATURA

VIDEOJUEGOS

Historia de videojuegos

Los Inicios

Todo empieza con la creacion de Nintendo en 1889 (que se dedicaban a
fabricar barajas de cartas). Mas adelante, en 1946, se funddé SONY
(dedicada en un principio a reparar radios). Taito lo hizo en 1953 (cuya
funcidén en sus inicios era distribuir maquinas expendedoras). SEGA en
1965 (dedicandose a vender gramolas para las bases militares
americanas) y Konami en 1969, entre otras muchas mas compaiiias.
Centrandonos ya en como se cre0 en primer videojuego, nos tenemos
gue remontar al afio 1947 donde Thomas T. Goldsmith y Estley Ray
Mann patentan un sistema electrénico que simulaba un lanzamiento de
misiles contra un objetivo. Este proyecto no se puede considerar un
videojuego ya que no habia movimiento en pantalla. Mas tarde aparece
el Tres en Raya (OXO) de Alexander Sandy Douglas, considerado un

juego grafico por ordenador, pero no un videojuego.

Con el Tennis for Two de William Higinbotham, representando un campo
de tenis y una red mediante lineas y una pelota, podriamos entrar en la
discusion de que si este fue el primer videojuego o no. Lo que queda
claro es que este juego es considerado bastante mas realista que el
mitico Pong. En 1961 llega el Spacewar! creado por Russell en la
computadora PDP-1, después de unas 200 horas de trabajo, con muchos
problemas durante este tiempo, este juego que consiste en dos naves
gue se enfrentan en el espacio exterior, es considerado como el primer
juego de ordenador de la historia, ya que el Tennis for Two solo usaba

circuiteria.



Diez aflos mas tarde, Nolan Bushnell (fundador de Atari), decide hacer su
propia version del Spacewar! Una vez finalizado el proyecto tendra
bastantes problemas para comercializarlo. Lo probaria en un campus de
la Universidad de Stamford (en el bar), y aunque funcioné bien entre los
estudiantes, globalmente fue un fracaso. De todo esto, Bushnell aprendio
muchisimo y le dio las ideas basicas para comenzar a gestar su

verdadera idea. Mas tarde fundaria Atari.

Década de los 70

Nos adentramos en los afios 70 con un Ralph Baer, que junto a un
equipo habia conseguido hacer funcionar (en 1967) un juego de ping

pong para dos jugadores.

Pero, como de costumbre, el problema estaba a la hora de comercializar
el proyecto. Preguntd a muchas empresas y siempre obtuvo respuestas
negativas por su parte, hasta que encontré a Magnavox (donde trabajaba
Bill Enders, el cual les hablé del proyecto de Baer).Finalmente esta
empresa si que acepta las condiciones y empieza a trabajar para
comercializarla. En 1972 se lanza la Magnavox Odyssey al mercado, con
12 juegos distintos. Esta consola solo podia funcionar en los televisores
de la misma marca. Por otra parte nos encontramos con Bushnell y Ted
Dabney que juntan fondos para crear una empresa. EI nombre de esta
empresa seria Atari. Cuando Bushnell asiste a la Magnavox Profit
Caravan de ese mismo afio y ve la consola de esa compainiia, tiene la
genial idea de crear un juego similar. Contratan a Allan Alcorn y le
encargan el proyecto. Tres meses mas tarde ya tiene un prototipo
operativo y a Bushnell y Dabney les encanta. Lo bautizan como Pong.

Introducen este nuevo juego en bares y en seguida causa una gran
sensacion, llegandose hasta "estropear" las maquinas debido a que las
cajas de las monedas estaban a rebosar. Pong seria el mayor éxito
jamas visto en la industria de los videojuegos hasta ese momento. Sin

embargo Bushnell tendria problemas con Baer, ya que este udltimo le


http://www.elotrolado.net/w/index.php?title=Atari&action=edit&redlink=1
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acusaba de plagio de su juego. Finalmente consiguen un trato del que

Bushnell sale completamente beneficiado.

A partir del éxito de Pong, Atari comienza a crecer de una manera
espectacular, con sus fabricas trabajando sin parar 16 horas seguidas
creando muebles de Pong. Esto llevo a Atari a sacar nuevos juegos en el
mercado como Space Race, Pong Doubles y Gotcha. Sin embargo,
ninguno de estos llegd a obtener el éxito de Pong.

Muchas empresas empiezan a copiarle las ideas a Bushnell y la
competencia crece. Atari empieza a sacar juegos cada mes. Incluso
Bushnell tiene que crear una empresa a escondidas (KeeGames) para
hacer ver al consumidor que habia real competencia y de paso colocar

un mayor porcentaje de maquinas en los salones recreativos.

Afos mas tarde, en 1974, llegaria el Home Pong, maquina que permitia
jugar al Pong en los televisores de las casas. Pero, como ya hemos
comentado antes, comercializar este tipo de "inventos" era muy dificil en
la época. Finalmente llegan a un acuerdo con Tom Quinn para sacarla al
mercado, aunque Bushnell necesita pedir un préstamo a Don Valentine
(fundador de Sequoia Capital) para poder costear el precio de fabricacion
de todas sus unidades. Con el dinero e las manos de Bushnell, Home
Pong llegaria a los hogares y Atari estaria en su momento mas dulce,

con grandes ingresos.

En 1976 llega la Telstar de Coleco teniendo un éxito total en ventas, pero
Atari contraatacaria con el Breakout de Steve Jobs. Acabo siendo el
mejor juego del afio y el primer clon de Pong que conseguia ser mas
adictivo que el original. Este mismo afio llega la Channel F de Fairchild,
maquina que utilizaba cartuchos para almacenar sus juegos, y Bushnell
ve en esto un negocio redondo. Pero necesitaba crear una maquina para

ello. Todo esto implicaba una gran inversion de capital y Atari, en esos
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momentos, andaba escasa de ello. Se tuvo que poner en venta y fue

Warner Communications quien la adquirié por 28 millones de délares.

Con todo este presupuesto, Atari lanza en 1977 la VCS 2600 con nueve
juegos. El negocio a partir de ahora se orientaria a vender software en
lugar de hardware. Y de mientras Nintendo lanzaba su primera consola
en Japoén: La Color TV Game 6.

En 1978 llegaria el mitico Space Invaders de Taito. Fue un éxito
absoluto, llegando a provocar que el gobierno nipén cuadriplicara la

produccion de monedas yen, por su escasez a causa del juego.

Un afio mas tarde (con Bushnell ya fuera de la empresa debido a
discrepancias con la cupula directiva) Atari nos presenta el Asteroids,
siendo un superventas, destronando al Space Invaders. Otro gran juego
gue lleg6 fue el Pac Man de Namco. Supuso una revolucion total en los
videojuegos. Tuvo tanto éxito que hasta se le dedicé una portada en la
revista Time Magazine, una serie de dibujos y una cancion. Se le

considera como el videojuego mas influyente de la historia junto al Pong.
Década de los 80

La década de los 80 se caracteriza por la gran crisis que afecté al mundo
de los videojuegos a principios de ella. Nintendo comenzaba a
comercializar sus primeras Game & Watch y crearia el Donkey Kong, que

tuvo un gran éxito.

De mientras van llegando nuevas consolas al mercado como la Mattel
Intellivision, Colecovision, el redisefio de la Atari 2600, la Atari 5200, la
Mattel Intellivision 1l u ordenadores como el Commodore 64, el MSX vy el

ZX Spectrum.

También llega la Famicom a Japdn, al principio con problemas, pero que

cosecharia un tremendo éxito convirtiéendose en la mas vendida un afio
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mas tarde. Durante este afio aparecerian juegos como el Mario Bros o el

Bomberman.

La crisis llega cuando el mercado se encuentra saturado de miles de
juegos, unos clénicos de otros, y de decenas de consolas. Los comercios
se encuentran con una gran cantidad de material que no pueden vender,
y tienen que rebajar los precios de manera drastica para conseguir algun
beneficio. Como consecuencia de todo esto, en tan solo un afio los
videojuegos pasan de ser la industria con mayor crecimiento a tener la

crisis mas absoluta.

Al afio siguiente seguiria la crisis y es en 1985 cuando la industria se
empieza a recuperar. Nintendo lanza el Super Mario Bros., que cred un
antes y un después en el mundo de los videojuegos, llegando a vender
10 millones de copias, y aparecen miticos juegos como el Tetris. Mientras
Sega lanzaria la Master System en Japdén y un afio mas tarde en Estados

Unidos, donde no tendria muy buenas ventas.

La industria sigue recuperandose y aparecen grandes juegos como el
Legend of Zelda, Metroid, Arkanoid, Castlevania, Maniac Mansion,
MegaMan, Metal Gear, etc.

A finales de esta década aparecerian los famosisimos Amiga 500 y
Amiga 2000 y la Mega Drive saldria a la venta en Japén, lo que hizo que

Sega le fuera ganando terreno a Nintendo poco a poco.

En 1989 sale a la venta la Game Boy convirtiéndose en una superventas
en poco tiempo. Este afio seria el nacimiento de la portatii mas famosa
de todos los tiempos.

Década de los 90

Este periodo de tiempo lo podriamos considerar como la década dorada

de los videojuegos. Aparecen consolas como la Super Nintendo, la cual
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arrasaria en todo el mundo, gracias en parte al legado de la NES y
teniendo una de las maximas rivalidades que ha habido en la historia con

la Mega Drive.

Sega nos presenta su portatii mas famosa: Game Gear. Pero nunca
podria plantar cara a la Game Boy ya que, entre otros factores, esta
consola tenia muy poca duraciéon de bateria y era de un tamafio mas
grande que la portétil de Nintendo. De mientras Master System Il era
lanzada en el mercado estadounidense con poco éxito, ya que el cambio

de generacion de consolas ya se habia producido.

También se nos presenta la Neo Geo de SNK, con una tecnologia muy
superior a la de los otros dispositivos de la época, pero con un precio
muy elevado provocando que muy poca gente la pudiera tener en su

hogar.

Todo esto ocurrié en 1990, y al afio siguiente Sega lanzaria el Mega CD.
Con este add-on pretendia aprovechar las capacidades de CD para la

Mega Drive.

Pero una falta total de apoyo por parte de la compafiia y los escasos
juegos que aparecieron en este formato provocaron poco a poco la
desaparicion del sistema. Hay que decir que no todo fueron fracasos para
Sega. El mismo afio que llega el Mega CD a las tiendas, también lo hace
el famoso Sonic. Llegaba para hacer frente a Mario y tuvo un gran éxito
mundial llegando hasta los 4 millones de copias vendidas. En Estados
Unidos fue elegido como el personaje mas querido por delante de Micky
Mouse y Michael Jordan. Otros juegos destacados que aparecen este

afio son los Lemmings y Street Fighter 1.

1992 y 1993 también estarian plagados de juegos que hoy en dia se han

convertido en clasicos. Mortal Kombat, Wolfenstein 3D, Alone in the Dark,
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Doom y FIFA son un claro ejemplo de ello. Aunque también habrian
muchas consolas que pasarian sin pena ni gloria (Jaguar de Atari , 3DO),
0 que simplemente no pasarian de un proyecto (Wowow de Taito).

En 1994 Sega nos presenta otro add-on para su Mega Drive: el 32X.
Intentaron convencer a la gente que si uniamos a Mega Drive + Mega CD
+ 32X obtendriamos un resultado parecido a la Saturn. Pero esto provoco
el efecto contrario al deseado e hizo que la gente esperara la llegada de
la nueva consola en lugar de comprar el 32X. Por lo tanto no triunfé.

Cuando Saturn salié al mercado ese mismo afio, Sony estaba a punto de
sacar su nueva PlayStation, lo que provocd que Sega rediseiara
rapidamente su consola, haciendo que hubiese muy pocos juegos en el
lanzamiento, y que los que estaban listos, se hubieran acabado con
prisas. Con la salida de la consola de Sony al mercado, la Saturn fue
perdiendo terreno y, posteriormente, con la llegada de Nintendo 64
guedaria relegada a un tercer lugar en la lucha por el mercado. La que si
gue triunfé6 de manera espectacular fue la PlayStation de Sony. A pesar
de debutar en el mercado de sobremesa, barrié a toda su competencia y
se convirtid en una de las videoconsolas mas vendidas de la historia.
Todo podria haber cambiado mucho si Nintendo hubiera aceptado las
negociaciones con Sony para incluir un sistema de CD en la Super NES.
Pero eso nunca lo llegaremos a saber. En 1995 seria un afio lleno de
fracasos como el Virtual Boy de Nintendo, la Sega Nomad (version
portatil de la Mega Drive) o la Pippin de Apple. En cambio en 1996 llega
la Nintendo 64, que pese a quedar en segundo lugar en el mercado, tuvo
buenas ventas y presentaba un gran catadlogo de juegos con mucha
calidad. Este afio Nintendo presentaria un redisefio de su portétil: la
Game Boy Pocket. Nos adelantamos 3 afios para ver la aparicion de la
ultima consola de Sega: la Dreamcast. Esta consola venia marcada por
el fracaso de Saturn y con una gran rival que estaba a punto de salir:
PlayStation 2.
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Epoca moderna

Y finalmente llegamos a la era moderna, la de las consolas en HD, con
disco duro, con gréficos impresionantes y sobre todo con muchos juegos
que siguen haciendo historia y que en un futuro seran recordados.

Empieza el afio 2000 con la aparicion de la consola de sobremesa mas
vendida de toda la historia: PlayStation 2, la cual tuvo serios problemas
para distribuirse en sus inicios. Durante ese afio Sony también

presentaria la PsOne (un redisefio de su primera consola).

Al cabo de un afio aparece la nueva consola de Nintendo: La GameCube.
A ella se le suma la XBOX, el primer sistema de Microsoft.

Estas dos consolas, pese a ser buenas maquinas, nunca pudieron con el
exito arrollador de PlayStation 2 y quedaron relegadas en un segundo
lugar por la lucha en el mercado, compitiendo entre si.

Durante 2001 también aparecen portatiles como GBA y GP32 y juegos

como Halo o PES.

Nos vamos dos afos adelante y en el 2003 Nintendo presenta el
redisefio de la GBA (la GBA SP). Nokia también prueba en el mundo de
las portatiles y distribuye su N-Gage, mientras que Sony lanza el "PSX",
un aparato multifuncional que incluia un sintonizador de TV, una
grabadora DVD, disco duro y la PlayStation 2. No lleg6 a tener nada de

éxito.

En 2004 Nintendo lanza al mercado una de las portatiles mas vendidas
de la historia: Nintendo DS. Esta consola, a dia de hoy, sigue
encabezando las listas de ventas de la mayoria de los paises alrededor

de todo el mundo.

Sony no se quedaba atras y nos mostraba su primera portatil, la PSP.

Pese a ser una maquina muy buena y venderse bastante bien, hoy en dia
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sigue estando a afios luz de las ventas de su competidora. Junto a PSP,
durante este afio, Sony también presenta el redisefio de PlayStation 2: la

PsTwo.

Nos acercamos al afio actual, pero primero tenemos que pasar por 2005,
afio en el que empieza lo que denominamos la "Next-gen" (Siguiente
Generacion), con la apariciéon de Xbox 360. Sony se sumaria a esta
nueva generacion al afio siguiente, presentando su nueva PlayStation 3,
y Nintendo con Wii. Cada consola ha sido criticada por diferentes
motivos. La de Microsoft por los continuos fallos en el hardware de la
consola, la de Sony por la escasez de juegos y por su elevado precio y la
de Nintendo por sus pobres graficos.

La realidad es que estas tres consolas modernas tienes mas virtudes que
fallos y seguramente daran muchas horas de diversion a sus poseedores

de aqui a que llegue la siguiente generacion. (Mark Wolf, 2005)

La Influencia de los Videojuegos en la Conducta

La polémica sobre esta forma de ocio data de los afios 80, donde se

atribuyen patrones patologicos o poco adaptativos en los jugadores.

La tendencia a asociar los videojuegos como promotores de conductas
antisociales, introvertidas, y de enajenacion social ha sido una muy

estudiada.

Una investigacion realizada por Estallo (1997) sobre Psicopatologia y
Videojuegos, comprobé que los que tienden a hacer uso frecuente de
este artilugio muestran conductas mas extrovertidas diferenciandose
de aquellos que no tienen el habito de usar videojuegos. Concluye en
su estudio que no se puede establecer diferencia entre conducta

antisocial y delictiva entre los jugadores y no jugadores.
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En estudios anteriores realizados con jugadores de aficion y los que
llevan mayor tiempo se tomaron en consideracion las siguientes
variables: autoestima- auto degeneracion, conformidad social, hostilidad-
amigabilidad, conflicto social, tendencias al gregarismo, obesidad y

motivacion por el logro; el mismo no evidencié cambios en las variables.

Es de conocimiento general que muchos videojuegos tienen contenidos
violentos, hostiles o agresivos. Es necesario preguntar si estos tienen
influencia sobre la conducta de los nifios. Se han realizado trabajos
importantes sobre este tema y todas las conclusiones difieren
significativamente. La variedad de argumentos va desde
comportamientos agresivos después de haber jugado hasta la exhibicion

del tipo de conducta solo en las salas recreativas.

Sutera, M. (2008) en su articulo sobre Los Videojuegos en el Tercer
Milenio sugiere el tema de la violencia en los videojuegos como uno
de multiples investigaciones tomando como base la teoria de la

estimulacion y la catarsis.

Esta teoria sugiere que aquellos que estan expuestos a escenas de
violencia presentan un incremento en la posibilidad de cometer actos
agresivos en la vida real. Este afirmaba que los nifios para integrar las
diversas facetas de la ley social esperan ocasiones para ejercer su

violencia. (Rodriguez, 2004)

Efectos psicosociales de los videojuegos

Efectos Positivos

Entrenamiento y mejora de habilidades

A través de procedimientos correlacionales se ha llegado a la conclusién

de que el uso de videojuegos mejora la atencion visual, el cambio de
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tareas, el tiempo de reaccion en busqueda visual de tareas y en

discriminacion de forma/color, el seguimiento de objetivos multiples.

Otros investigadores han llevado a cabo estudios de entrenamiento y
han informado de que la practica de videojuegos mejora la ejecucién
en tareas de atencion dividida, de rotacion mental. (Green y Bavelier,
2003; Trick, Jaspers-Fayer y Sethi,2005).

Utilidades terapéuticas

Existen estudios que plantean el uso de videojuegos como tratamiento de
problemas médicos y/o psicolégicos. Su utilidad terapéutica se manifiesta
en la fisioterapia, en interacciones sociales entre niflos autistas y no
autistas, en el incremento del auto-concepto, del autocontrol y
autoestima, en la ensefianza de habilidades a discapacitados y ancianos,

en la rehabilitacion cognitiva de pacientes con dificultades en la atencion.

Uso como medio didactico

Los videojuegos combinan el objetivo ludico, ya que fomentan y
mantienen el interés y motivacion del nifio, con el pedagdgico, es
decir, tienen potencial educativo. Esto facilita, en la practica, el uso de
estrategias de aprendizaje y es importante en jévenes en riesgo y
nifos que solo aprenden a través de la diversion. Por tanto, los nifios
pueden sentirse contentos aprendiendo, ya que lo hacen de forma
divertida. Algunos elementos de los videojuegos Utiles para el
aprendizaje son: ambiente libre de peligros y criticas, anticipacion de
acontecimientos y desarrollo de estrategias de actuacion, definicion
de objetivos, conexion entre el estimulo y las respuestas, interaccion
con los demds, focalizacion de la atencion(Basak, Boot, Voss y
Kramer, 2008)
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Interaccién social

En Tejeiro (2002) observamos que los usuarios utilizan los
videojuegos acompafados por amigos, fuera de la escuela, o
familiares (tendencia mayor entre las nifias que entre los
nifios), pero no existe relacion estadistica en cuanto al sexo y
namero de amigos, ajuste o clima social, actividades
habituales, retraimiento social, timidez o amigabilidad,
hipersensibilidad, soledad o popularidad, estatus social,

escuela y visitas.

La practica se asocia a una mayor interaccion, mayor namero de
visitas, mayor nimero de amigos y a mas ganas de hablar.Todo lo
relacionado con los videojuegos despierta interés y proporciona una
base para la interaccion social, ya que se intercambia lo material,
conocimientos, claves, consejos. A medida que van avanzando las
nuevas tecnologias y los videojuegos, las personas mantienen
interacciones sociales virtuales, ya que con los videojuegos online
ademas de jugar podemos mantener comunicaciones y relaciones

sociales.

Efectos Negativos

Adiccion

Una de las criticas que mas frecuentemente se le hacen a los
videojuegos es su supuesto nivel adictivo, en claro paralelismo con la
adiccion a sustancias. Dichas criticas han sido inferidas a partir de la
observacion de jovenes que dedican una parte desmesurada de su
tiempo a actividades relacionadas con éstos y basan gran parte de sus
relaciones sociales en los mismos. Pero, ¢qué hay de cierto en tales

criticas? ¢ Tienen algun fundamento?
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Las investigaciones acerca de este tema se han basado generalmente en
medidas de auto informe, y las conclusiones que arrojan la mayor parte
de los estudios disponibles son realmente preocupantes ya que notifican
gue entre el 1,5% y el 19% hace un uso de los videojuegos que puede
ser considerado “adictivo”. Este tipo de titular es el que hace mella en la
poblacion pero hay que destacar que cualquier revision que se haga da a
conocer la gran inconsistencia de los métodos empleados y, por tanto, la
escasa fiabilidad y validez de la que constan.

De esta manera, el procedimiento utilizado para comprobar si existia
adiccion o no, consistié en plantear una serie de preguntas a un grupo de
usuarios de videojuegos que, a juicio del cientifico, ayudaban a conocer
si tales usuarios eran adictos. Si contestaban afirmativamente a un
determinado namero de preguntas los investigadores daban por hecho
gue la adiccion estaba patente en ellos. Algunos autores no se han
molestado en corroborar la validez y fiabilidad de tales preguntas. Otros
han optado por adaptar esta metodologia a los criterios internacionales
para el diagnostico de la dependencia a sustancias. Tal adaptacion

consistié simplemente en suplir la palabra “sustancia” por “videojuegos”.

El brithnico Mark Griffiths fue el primero en proponer este
procedimiento en 1991, aunque no lo llevo a la préactica. Unos afios
mas tarde, la doctora Sue Fisher repiti6 dicha técnica y aplicé el
cuestionario resultante, denominado (DSM-IV-JV), a un grupo de

adolescentes.

Uno de los autores del articulo que se esta analizando (Salguero, del
Rio y Vanllecillo, 2009) elaboré un cuestionario denominado Problem
Video Game Playing (PVP). Dicho cuestionario es un instrumento que
fue desarrollado a partir de los criterios con los cuales el Manual
Diagnoéstico y Estadistico de la Asociacidon Americana de Psiquiatria

evalla la dependencia de sustancias y el juego patolégico. Una de las
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restricciones del PVP a las cuales hay que hacer referencia es que se
limito el cuestionario a una medida de “abuso” o “juego patologico”, lo
cual tenia como consecuencia la emision forzada de diagndsticos y
especialmente la emision de diagnosticos de “adiccion”. Este
instrumento evaluaba el juego dando por hecho que éste era en si
una adiccion. Dicho cuestionario fue desarrollado utilizando esa
metodologia ya que, siguiendo ese mismo método seria mas sencillo
realizar cuestionarios para poder diagnosticar adicciones a casi
cualquier tipo de actividad absorbente.

Por otro lado, se ha demostrado que los usuarios, cada vez que reciben
un nuevo videojuego, al principio emplean gran parte de su tiempo en él,
pero poco a poco va disminuyendo el tiempo que dedican a esta
actividad. Si se tiene en cuenta lo que se acaba de comentar, se prueba
la ausencia de la tolerancia caracteristica de muchas de las
dependencias, por lo que no se podria hablar de adiccion propiamente
dicha.

La literatura existente no muestra muchos casos de adicciones a los
videojuegos, sin0 que estos sujetos hacen un uso excesivo de los
videojuegos debido a que, otros ambitos de su vida, bien sea familiar,

educativa o social, constan de deficiencias de un peso relevante.

Para terminar, se puede decir que muchas personas adquieren en un
momento determinado de su vida una fijacion patolégica por un objeto o
actividad concretos y pueden llegar a ser etiguetados falsamente como
adictos. Incluso teniendo en cuenta casos como el anteriormente
detallado, no se puede catalogar a una actividad de adictiva o de
potencialmente peligrosa, sino que deberiamos preguntarnos por qué
algunos usuarios pasan una parte exorbitante de su tiempo haciendo uso
de ellos. También destacar que hay actividades muy amenas que

absorben a los individuos, por eso no es extrafio que éstos empleen mas
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tiempo en ella de lo que inicialmente se habian planteado. A partir de
esto no se puede afirmar que estas actividades sean en si mismas

“adictivas”.

Reduciendo un poco el campo de las adicciones y haciendo mas hincapié
en los videojuegos, si tenemos en cuenta lo ya descrito se puede sacar
en claro que no se debe hablar de la existencia de adiccion a los
videojuegos, aunque es obvio que un nudmero destacado de usuarios
llevan a cabo un uso excesivo de éstos que puede llegar a ser

considerado como “abuso”, con todas las implicaciones que ello conlleva.

Agresividad

Otra de las principales criticas que se hacen a los videojuegos
sostiene que éstos constan de un elevado potencial violento lo que
induce a que sus usuarios manifiesten también conductas

antisociales. (p.ej., Anderson, Gentile y Buckley, 2006).

Frecuentemente, estas criticas no tienen en cuenta que la mayoria de los
personajes y argumentos de los juegos a través de mensajes 0 acciones
no se vinculan directamente con una expresion explicita de la violencia.
Un dato importante es que su nivel de violencia es mucho menor que el
gue se expresa en otros medios de comunicaciéon como son la television
o el cine. Algunos videojuegos incluyen temas prosociales y también dan
la posibilidad de desarrollar la cooperacion o de adaptarlo para hacer un

uso cooperativo del mismo.

El andlisis trivial que se hace de algunos videojuegos puede dar lugar a
criticas severas por el gran nivel de violencia y agresividad que ofrecen,
sin embargo si se profundiza mas en ellos, se pueden apreciar diferentes
“‘esferas” de comunicacion con mensajes tanto competitivos, como

cooperativos.
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Teniendo en cuenta lo anteriormente expuesto, cabe destacar que,
aunque no de forma generalizada, numerosos videojuegos no solo
exponen un nivel de violencia fisica exacerbado sino que ademas atentan

contra la ideologia personal.

Los planteamientos de quienes estudian la agresividad en los
videojuegos han seguido las lineas de investigacion sobre los medios de
comunicacion en general, y la televisién en particular.

Para introducir los antecedentes del marco conceptual del estudio de los

videojuegos:

Segun Tarpy y Mayer (1978), el aprendizaje puede ser definido como
“‘un cambio inferido en el estado mental de un organismo, el cual es
una experiencia e influye de forma relativamente permanente en el
potencial del organismo para la conducta adaptativa posterior” (Lorca,
2008). La mayoria de los planteamientos toman como punto de
partida estudios sobre el aprendizaje por observacion o modelado,
continuados en la teoria del aprendizaje social la cual sefala tres
requisitos para que las personas aprendan y modelen su
comportamiento: retencion (recordar lo que uno ha observado),
reproducciéon (habilidad de reproducir la conducta) y motivaciéon (una
buena razén) para querer adoptar esa conducta (Bandura, 1969) y la
teoria cognitiva social que muestra modelos adecuados para que se
obtengan consecuencias positivas por las conductas deseables
(Bandura, 1986).

Teniendo como referencia este marco tedrico, se debate que la
exposiciéon frecuente a juegos electronicos puede llegar a ejercer una
influencia negativa a largo plazo haciendo disminuir la empatia,
desinhibiendo las respuestas agresivas y fortaleciendo la percepcion
de que el mundo es un lugar peligroso. (Tejeiro, Pelegrina, Gomez,
2009).
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Aunque para estudiar el efecto de los videojuegos se hayan seguido las
lineas trazadas por investigaciones dirigidas al estudio de las
consecuencias de la television en la poblacion, cabe destacar que ambos
elementos tecnoldgicos comparten numerosas caracteristicas, por
ejemplo los contenidos y el valor de entretenimiento. Sin embargo, cabe
decir, que la influencia de la television es relativamente pasiva si se
compara con la de los videojuegos, ya que éstos hacen que el jugador se

implique en la escena y produzca emociones mas intensas.

Se podria afirmar que esta es la razén por la que los nifios prefieren
pasar el tiempo jugando con videojuegos que viendo la television
(Tejeiro, Pelegrina, Gomez, 2009). Schutte, Malouff, Post-Gorden y
Rodasta (1988) sugerian que los videojuegos implican un tipo de
modelado en el que la persona que controla a un personaje se
convierte en él durante el juego. Ademas de esto, el jugador es
recompensado positivamente por su conducta agresiva a traves de
una mayor puntuacion y de la prolongacion de la duracién del juego.
La conducta antisocial necesaria para ganar no suele dar lugar a

consecuencias realistas, por lo que su impacto verdadero es obviado.

Los primeros trabajos que relacionaban la agresividad y los videojuegos
consideraban a los niflos meros receptores de los efectos que se
producian en ellos. Estas investigaciones contemplaban la relacién
existente entre el menor y el medio como una relacion lineal, y la familia 'y
los iguales como variables extrafias que habia que controlar. A partir de
este deficiente punto de vista, empezaron a replantearse el papel que
debia ocupar en el proceso, cobrando éste y las diferencias
interindividuales gran relevancia. Este nuevo punto de vista posiciona
tanto al nifo como a los medios en un contexto mas amplio de familia,
grupo de iguales y sociedad en el que se producen procesos

multidireccionales.
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En cuanto a la posible relacion existente entre los videojuegos y el nivel
de agresividad, decir que las investigaciones son escasas, destacando la
insuficiencia de estudios sobre los efectos a largo plazo. Los pocos
estudios que se hallan tienden a fundamentarse en una base tetrica débil
y, en consecuencia, sus resultados suelen ser poco relevantes y

superficiales.

Los estudios que para evaluar la agresion utilizan la observacion
conductual muestran incrementos en el nivel de agresividad tras el
uso u observacién de videojuegos violentos. Sin embargo, estas
investigaciones introducen numerosos matices como la diferencia
entre sexos, grado de agresividad similar a la observacion de dibujos
animados violentos, aumento de la conducta prosocial después de la
utilizacion de juegos prosociales, inconsistencias en las medidas de
agresion no conductuales (por ejemplo, mediciones de la disposicion
para ayudar o para herir a otro), y diferencias entre los distintos

aspectos de la agresion, etc. (Tejeiro, Pelegrina, Gomez, 2009).

Hay que destacar dos frentes abiertos en cuanto a la repercusion de
la agresividad de los videojuegos en los menores: por una parte, la
mayoria de los estudios sostienen que el posible efecto de los
videojuegos en la conducta es de muy corta duraciéon (p.ej., Barlett,
Branch, Rodeheffer y Harris, 2009). Por otra, hay quienes defienden

sus posibles efectos a largo plazo (Anderson et al., 2008).

Aislamiento social

Se trata de una actividad solitaria, en la que el individuo puede llegar a
reducir sus interacciones con el mundo social, por tanto se hace menos

sociable y pone en riesgo sus habilidades sociales.

Ademas, en relacion a la conducta de uso y las relaciones sociales de

los jugadores influyen las actitudes hacia los medios, los habitos
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culturales del domicilio, el espacio disponible en relacion al ocupado

en casa. (Tejeiro, 2002)

Rendimiento escolar

Otra critica seria la relacién entre el uso de videojuegos y los efectos
negativos que producen en el rendimiento escolar, debido al
absentismo y menores horas dedicadas al estudio y tareas. Pero esta
relacion no se produce en todos los jugadores y esta mediada por el
sexo o0 el tipo de juego, doméstico o en salas recreativas. Sin
embargo, los estudios realizados ofertan diversos resultados en
cuanto a causalidad y direccionalidad, es decir, es tan valido deducir
qgue los videojuegos causan peores calificaciones debido a sus
efectos sobre la asistencia a clase y la realizacion de tareas, como
argumentar que los alumnos con peores calificaciones y seguimiento

de las tareas educativas tienden a jugar mas. (Hastings etal., 2009)

Otras actividades de ocio

Otra critica que se le realiza al uso de videojuegos es que desplaza el
tiempo dedicado a otras actividades de ocio mas educativas, como el
cine, la radio, la lectura, el teatro, la musica, la practica de deportes, el
uso del ordenador y la television, salir con los amigos, y otras. Pero, el

reducido nimero de estudios impide extraer conclusiones acertadas.

Las investigaciones recientes sugieren que la integracion de un nuevo
medio es un proceso gradual, dependiente de las condiciones

sociales y culturales especificas.
Lazo y Gabelas (2008) afirman que “[...] si bien la television

sigue siendo el medio con el que mas tiempo comparten los

menores su tiempo de ocio, las tendencias de los ultimos afios

26



indican una migracion del entretenimiento a las nuevas

pantallas (Internet, telefonia movil, videojuegos) [...]".

Conductas delictivas o antisociales

Una critica, que nos resultaria llamativa de los videojuegos, es que
pueden propiciar a nifios y jovenes a realizar conductas delictivas, ya
gue ellos no disponen de recursos econdémicos propios para financiar

partidas o adquirir juegos.

Los estudios muestran que hay relacion entre el uso de videojuegos y
conductas problematicas, aunque las investigaciones se han basado

fundamentalmente en maquinas manejadas con monedas.

La conducta problematica, para poder financiar la practica, mas comun
es el robo, (mas en varones que en mujeres). Otra conducta importante
es la de gastar el dinero destinado a otros usos, al almuerzo y transporte.
Y otras conductas, pero en menor medida, para conseguir dinero son la
de pedir prestado, discusiones o0 peleas, venta de objetos propios,

mentiras o engafnos, etc.

Una aclaracion que hay que mencionar es la de que los resultados no
demuestran la existencia de causalidad ni de direccionalidad, por lo que
es posible plantear diferentes explicaciones a dicha asociacion.

(http://Iwww.ehowenespanol.com/efectos-negativos-videojuegos-sobre 39240/)

Definiciones de videojuegos

El fenomeno de los videojuegos, tal cual lo conocemos hoy dia es por
un lado una de las actividades de recreacion mas comunes Yy
extendidas en el mundo y por otro lado una de las industrias mas

rentables en el mundo de la tecnologia y el entretenimiento. Su
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existencia es innegable y su influencia en el comportamiento de nifios,
jovenes y adultos es més evidente adn, logran satisfacer una amplia
gama de expectativas y tratan sobre los mas variados aspectos de la
cultura. (Videojuegos para la educacion y la inclusion escolar, (2008)

Segun Levis (1997) y Gil y Vida (2007) definen este tipo de “juguetes”
como programas informaticos disefiados para el entretenimiento y la
diversién que se pueden utilizar a través de varios soportes, como
videoconsolas, ordenadores o teléfonos moéviles. Comentan Krcmar y
Lachlan (2009), los videojuegos han sido responsabilizados de ser la
causa del incremento de conductas agresivas en las personas debido
precisamente a esta inmersion y al hecho de que las acciones

violentas son repetidamente premiadas.

Tipos de videojuegos

El mercado de los videojuegos esta en constante ebullicion;
practicamente cada mes aparecen novedades, cada vez mas sofisticadas y
gue ofrecen mayores posibilidades al jugador. Por ello, resulta dificil realizar
una clasificacion de los videojuegos sin riesgo de dejar fuera a algunos de
ellos. En cualquier caso, sin ningun animo de ser exhaustivo y dado que
pueden observarse ciertas caracteristicas comunes, optaremos por utilizar la
siguiente clasificacién elaborada con las distintas propuestas existentes en la

bibliografia.

Juegos de Arcade

El ritmo de juego es rapido, requiere un tiempo de reaccibn minimo y muy
poca estrategia. La atencion del jugador tiene un foco muy concreto.
Dentro de este tipo podemos encontrar hasta cuatro subcategorias:
Plataformas: El protagonista es conducido a través de un escenario

bidimensional, efectuando desplazamientos transversales y
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longitudinales. Puede que el ejemplo mas conocido sea Super Mario
BROS

Laberintos: El escenario del juego es un laberinto que el protagonista
debe recorrer obteniendo recompensas y esquivando peligros. EI mas

famoso representante es Pacman5.

Deportivos: El ndcleo argumental es un deporte. Seguramente
recordaran las primeras versiones de maquinas en las que se podia jugar
al fatbol, al baloncesto o al tenis, con una complejidad y realismo
considerablemente menor que las versiones mas modernos, que

clasificaremos en otra categoria distinta.

Dispara y olvida: La accion es trepidante, los escenarios son siempre
iguales y sélo se modifican al cambiar de nivel tras haber “matado” a
cierto numero de enemigos. El clasico Space Invaders —marcianitos-

seria el representante mas famoso de esta subcategoria.

Juegos de simulacion

Con estos juegos podemos dirigir determinadas situaciones o tomar el
mando de aparatos con las mas sofisticadas tecnologias, simulando que

nos encontramos en dichos contextos.

Se caracterizan porque el tiempo de respuesta no tiene demasiada
importancia y los estimulos recibidos no suelen ser tan abundantes, por
lo que el ritmo de juego es mucho mas pausado. Por el contrario,
requieren la puesta en practica de estrategias variadas y, en ocasiones,
muy complejas. Son necesarios conocimientos muy precisos, por ejemplo
el manejo de complicados aparatos. Las partidas son de larga duracion
ocupando varias sesiones, por lo que se puede guardar lo realizado en

cada una de ellas.
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Podemos distinguir hasta tres subcategorias.

Simuladores instrumentales: Por ejemplo los que reproducen la cabina de
un avion cuyos mandos debe accionar el jugador para guiar con la
maxima destreza posible la aeronave. El mas conocido seria el Fligh

Simulator.

Simuladores deportivos: Juegos cuya tematica es deportiva y tienen un
alto grado de realismo y complejidad. Toda la serie Fifa2000 y pico

perteneceria a esta subcategoria.

“‘Simuladores de Dios”: El jugador asume el papel de un personaje sobre
natural de varios personajes simultaneamente. Toda la serie The Sims

entraria dentro de este apartado.

Juegos de estrategia

Adoptando una determinada identidad protagonista, el jugador debe

obtener la victoria final mediante la superacion de las mas variadas pruebas.

Dentro de esta categoria podriamos distinguir hasta tres subcategorias.

Aventuras graficas: el jugador es el personaje protagonista y debe
superar determinada mision, lo que le llevara a vencer en innumerables
retos y a derrotar a los mas variados enemigos. En ocasiones los
personajes provienen del cine o la literatura, aunque ultimamente suele
ser al revés: primero triunfan en el videojuego y luego dan el salto al
papel o a la pantalla gigante. Quiza el mas conocido sea Tomb Raider,

cuya protagonista es la escultural y sin embargo aguerrida Lara Croft.

Juegos de Rol: Las animaciones y los graficos suelen ser mas sencillos,
aunque para resolver las pruebas que se presentan suele haber mas
posibilidades de eleccion. Puede que el jugador deba controlar mas de

una identidad o pueda construirse una a su medida, combinando ciertas
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virtudes dentro de un mena: valor, fuerza, generosidad, inteligencia. En el
fondo es la transposicion de sus homonimos de mesa al ordenador, que

asume el papel de director del cotarro.

Actitudes comportamentales frente al uso excesivo de los
videojuegos en la adolescencia

Aunque no existe un diagnéstico "oficial", sobre el uso a los juegos de
ordenador, videoconsola e Internet han aumentado notablemente entre
adolescentes y adultos, hay signos que revelan si sospechamos que
nuestro hijo podria tener una adiccion a los juegos. Basta con que
muestre solo dos o tres de estos sintomas para que su comportamiento

se considere "adictivo".

Preocupacién excesiva

Alguien que es adicto a los juegos de ordenador, videoconsola o Internet
a menudo muestra una preocupacion inusual con el juego o el ordenador
cuando esté lejos de ellos. El adolescente podria parecer distraido, irritable o

desinteresado y hablar sobre el juego casi constantemente.

Mentir sobre el uso del ordenador

Es comun que una persona con comportamientos adictivos relacionados con
el ordenador menosprecie la cantidad de tiempo que pasa frente al televisor
o el ordenador. La persona puede poner excusas, como decir que "necesita"

estar en linea o puede mentir abiertamente.

Falta de control

Una persona que es adicta, o con riesgo de volverse adicta a los juegos, es

incapaz de controlar la cantidad de tiempo que pasa frente al equipo. Puede

31



conectarse con la intencién de pasar 15 6 20 minutos y alargar una y otra

vez el tiempo hasta que han pasado varias horas.

Pérdida de tiempo

Igualmente, una persona puede sentarse frente al ordenador, de nuevo con
la intencién de pasar s6lo unos minutos, pero perder totalmente la nocién del
tiempo y de repente darse cuenta de que han pasado varias horas. No es
raro que alguien con una adiccién a los juegos juegue toda la noche y no se
dé cuenta de cuanto tiempo ha pasado hasta que sale el sol.

Impacto negativo en otros ambitos de la vida

La persona pasa tanto tiempo frente al ordenador o la videoconsola, que
tiende a descuidar otros ambitos de la vida. Se puede alejar de amigos y

familiares con los que previamente habia mantenido una relacion estrecha.

Puede dejar los deberes sin terminar, obteniendo como consecuencia unas
notas mas bajas. En casos mas extremos, el adolescente puede incluso
descuidar la higiene personal, optando por jugar a los videojuegos en lugar

de darse una ducha.

Esconderse de situaciones o sentimientos negativos o incoOmodos

Algunas personas se vuelven adictas a los juegos porque los utilizan para
auto medicarse. Cuando se tienen que enfrentar a situaciones o
sentimientos que no resultan cdmodos (sentimientos de tristeza, discusiones
con amigos o una mala calificacion), pueden optar por "refugiarse” en el

juego como método de evasion.

Actitud defensiva

Cuando se les pregunta por su tiempo de juego o se les hace ver que es

demasiado, pueden ponerse a la defensiva. La negacién es a menudo una
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indicacién de que algo estd mal, sobre todo si a la persona no parece
importarle que sus amigos y familiares se sientan abandonados o alejados
de su vida.

Mal uso del dinero

Alguien que es adicto a los juegos de ordenador, videoconsola o Internet
invertird una cantidad desproporcionada de dinero en articulos relacionados
con la informatica. La persona parecera estar actualizando continuamente el
hardware, los paquetes de software y los accesorios. Esto se convierte en un
problema aun mayor si la persona gasta el dinero que deberia utilizar para

pagar las facturas, los comestibles y otras necesidades.

Sentimientos encontrados

Al igual que con cualquier otra adiccion, el uso de la "sustancia” --en este
caso, el videojuego-- provoca inicialmente sentimientos de euforia, pero esa
euforia viene seguida rapidamente de sentimientos de culpa. La culpa se
puede sentir por lo que se esta haciendo mientras se esta en linea o
simplemente por la cantidad de tiempo que se pasa frente al ordenador.
(Video Game Addiction).

EVALUACION DIAGNOSTICA DEL USO EXCESIVO DE VIDEOJUEGOS

Breve introduccién a las técnicas de evaluacion para diagnosticar el

uso excesivo de videojuegos

Para el proceso del diagnéstico especificamente se administran una serie
de test, técnicas, e instrumentos para la cuantificacion de los
comportamientos, caracteristicas o propiedades del sujeto que esta siendo

estudiado, a través de un procedimiento cientifico sujeto a reglas y a
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contrastacion cientifica. De este modo, siguiendo a Fernandez-Ballesteros y
Macia (1994) citado por Torregrosa (2011) en la evaluacion psicoldgica
“supone un amplio concepto que hace referencia al analisis cientifico del
comportamiento de un sujeto, o grupo de sujetos, realizado a través de unos

procedimientos cientificos” (p. 109).

Para recordar, se toma las definiciones de:

Instrumento “[...] aparatos a través de los cuales puede recogerse
informacion sobre manifestaciones observables o amplificables de los
sujetos. Tales instrumentos o aparatos permiten la aplicacion de test o

técnicas estandar de medida” (Fernandez-Ballesteros y Macia, 1994; p. 110).

El cuestionario o inventario se caracteriza cuando una serie de
autoinformes estructurados aparecen recopilados o integrados en un listado,
donde aparece un formulario de preguntas ante las cuales el sujeto debe
responder, bien segun una alternativa dicotomica (Si/No; Verdadero o
Falso), bien anotando su grado de conformidad, segun una escala ordinal o
de intervalos, o eligiendo u ordenando los elementos del sujeto (Fernandez-
Ballesteros, 1994).

Algunos instrumentos para diagnosticar el uso excesivo de videojuegos

encontrados:

El Cuestionario de habitos y preferencias de videojuegos tiene 45
preguntas sobre: la frecuencia o cantidad de tiempo dedicado a jugar, tipos
de juego, habilidades cognitivas y las relaciones de género presentadas en

este formato de juego.(Alonqueo y Rehbein 2008)

El Cuestionario sobre uso y actitudes ante los videojuegos compuesto
por 21 preguntas sobre: si los sujetos realmente utilizaban videojuegos, su
valoracion sobre ellos y cuales eran los que mas atraccion tenian para ellos

(su tematica, tipos), aspectos mas desde el punto de vista educativo,
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aspectos positivos 'y negativos que pueden potenciar los

videojuegos.(Alfageme y Sdnchez 2003)

El cuestionario de Experiencias Relacionadas con los Videojuegos
(CERV) tiene 17 items sobre: la preocupacion, negacion, aumento de la
tolerancia, efectos negativos, reduccion de actividades, pérdida de control,
evasion y deseo de jugar. (Beranuy et al., 2009)

El instrumento utilizado para diagnosticar el uso excesivo de los
videojuegos en la presente tesis fue:

El instrumento que se utilizé en la investigacion fue el Cuestionario de
Habitos de consumo de los videojuegos, con 24 preguntas en las cuales que
mide: el grado de atraccion por los videojuegos, relacion de los videojuegos
con otras actividades, interferencia de los videojuegos en el rendimiento

académico, y grado de inquietud que generan los videojuegos.

Resulta a esta altura reiterativo sefialar que los jovenes ocupan cada vez
mas tiempo de sus vidas en la pantalla. Dentro de esas actividades estan los
videojuegos. ElI mundo de ficcion de los videojuegos resulta ciertamente
atrapante y a pesar de la magnitud de ese iman, son escasos los trabajos
académicos dedicados a reflexionar sobre las causas de esa atraccion tan
irresistible. Muchas veces, sin explicitarlo, aun se considera estos juegos no
del todo “genuinos” no "verdaderos juegos" y si como una suerte de magicos
imanes, que hacen que el jugador pierda todo raciocinio y quede atrapado,
"embobecido” frente a la pantalla. Generalmente al pensarlo asi, se esta
poniendo énfasis en lo escénico, en las imagenes, que como bien sefiala
Prensky (2006) son el "eye-candy" (golosina visual) y no las verdaderas o

mas importantes causas de la fuerte atraccion por los videojuegos.
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ALTERNATIVA DE INTERVENCION A LOS PROBLEMAS DEL USO DE
VIDEOJUEGOS

Definicién de alternativa de intervencién

Antes de mencionar la alternativa propuesta en esta investigacion se
puntualiza la definicibn de la palabra alternativa, derivada del “latin
alter (entre dos) que significa optar o elegir entre dos cosas o0
posibilidades de accion”. (Deconceptos.com, 2014), por tanto la
alternativa permite accionar con mayor posibilidad sobre una
dificultad.

Por tanto como parte del proceso de resolucion de problemas se debe
considerar el momento de generar alternativas de solucién, las cuales luego
de un proceso de evaluacion nos llevaran a tomar una decision sobre la

solucion a implementar.

Para que las alternativas de solucion sean validas debe ser operativa y
concreta, es decir que puedan ejecutarse de manera efectiva, que nos

permitan conseguir los resultados esperados.

Es un error frecuente en muchos responsables de una operacion o de
un proyecto que ante un problema lo intentan resolver con
planteamientos u opciones que resultan imprecisas 0 utodpicas.

(Aprende y piensa, 2012)

Los estudios sobre el uso excesivo de videojuegos constituyen un riesgo
siendo conveniente y preventivo intervenir a una edad temprana y antes de
gue se hayan acumulado demasiados factores de riesgo (Rutter, 1990)
citado en Henao 2005. En este sentido, varias revisiones de estudios indican

gue la prevencion temprana puede tener éxito (Henao, 2005).

Asi, los programas eficaces para adolescentes en situacion de riesgo deben

incluir elementos que mejoren la competencia social. Los programas para
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adolescentes a menudo no tienen efectos a largo plazo, por lo que deben ir
acompafados de elementos que mejoren también la relacion con los
padres. Ademas, los programas que se inician a estas edades y que son
multimodales e intensivos, parecen ser mas eficaces (Robles y Romero,
2011). Por lo tanto para el presente programa de intervencion se han
considerado estos referentes tedricos para su estructura metodoldgica, que

en adelante se explicita la misma.

Para la propuesta de intervencién se utilizaran las Técnicas Cognitivo-
Conductuales por lo que la Intervencion Cognitivo-Conductual: es una
linea de investigacion en modificacion de conducta en el area de la solucion
de mdltiples problemas de comportamiento en el aula y esta especialmente
indicada para reducir la impulsividad (Sanchez y Damian, 2009). Los
programas cognitivos-conductuales se encuadran dentro del enfoque
cognitivista de la psicologia cuyas técnicas para nifios y adolescentes se
centran en procesos de percepcidon, razonamiento, reconocimiento,
concepcion y enjuiciamiento de la realidad, auto afirmaciones, habilidades

para resolver problemas, auto-regulacion, entre otras estrategias.

La presente investigacion se llevo efecto en el contexto educativo; por lo
tanto los programas implantados para paliar el problema, no sélo implican en
la intervencidn al personal del centro educativo y alumnos (Pertegal, Oliva y
Hernando, 2010).En la presente investigacion se ha considerado lo que dice
Pertegal, por lo que el trabajo se lo planific6 con el orientador y con su
colaboracion se aplico con la participacion de los estudiantes que

presentaron problemas en el uso excesivo de videojuegos.
Modelos y principios de la alternativa de intervencién

Modelos clasicos de intervencion

Dentro de estos modelos tenemos los siguientes:
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Modelo de servicios.- se caracteriza por la intervencion directa de un
equipo o servicio sectorial especializado, sobre un grupo reducido de
sujetos para (Alvarez, 1994) “este modelo suele tener caracteristicas
publicas y social, ser de investigacion directa, actla sobre el problema
y no sobre el contexto que lo genera y actla por funciones, mas que
por objetivos. Se caracteriza por la intervencién directa de un equipo o
servicio sectorial especializado, sobre un grupo reducido de sujetos.

Este modelo se utilizard en la poblacion de los estudiantes del
noveno afio de educacion basica aquellos que se encuentran en situacion
de riesgo, en si los que utilizan los cyberes en el receso y las afueras del
colegio, y a los padres de familia con la intervencion directa a través de
talleres, con la finalidad de atender los problemas asociados al uso a los
videojuegos en el cual los adolescentes estan expuestos en su vida personal

y académica.

Modelo de conducta o asesoramiento.- el rasgo mas importante de
este modelo lo es la intervencion indirecta, ya sea individual o grupal,
gue puede producirse con funcién tanto preventiva como de desarrollo
o terapéutica. Uno de los objetivos principales de este modelo es
capacitar a los agentes educativos o0 sociales para que sean
auténticos agentes de cambio y mejora de las situaciones de riesgo,
por lo que la formacion de profesionales y voluntarios es una de sus

funciones mas importantes. (Amescua, 1996 ).

Se utilizé este modelo desde la propuesta de la probleméatica por
medio de entrevistas y dialogo con el psicologo de la instituciéon y tutor del
curso; de la misma manera ayudara a los adolescentes a prevenir los
problemas expuestos por el uso a los videojuegos, mediante encuestas,
técnicas y talleres que seran aplicados para mejor su ambiente familiar y

académico
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Principios de la Estrategia Educativa

Principio de prevencion.- Considera las medidas necesarias para impedir
gue algo suceda, en este caso evitar el uso excesivo de videojuegos y
promover otro tipo de realidades, desde una prevencion secundaria, debido
gue este tipo de prevencion persigue la identificacion y el tratamiento
temprano de los problemas, para reducir su namero, intensidad y duracion
de los mismos y principalmente se fortalecera con una prevencion primaria,
tratando de reducir o minimizar el nimero de casos-problemas en el futuro,
por medio de un accionar socioeducativo que involucre al adolescentes y sus
grupos sociales (familia y comunidad), de manera que la colaboracién entre

profesores ,estudiantes sea estrecha y benéfica para todos.

Principio de desarrollo.- se basa en que a lo largo de la vida las personas
van pasando por fases o etapas que van resultando complejas y que van
fundamentando y dando sentido a sus actuaciones permitiéndoles interpretar
e integrar experiencias y conocimientos nuevos y cada vez mas amplios. La
accion socio educativo se convertiria en un proceso de ayuda y
acompafamiento para promover el desarrollo integral de cada persona y
grupo, facilitar el desarrollo de habilidades para la vida, clarificacion de

valores y resolucion de conflictos.

Principio de Intervenciéon Social.- este principio pone de manifiesto la
importancia que tiene para la intervencion socioeducativa el contexto social
en que se desarrolla cada sujeto. Es preciso ayudar a cada individuo a
conocer su medio a comprenderlo y hacer un andlisis de la situacion en la

gue vive.

Concrecién de la alternativa de intervencion.

Estrategias Educativas basadas en las Técnicas Cognitivas Conductuales

para prevenir el uso excesivo de videojuegos en los adolescentes.
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Definicién de estrategia educativa.- son las formas de trabajo que tienen
una clara intencionalidad de movilizar recursos de los niflos (emocionales,
sociales, afectivos, cognitivos) para promover el desarrollo de sus

competencias.

Las estrategias educativas estructuradas metodologicamente para su
ejecucion se consideran la modalidad del taller.

Definicién de taller

Los talleres como unidades productivas de conocimientos a partir de una
realidad concreta para ser transferidos a esa realidad a fin de transformarla,
donde los participantes trabajan haciendo convergente teoria y practica. El
taller se lo concibe como una realidad integradora, compleja, reflexiva, en
gue se une la teoria y la practica como fuerza motriz del proceso
pedagogico, orientado a una comunicacion constante con la realidad social y
como un equipo de trabajo altamente dialégico formado por docentes y
estudiantes, en el cual cada uno es un miembro mas del equipo y se hace
sus aportes especificos. (Maya, 2007, P. 12) “Segun Maria Inés Maceratesi
un taller consiste en la reunidon de un grupo de personas que desarrollan
funciones o papeles comunes o similares, para estudiar y analizar problemas

y producir soluciones de conjunto.

Como las estrategias educativas estan basadas en las Técnicas Cognitivo-

Conductuales, es necesario aplicar este aspecto fundamental.

Técnicas Cognitivo Conductuales

Esta teoria entiende que si el proceso de aprendizaje conlleva el
almacenamiento de la informacion en la memoria, no es necesario estudiar

los procedimientos de estimulo-respuesta sino atender a los sistemas de

retencién y recuperacién de datos, a las estructuras mentales donde se
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alojaran estas informaciones y a las formas de actualizacién de estas.
Diferencia entre estructuras mentales como componentes estaticos del
sistema que permanecen estables a lo largo del tiempo y procesos que
describen la actividad del sistema. El objetivo del educador, segin esta
teoria, sera el crear o modificar las estructuras mentales del alumno para
introducir en ellas el conocimiento y proporcionar al alumno de una serie de

procesos que le permitan adquirir este conocimiento.

Por tanto no se estudia como conseguir objetivos proporcionando estimulos,
sino que se estudia el sistema cognitivo en su conjunto: la atencién, la
memoria, la percepcion, la compresion, las habilidades motrices, etc.
Pretendiendo comprender como funciona para promover un mejor
aprendizaje por parte del alumno. De cada parte de este sistema cognitivo
surgen teorias que analizan, por ejemplo en la memoria, como se producen
los procesos de seleccion-retencion-recuperacion de datos; en el
aprendizaje los procesos de reorganizaron, reconstruccion 'y re
conceptualizacion del conocimiento, etc. Como aportaciones podemos
destacar el planteamiento de una ensefianza intencional y planificada en vez
de confiar el aprendizaje a la practica y a la repeticion de ejercicios. No se
pone el énfasis en la consecucion de resultados sino en el proceso seguido.
Se busca que los datos que han sido procesados adquieran sentido
integrandose en otras informaciones ya almacenadas. En cuanto a
deficiencias podemos destacar el método de investigacion, ya que es
necesario recurrir a técnicas introspectivas para hacer explicitos los
procesos internos. Por tanto no se pueden establecer correlaciones para
obtener resultados especificos segun experimentos realizados, no como en
la teoria anterior donde la percepcion de un estimulo originaba una
respuesta y esto era de directa aplicacion sobre un grupo de alumnos.
(Skinner)

Segun Chadwick (1996), las estrategias educativas cognitivas son procesos

de dominio general para el control del funcionamiento de las actividades
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mentales, incluyendo las técnicas, destrezas y habilidades que la persona
usa consciente o inconscientemente para manejar, controlar, mejorar y dirigir
sus esfuerzos en los aspectos cognitivos, como procesamiento, atencion y
ejecucion, en el aprendizaje. Son criticos en adquisicién y utilizacion de
informacion especifica e interactian estrechamente con el contenido del
aprendizaje. Son destrezas de manejo de si mismo que el alumno (o
persona) adquiere, presumiblemente durante un periodo de varios afnos,
para gobernar su propio proceso de atender, aprender, pensar y resolver

problemas.

Principales técnicas cognitivo conductuales

Técnicas Conductuales

Conjunto de técnicas basadas en el analisis experimental de la conducta y
fundamentadas en los autores mas representativos inspirados en las tesis

del condicionamiento clasico y operante.

Técnicas para incrementar conductas deseables

v' Reforzamiento positivo: es la técnica mas utilizada y mas eficaz
para incrementar el numero vy calidad de todo tipo de conductas
deseadas y aceptadas socialmente. Su eficacia aumenta si se aplican
bajo determinadas condiciones: aplicacion inmediata después de la
emision de la conducta esperada; informar al sujeto la conducta que
se va a reforzar y los reforzadores que conseguirdn; mantener la
motivacion cambiando peridodicamente los reforzadores y aplicandolos

de forma intermitente.

v' Reforzamiento negativo: no es lo mismo reforzamiento negativo que
castigo. El castigo se emplea para eliminar respuestas disruptivas o
rechazadas socialmente, el refuerzo negativo se utiliza para
incrementar conductas deseadas o aceptadas socialmente, pero que

se dan con poca frecuencia. Eliminar el refuerzo negativo incrementa

42



la posibilidad de que la conducta deseada se produzca con mas
frecuencia. Consiste en incrementar la conducta deseada a partir de
la reduccion o desaparicion de estimulos aversivos. Hay muchas
conductas que nos obligan a tomar medidas para evitar o mitigar
sensaciones 0 situaciones negativas (taparnos para no pasar frio, por
ejemplo). Las condiciones para aplicarlas son las mismas que para el

reforzamiento positivo.

v" Principio de Premark: recibe el nombre del investigador Premark,
gue estudié el poder reforzador de muchas de las conductas que
voluntariamente emitimos: ver la tele, leer, salir...La técnica consiste
en utilizar dichas actividades para reforzar la emision de otras de baja
frecuencia., Por ejemplo: el nifio que habitualmente ve la tele podra
hacerlo si antes ha hecho los deberes. Los efectos de esta técnica
son largos cuando se aplican adecuadamente. Se utiliza mucho en

ambientes escolares y extraescolares.

v' Contrato de contingencias: técnica compleja basada en el principio
de Premark. Junto con el reforzamiento positivo y el negativo la
finalidad es incrementar conductas positivas que ya existen en el
repertorio pero que no son frecuentes. Se trata de un contrato o
acuerdo escrito en el que se comprometen las partes implicadas a
cumplir lo estipulado y a respetar los derechos del otro. Ambos tienen
derechos y obligaciones que se han de repartir de forma equitativa.
Esta técnica se utiliza mucho en orientacion familiar para la mejora de
relaciones interpersonales. Su eficacia también depende de las

variables personales y de situacion.

Técnicas para reducir o extinguir conductas inadecuadas

Se trata de todo un bloque de técnicas cuyo objetivo es el de extinguir

conductas que interfieren en la dinamica familiar, escolar y social.
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Son estrategias de facil comprensién que pueden utilizar padres, educadores

orientadores.

v' Reforzamiento diferencial de tasa baja: lo que se pretende es
reducir (no extinguir) la frecuencia de una respuesta aceptada pero
gue por su frecuencia es molesta. Por ejemplo participa demasiado en
el aula sin dejar intervenir a los demas. Se refuerza solo un nimero
determinado de respuestas fijadas previamente, en nimero inferior a
la linea base, y en un tiempo predeterminado. Si se supera el nimero
de respuestas no se da la recompensa. Da muy buenos resultados
aunque con cierta lentitud. Si no se aplica adecuadamente puede
reforzar conductas inadecuadas por lo que conviene reforzar de vez

en cuando las conductas deseables.

v' Reforzamiento diferencial de otras conductas (o entrenamiento en
omisién): es util en personas dificiles y de alto riesgo en ambientes
educativos y sociales y también da buenos resultados en formaciéon y
entrenamiento a familias con hijos que tienen problemas de
comportamiento. Refuerza cualquier conducta positiva excepto la que
se quiere eliminar (molesta diciendo tacos), (se le refuerza cuando

ayuda a los demas, se le retira cuando dice tacos).

v' Reforzamiento de conductas alternativas: refuerzo solamente de
aquellas conductas incompatibles con la que se quiere extinguir.(gritar
incompatible con hablar en voz baja). Eficaz en escuelas aunque algo
lento. La dificultad est4 en encontrar conductas alternativas, a veces

se parecen demasiado a la que queremos eliminar.

v' Costo de respuestas: es una variante de la técnica Economia de
fichas. Se trata de retirar un numero de reforzadores a la persona
cuando esta emite la conducta que queremos extinguir, la retirada ha

de hacerse de manera inmediata después de la emision de la
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conducta. Esta técnica es eficaz en el control de normas de
convivencia en el grupo familiar y escolar. Hay que tener cuidado
porque puede ser ineficaz o peligrosa para personas que no tienen
posibilidad de conseguir reforzadores o que tienen un historial de
castigos.

Tiempo fuera de reforzamiento: consiste en separar temporalmente
al sujeto de las fuentes del lugar en que operan los reforzadores o
recompensas., esto se hace inmediatamente después de la conducta.
Se emplea constantemente en la familia: separar a dos hermanos que
se pelean y enviarlos a su habitacion. Para que sea eficaz hay que

controlar estas variables:

1. Ellugar al que se envia a la persona, su separacion, no ha de ser
reforzante. (a jugar a la calle)

2. El lugar ha de estar desprovisto de reforzadores (una habitacion
con juguetes)

3. Permanencia corta. Si es mas larga puede encontrar reforzadores
Advertir antes de aplicarla de la posibilidad que tienen de sufrirla.
Emplear reforzadores de conductas positivas para no tener que
utilizar tanto la separacion.

6. Evitar la confrontacion verbal y fisica para la separacion.

El castigo: es el que acumula mas estimulacién aversiva. Utilizarlo
solo cuando ha fallado lo demas. El castigo consiste en la eliminacion
de algo agradable o en la aplicacion de un estimulo negativo como
consecuencia de una mala conducta., con el objetivo de que esta
desaparezca. Con frecuencia se emplea independientemente de los
efectos sobre la conducta subsiguiente y por ello hemos de distinguir

el castigo por aplicacién del castigo por supresion.

- Castigo por aplicacion: Dar un tortazo después de una

conducta.
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- Castigo por supresion: Supresion de un reforzador positivo

después de la conducta.

Técnicas Cognitivas

> Autocontrol

Conjunto de estrategias o técnicas basadas en modelos teoricos distintos
pero con una finalidad comun: dotar a la persona de las competencias
necesarias para dirigir o controlar su propio comportamiento. La
caracteristica principal es la importancia que concede a la persona como
director y responsable de su propio comportamiento evaluando vy
modificando, participando y evaluando los resultados. El papel del
orientador, padre, madre, profesor, es la de un colaborador que le ayuda
ensefandole la teoria y los métodos para la modificacion de la conducta. Los
métodos especificos provienen del concepto de lugar de control o locus de
control (interno o externo) interno, que dice que las personas tienen el

control y la responsabilidad de los resultados de su actividad. (Rotter, 1975)

También hay la teoria que dice que los seres humanos regulan su propia
conducta en funcion de los valores y expectativas que asignan a los
resultados de una accion determinada, valores y expectativas propias del ser
humano. (Rotter, 1975)

Tenemos la teoria de Bandura que dice que el decidir sobre una respuesta
depende no sélo del resultado esperado o la expectativa de respuesta sino

de la probabilidad de que la persona pueda realizarla.

El modelo de Kanfer ha servido de base para el desarrollo de estrategias de
autocontrol. Sus trabajos se han centrado en describir el proceso natural que
siguen las personas cuando quieren alterar su conducta para conseguir

objetivos a largo plazo.
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Diferencia 3 etapas: Autor registro, autoevaluacion, autor refuerzo.

v' Auto registro: Técnica basica del autocontrol. Se emplea como
técnica de evaluacion para evaluar la conducta y como estrategia de
intervencién tiene valor reactivo, las conductas deseadas aumentan y
las que no disminuyen. La causa de que se incrementen las deseadas
y disminuyen las no deseadas es por el hecho de registrarlas por el

propio sujeto. Induce a la reflexion.

v' Autoevaluacion: Comparacion que hace el sujeto de su propia
conducta, habilidades, etc. en relacion al modelo que sirve de
referencia. Utiliza mucho la propia construccion que tiene la persona
sobre lo que puede o no puede hacer. Se utiliza como medida de la
eficacia de la personas en la conducta que esta aprendiendo a
controlar, asi como a las evaluaciones de las causas de dicha
conducta. Muy eficaz en los casos de conductas de desobediencia y

malos tratos verbales. (Rotter).

v' Autor refuerzo: Con la auto evaluacion y el autor registro, el auto
refuerzo compone el bucle de retroalimentacion que llamamos
autocontrol de la conducta. Utilizado como técnica consiste en que es

el mismo sujeto el que se administra el reforzador o recompensa.

» Auto instrucciones

Consiste en cambiar las verbalizaciones internas o pensamientos de la
persona cuya conducta queremos modificar por otras que le van a ser de
mas utilidad para realiza la tarea o solucionar el problema. Las autos
instrucciones hacen referencia a las instrucciones internas, que acompafan
Sus acciones, que se hace el sujeto frente a las instrucciones de los demas.
Son ordenes gue se da a si mismo antes de iniciar la actividad. La técnica es
muy eficaz en el entrenamiento de nifios hiperactivos e impulsivos con

dificultades de aprendizaje y en el control de conductas delictivas.
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» Resolucion de problemas

La solucion de problemas hace referencia a los procesos cognitivos
relacionados con el uso del conocimiento y de las habilidades previamente
adquiridas para enfrentarse a situaciones de las que se conoce el objetivo

final, pero no el procedimiento para enfrentarse a ellas.

v' Concepto de problema: Un problema es la relacién discrepante ente
la realidad y los objetivos deseados, entre lo pedido y la posibilidad de

respuesta adecuada.

v' Concepto de solucién: Cualquier respuesta con la que se intenta
afrontar el problema. Las soluciones son eficaces cuando logran los
objetivos minimizando los costes negativos y maximizando los

positivos.

La solucion de problemas eficaz ha de tener 5 pasos, segun D’Zurilla y Nezu

y Cols.

1. Orientacion hacia el problema. Identificacion y clasificacion de los
problemas, analisis de sus causas y valoracion del mismo.

2. Definicion y formulacion del problema. Clarificar y comprender la
naturaleza del problema. Recogida de informacion.

3. Generacion de alternativas. Busqueda del mayor niumero posible de
alternativas. Uso de la técnica Torbellino de ideas.

4. Toma de decisiones. Identificacion de las consecuencias personales
y sociales potenciales que se derivan de las alternativas escogidas.

5. Puesta en practica de la solucion y verificacion. Puesta en
practica de lo planificado. Auto registro de las actuaciones, autor
reforzar los logros e introducir las modificaciones pertinentes si fueran

necesarias.
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VALORACION DE LA EFECTIVIDAD DE LAS ESTRATEGIAS
EDUCATIVAS

Definicién de Pre-test

El pre-test, también denominado pilotaje 0 ensayo previo, se refiere a la fase
de experimentacion de una prueba nueva que todavia no esta acabada de
elaborar, en este caso se emplea como un aprueba previa para diagnosticar

la realidad tematica.

El uso de una pre-prueba se puede justificar siempre que mida de
forma precisa lo que pretende medir, se ajuste a los objetivos de la
ensefianza y sea consistente en los resultados. La elaboracion de un
examen es un proceso que consta de diversas etapas para que tenga
una alta fiabilidad y validez. El pre-test se emplea porque, aunque un
examen esté elaborado cuidadosamente y haya sido revisado, no se
puede saber cdémo funcionara hasta que se haya ensayado.
(Cervantes, 2014)

Definicién de Post-test

Representa la oportunidad para corroborar hipotesis generales del curso
de la prueba. La meta consistiria en producir datos que aumenten la
calidad de los resultados del pre- test Durante el periodo pos prueba
puede aminorarse los temores o al menos confrontarlos. (Diaz, 2011,
p.14).

Coeficiente de correlacion lineal de Pearson

El modelo de comparacion a través de la r de Pearson, se mide mediante un

coeficiente que sea de manera universal aceptado.
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La correlacién de tipo lineal se mide mediante un coeficiente universalmente
aceptado, llamado coeficiente de correlacion lineal de Pearson: cuyo valor

puede calcularse mediante la expresion:

O xv
Ox. Oy

Escala de valores del coeficiente de correlacion lineal.

El coeficiente de correlaciéon lineal de Pearson, r, siempre toma valores

comprendidos entre -1y 1.

El coeficiente de correlacion lineal de Pearson permite analizar el grado de

aproximacion de la nube de puntos a una linea recta. Tenemos que:

e Si -1<r < 0, existe correlacion lineal negativa, y sera mas fuerte
cuanto mas se aproxime r a -1.

e Si 0 <r <1, existe correlacion lineal positiva, y sera mas positiva
cuanto mas se aproxime r a 1.

e Sir=106r=-1,lacorrelacion es una dependencia lineal.

e Sir =0, no existe correlacion lineal o las variables no estan
correlacionadas linealmente. Esto no excluye que las variables
estadisticas puedan estar relacionadas por una correlacion

curvilinea. (Gonzélez, Llorente, & Ruiz, 2008, p. 310.

El coeficiente de correlacion es la relacidon entre las dos variables, ya que
se tiene mayor calificacion en la variable 1 sigue con buen resultado la

segunda razon por la cual el coeficiente.
El significado de correlacion. En esencia, coeficiente correlacién (r) expresa

el gado de correspondencia, o relacion, entre dos conjuntos de

puntuaciones. Si el individuo que obtiene la mayor calificacion en la
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variable 1 consigue el mayor resultado en la variable 2, el individuo con la
segunda mayor calificacion en la variable 1 también logra el segundo mejor
resultado en la variable 2, y asi va disminuyendo hasta llegar al individuo
con la menor calificacion del grupo, entonces existiria una correlacién
perfecta entre las variables 1 y 2 seria igual a +1.00. (Anne Anastasia, p.
86)

Para interpretar el coeficiente de correlacion utilizamos la siguiente escala:

Valor Significado

-1 Correlacion negativa grande y perfecta
-0,9 a-0,99 | Correlacién negativa muy alta

-0,7 a-0,89 | Correlacion negativa alta

-0,4 a-0,69 | Correlacién negativa moderada

-0,2 a-0,39 | Correlacién negativa baja

-0,01 a -0,19 | Correlacién negativa muy baja

0 Correlacion nula

0,01 a 0,19 | Correlacion positiva muy baja
0,2a0,39 Correlacion positiva baja

0,4a0,69 Correlacion positiva moderada

0,7a 0,89 Correlacion positiva alta

0,9a0,99 Correlacion positiva muy alta

1 Correlacion positiva grande y perfecta

El calculo del coeficiente de correlacidon puede realizarse por medio de
diferentes maneras, una de las cuales es la aplicacion del coeficiente de
correlaciéon de Pearson (r), que puede calcularse mediante el uso de una
férmula alternativa que trabaja directamente con puntajes crudos. (Borda

Peréz, Tuesca, & Navarro, 2009)p268.

Formula:
NY¥xy—-CEx)Xy)
\/[NZX2 ~C?]INZy2 - (E»)

r(xy) =
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e. MATERIALES Y METODOS

El estudio consistio en la creacion de una propuesta alternativa denominada:
Estrategias Educativas basadas en las técnicas cognitivo conductuales para
prevenir el uso excesivo de videojuegos en los adolescentes de noveno
aflo de Educacion Basica paralelo “D” del Colegio Adolfo Valarezo, afio
lectivo 2013-2014. La misma se desarroll6 de forma estructurada y

sistematica, durante los meses de marzo a julio del 2014.

Tipo de investigacién. Fue descriptivo, porque “la descripcion es registro,
analisis e interpretacion de la naturaleza actual, y la composicion o procesos
de los fenomenos”. (Roberto Hernandez Sampieri 1996, p.54). Por lo tanto
en esta investigacion describe el uso excesivo de videojuegos de los
adolescentes; y de corte transversal porque se lo realiza en un tiempo

determinado.

Descripcion de los métodos y técnicas empleadas.

En el desarrollo de esta investigacion, en correspondencia con los objetivos
planteados, se emplearon diferentes métodos y procedimientos de
investigacion, de manera combinada para obtener mejores resultados. Los
métodos tedricos utilizados fueron: EI método cientifico, la metodologia
cientifica se utilizé para demostrar los resultados alcanzados a través de la
observacion, la determinacion del problema, la experimentacion y la
recoleccion de datos, medios requeridos para lograr solucionar el problema.
El principio del método cientifico es aplicado en la educacion y es una guia
para el investigador. El Analitico- sintético que se distinguen los elementos
de un fenbmeno y se procede a revisar ordenadamente cada uno de ellos
por separado. Consiste en la extraccion de las partes de un todo, con el
objeto de estudiarlas y examinarlas por separado, para ver, por ejemplo las
relaciones entre las mismas, en este caso las manifestaciones del uso
excesivo de videojuegos, la edad, el género, la familia, el contexto

escolar. Estas operaciones no existen independientes una de la otra; el

52


http://www.monografias.com/trabajos6/diop/diop.shtml

andlisis de un objeto se realiza a partir de la relacion que existe entre los
elementos que conforman dicho objeto como un todo; y a su vez, la sintesis
se produce sobre la base de los resultados previos del andlisis. Es un
proceso mediante el cual se relacionan hechos aparentemente aislados y se
formula una teoria que unifica los diversos elementos. El investigador
sintetiza las superaciones en la imaginacién para establecer una explicacion
tentativa que someterd a prueba el uso excesivo de videojuegos y las
técnicas cognitivo-conductuales. El Inductivo — Deductivo, la deduccién,
tiene a su favor que sigue pasos sencillos, l6gicos y obvios que permiten el
descubrimiento de algo que se ha pasado por alto. La induccién, se
encuentra en ella aspectos importantes a tener en cuenta para realizar una
investigacion como por ejemplo la cantidad de elementos del objeto de
estudio, que tanta informacion podemos extraer de estos elementos, las
caracteristicas comunes entre ellos, y si se quiere ser mas especificos como
en el caso de la induccion cientifica, entonces se toma en cuenta las causas
y caracteres necesarios que se relacionan con el objeto de estudio, y el
Histérico— Lbgico que esta vinculado al conocimiento de las distintas
etapas de los objetos en su sucesion cronoldgica, para conocer la evolucion
y desarrollo del objeto o fendmeno de investigacion se hace necesario
revelar su proceso, las etapas principales de su desenvolvimiento y las
conexiones historicas fundamentales. Mediante el método histérico se
analiza la trayectoria concreta de la teoria, su condicionamiento a los
diferentes periodos de la historia, que sirvié para estudiar todo el proceso
historico del uso excesivo de videojuegos de los adolescentes. Los métodos
l6gicos se basan en el estudio histérico poniendo de manifiesto la l6gica
interna de desarrollo, de su teoria y halla el conocimiento mas profundo de
esta, de su esencia. La estructura légica del objeto implica su modelacién.
Los mismos estuvieron presentes en toda la investigacion desde que se
determind la problematica a investigar, pero se usaron con mayor énfasis en
la elaboracion de la introduccion y la fundamentacién teodrica, asi como en la
interpretacion de los resultados que dieron los instrumentos. Roberto

Hernandez Sampieri, et., al., (1996)
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Ademas se seleccion6 un conjunto de métodos como:

El método comprensivo, (objetivo 1, tedrico) que implican estar
consciente de lo que se esta tratando de investigar, seguir la pista de la
historia de los referentes tedricos sobre el uso excesivo de videojuegos y de
las técnicas de cognitivo-conductuales, estrategias que se usan y del éxito
logrado con ellas; método de diagndéstico (objetivo 2 de diagnéstico) ,
permite conocer aspectos intrinsecos a la realidad tematica; el método de
modelacion (objetivo 3 y 4 de disefio del modelo alternativo y de
aplicacion), es justamente el método mediante el cual se crean
abstracciones con vistas a explicar la realidad. La modelacion es el método
gue opera en forma practica o tedrica con un objeto, no en forma directa,
sino utilizando cierto sistema intermedio, auxiliar, natural o artificial, Roberto
Hernandez Sampieri, et., al., (1996), el método de correlacion lineal de
Pearson para la valoracion de la efectividad (objetivo 5 de valoracion),
permitio estudiar fendmenos que no son susceptibles de manipulacion al ser
constructos hipotéticos.Dado dos variables, la correlacion permite hacer
estimaciones del valor de una de ellas conociendo el valor de la otra variable
es asi como la r de Pearson permitira valorar la efectividad de la propuesta

planteada.

Disefio de Investigacion.

Para alcanzar el objetivo de esta investigacion, se empled el disefio de

investigacion cuasi-experimental, tipo X - Y, donde:

X = Pre-test.
- Intervencion.
Y = Post-test.

La investigacion fue de tipo cuasi-experimental, debido a que se toma un

grupo a los que se les aplica una prueba previa al tratamiento experimental
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(programa de intervencion) y finalmente, se aplica la misma prueba,
posterior al tratamiento. Los sujetos no fueron asignados al azar para el
grupo de trabajo, sino que fueron seleccionados por el psicélogo y profesor
guia del plantel.

Muestra

Para la realizacion del trabajo de investigacion, el total de la poblacién de
estudiantes del Colegio Adolfo Valarezo son de 1660, de ellos se considerd
como muestra a trabajar con 45 estudiantes, con edades comprendidas
entre 13 a 14 afos, mismas que cursan el noveno afo de Educacién Basica
de la secciébn matutina, que en el diagnéstico fue el grupo de mayor

frecuencia con problemas que tienen al uso de videojuegos.

Curso Estudiantes
Noveno Afo de Educacion Basica
[13 ”» 45
paralelo “D
Total 45

Fuente: Secretaria del Colegio Adolfo Valarezo
Elaboracion: Raquel Alexandra Ordéfiez Ordéiiez

Escenario

La aplicacion de la propuesta de intervencién psicoeducativa, se realizé en el
Colegio Adolfo Valarezo, ubicada en el barrio el Pedestal, calle Carlos
Ramén y Av. Adolfo Valarezo y Manuel Carrion Pinzano, cuenta con
salones, biblioteca y una sala de audiovisual en al cual se llevd a cabo la

intervencion.
Las técnicas e instrumentos seleccionados que contribuyeron a dar

respuesta a los objetivos planteados al inicio del mismo. Se utilizaron los

siguientes:
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La encuesta

Esta técnica permitird recopilar informacion, estructurada de 10 preguntas
(anexo 1), misma que se aplico a estudiantes del noveno afio de Educacion

Basica paralelo “D”.

Instrumentos de investigacion

Se utilizé el Cuestionario sobre Habitos de Consumo de los Videojuegos de
Fernando Lépez Becerra (2009) (Anexo 2) El cuestionario, ademas de los
campos descriptivos para anotar la edad y el sexo de los alumnos, consiste
en 24 preguntas, que se reparten de la siguiente manera: 19 items tipo
escala Likert con 5 alternativas de respuesta que van desde «Nada de

acuerdo» (1) hasta «Totalmente de acuerdo» (5).

Las preguntas del cuestionario proporcionan informacion sobre los
siguientes aspectos: grado de atraccion por los videojuegos, relacion de los
videojuegos con otras actividades, nivel de inquietud respecto los
videojuegos y la interferencia de los videojuegos con las actividades

académicas.

Este instrumento sirvio para el pre-test y el pos-test.

Relacion entre puntuacion y niveles de uso de videojuegos por cada factor:

Nivel Alto Medio Bajo
G_radq de atraccién por los (55-41) | (40-26) (25-11)
videojuegos

Relacion de los videojuegos con

otras actividades (25-19) | (18-12) | (11-5)

Nivel de inquietud respecto los
videojuegos

Interferencia de los videojuegos con
las actividades académicas

(25-19) | (18-12) | (11-5)

(15-11) | (10-6) (5-2)
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Grado de atraccion por los videojuegos: 1-2-3-4-5-6-20-21-22-23-24
Relacién de los videojuegos con otras actividades: 7-8-9-10-11

Nivel de inquietud respecto los videojuegos: 12-13-14-15-16
Interferencia de los videojuegos con las actividades académicas: 17-18-
19

Procedimiento.

El estudio realizado se llevo a cabo durante 5 sesiones de trabajo de campo

y 7 talleres en la aplicacion de la alternativa.

La primera sesion fue realizada con el propdsito de presentarse ante el
rectorado de la institucion y plantear los objetivos de la investigacion, asi
como conocer la disposicion de apoyo e interés por parte del centro de
participar y colaborar con la misma y de solicitar el consentimiento por parte

de la rectora de la institucion.

Una segunda sesion se basO en efectuar un conversatorio con los
profesores guias de los cursos y paralelos para conocer si los estudiantes
mantienen comportamientos de indisciplina por salirse del colegio en el
receso a los cyberes. Cuando se concluy6 con la entrevista a los docentes la
muestra quedd conformada por 45 adolescentes de noveno afio de
Educacion Basica, con edades de 13 y 14 afios, ellos fueron los que tenian
mayores problemas por la frecuencia por falta de atencién por
incumplimiento en las tareas académicas y fugas por el uso de

videojuegos.

Ya seleccionados los estudiantes a participar, en una tercera sesion la
responsable de esta investigacion se dispuso a trabajar con los
adolescentes de forma independiente y grupal en la aplicacion de la
encuesta de diagndstico, con el objetivo de reconocer aspectos relacionados
con el uso y abuso de los videojuegos. La cuarta reunién estuvo dirigida a

observar el comportamiento de los estudiantes durante el horario del receso.

57



En la quinta sesion se llevd a cabo la aplicacion del Cuestionario sobre
hébitos de consumo de los videojuegos como pre test, dandose inicio la
ejecucion de la propuesta alternativa como via de solucién a la problematica,

como estrategia de aplicacion el taller, conformada por 7 talleres.

Las sesiones se realizaron siempre en horarios matutinos, de forma grupal
en el aula de audiovisual y con adecuadas condiciones de iluminacion,

ventilacion y privacidad.

La investigacion (tesis) se realizo en el periodo comprendido entre los meses
de marzo a julio del 2014. La duracion de cada encuentro fue
como promedio de 30 a 35 minutos para la investigacion de campo y para

cada taller se utiliz6 90 minutos.

Luego del dltimo taller de trabajo la responsable de esta investigacion se
realizd una reunion conjuntamente con el psicélogo y el profesor guia para
ofrecerles la informacion obtenida hasta el momento, y a su vez obtener la
certificacion del cumplimiento de todo el proceso de investigacion en su

parte préactica.

Métodos estadisticos y/o de procesamiento matematico.

Se trabajé en la investigacién con el analisis porcentual representado en

cuadros y graficos; se realizé una interpretacion psicolégica.

Andlisis integrador de los resultados obtenidos.

Los resultados obtenidos se utilizaron programas de Word y Excel, para el
analisis se utilizé la técnica del ROPAI (Recoger los datos, Organizar en
cuadros, Presentar graficos y el Andlisis e Interpretacidn), lo que permitié
analizar e interpretar el problema presentado y a partir de esto se elaboré y

aplico el programa de intervencion educativo, que fue validado a través del
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modelo correlacional lineal de Pearson, para esto se utiliz6 el programa
Minitab14.12

La propuesta de intervencion aplicada a través de estrategias educativas se

desarroll6 a través de cuatro etapas o0 momentos:

Etapa No. 1: Diagndéstico de necesidades educativas

En esta fase se realiza la aplicacion de la encuesta (diagndstico) y del
instrumento previsto (pre test) a la muestra seleccionada para identificar la
tendencia del uso excesivo de videojuegos Yy los Habitos para el uso en los
adolescentes investigados. De inmediato se procede a la evaluacion de los
resultados, con la finalidad de tener una informacion objetiva acerca de
estos, de manera que se pueda tomar decisiones acerca de lo que se va a

hacer y como se va a hacer. (Propuesta)

Etapa No. 2: Elaboracion de la propuesta o estrategia

En este periodo se procede a planear la estrategia sobre la base de los
problemas identificados, delimitando objetivos, metodologia y acciones
concretas. Asimismo se crean las condiciones para que la rectora y el
personal docente y de consejeria estudiantil vinculado al grupo de la
institucion educativa en la que se efectie la investigacion-accion, se
encuentren en condiciones de desarrollar una mejor interaccién con los

adolescentes, por tanto, mayor efectividad en el proceso.

Etapa No. 3 Ejecucidon de la estrategia

La estrategia se basa en el trabajo con los adolescentes desde el ambito
escolar, planificado y en esta etapa se coordinan los aspectos propios de su
organizacion, para hacerla corresponder con los resultados alcanzados en la
fase de diagndstico con el propédsito de hacer mas dindmica la intervencion.

En cada taller se tiene en cuenta tres momentos:
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* Primer momento: El momento de introduccion del tema a tratar, objetivos
creados para el taller.

* Segundo momento: Se realizan diversas acciones para dar cumplimiento
a los objetivos planteados y también se utilizan en algunos momentos
técnicos participativas como parte del proceso a seguir.

» Tercer momento: Se hace una reflexion sobre el tema o evaluaciéon del

taller.

Etapa No. 4 Evaluacion

Aqui se hace una evaluacion de las acciones en su conjunto desarrolladas
de manera continua y sistematica, una vez que se cumpla con el periodo
experimental. Teniendo presente todo lo anteriormente expuesto se elaboré
estrategias educativas basadas en las técnicas cognitivo-conductuales para
prevenir el uso excesivo de videojuegos, ademas en la etapa de evaluacion
en el ultimo taller se aplico el post test para la Valoracion de la Propuesta

Alternativa: a través de la correlacional lineal de la r de Pearson.
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f. RESULTADOS

Del diagnostico de uso de Videojuegos

1. ¢Utiliza videojuegos?

Cuadro 1
Utiliza videojuegos f %
Si 19 42.22
No 8 17.78
A veces 18 40.00
Total 45 100

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes del noveno afio de educacién basica paralelo “D”
del Colegio Adolfo Valarezo, 2013-2014
Responsable: Raquel Alexandra Ordofiez Ordofiez

Grafico 1

Utiliza videojuegos

mSi
H No

A veces

Andlisis e interpretacién

Segun (Javier Urra, 2011) La vida del jugador gira en torno al videojuego,
centrando en él todo el pensamiento y recurriendo incluso a mentiras o
artimafias para seguir jugando. En este punto, se antepone el uso del
videojuego a otras actividades como el deporte, la lectura o el contacto con
los amigos. Se produce incluso una ruptura con la vida social, llevando a un
aislamiento de consecuencias nefastas .En los casos mas graves, la
practica excesiva de estos juegos lleva al joven a una huida del mundo real
encerrandose en otro virtual.

De acuerdo a la aplicacion de la encuesta se considera los siguientes resultados: el
42.22% de los adolescentes contestaron que si utilizan los videojuegos, el 40%

utilizan los videojuegos a veces, determinado que la mayoria de los adolescentes
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tienen un alto nivel del uso excesivo de videojuegos, es por tanto en contraste con
lo que dice el autor, los encuestados recurren a mentiras o artimafias para usar los
videojuegos, produciendo un escape de la vida social llevando al adolescente a un

mundo virtual y por consecuencia llevandolos a ellos a un comportamiento adictivo.

2. ¢Cuéantas horas diarias utiliza los videojuegos?

Cuadro 2
T|en_1po Qe uso de f %
videojuegos

1 a 2 horas diarias 26 57.78
2 0 3 horas diarias 7 15.56
Mas de 3 horas al dia 4 8.89
No contestadas 8 17.77
Total 45 100

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes del noveno afio de educacion basica paralelo “D” del
Colegio Adolfo Valarezo, 2013-2014
Responsable: Raquel Alexandra Ordéfiez Ordéfiez

Gréfico 2

Tiempo de uso devideojuegos

m1 a2 horas diarias
m 2 a 3 horas diarias
Masde 3 horas al dia

m No contestadas

Andlisis e Interpretacién

Una de las explicaciones podria estar en un reciente estudio realizado en la
Universidad de lowa, donde se ha demostrado que dedicar demasiadas
horas al dia a entretenerse con Videojuegos provoca que los jugadores
tengan problemas para mantenerse centrados en tareas que requieran una
participacién mas larga y proactiva. Segun los autores de esta investigacion,
los jugadores excesivos en el mundo real cuando estan llevando a cabo una
actividad que no les llama la atencion, como recibir clases, leer o estudiar en
un lugar tranquilo, tienen dificultades para mantener la atencién (Bailey West
y Anderson, 2010)
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Los resultados de la encuesta evidencian porcentajes que demuestran que usan los
videojuegos 1 a 2 horas diarias el 57.78%, el 15.56 de los investigados usan los
videojuegos de 2 a 3 horas diarias y el 8.89 son aquellos que utilizan mas de 3

horas diarias.

De lo que se puede determinar con los porcentajes manifestados es que los
adolescentes que dedican mas tiempo a video jugar, desestiman el tiempo que
dedican a estudiar, por consiguiente, sus resultados se ven desfavorecidos a los

gue dedican menos tiempo a los videojuegos.

3. Que problemas esta generando en usted el uso excesivo a los
videojuegos?

Cuadro 3
Problemas del uso excesivo de £ %
videojuegos
Falta de comunicacién con los padres 6 13.33%
Bajo rendimiento académico 9 20.00%
Me estoy alejando de mis amigos 13 28.89%
Saliendo de horas de clase 12 26.67%
No me ha generado ningun problema 5 11.11%
Total 45 100%

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes del noveno afio de educacion basica paralelo “D” del
Colegio Adolfo Valarezo, 2013-2014
Responsable: Raquel Alexandra Ordéfiez Ordéfiez

Grafico 3

Problemas del uso excesivo de videojuegos

® Falta de comunicacién con los
padres

H Bajo rendimiento académico

Me estoy alejando de mis
amigos

m Saliendo de horas de clase

0,
28807 = No me ha generado ningun

problema

Andlisis e Interpretacién

Marqués (2000) ha podido comprobar cémo jugar no sélo entrena y fortalece

la memoria sino que también aumenta el interés hacia determinadas
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tematicas. Esto, seguin Adelman, produce altos niveles de desempefio en
sujetos con dificultades de aprendizaje. Por su parte, Estallo (1997) destaca
la importancia de la memoria a largo plazo en el aprendizaje de nuevos
videojuegos, lo que, a su vez, puede provocar ciertas interferencias en otras
tareas similares. Ricci (1994) comprobé cémo el uso de los videojuegos

potencia la retencién de conocimientos basicos sobre una materia concreta.

Los resultados de la encuesta tenemos que el 28.89% de los problemas que esta
generando el uso excesivo de videojuegos que se estan alejando de sus amigos, el
26.67 esta provocando en los adolescentes salirse en horas de clase para ir a jugar
y con el 20% tienen problemas en su rendimiento académico, sin embargo la
poblacién investigada que genera estos problemas es por el mismo hecho que no
le dan la importancia de averiguar de qué se trata el uso de los videojuegos, ya que
estos juegos permiten desarrollar una serie de habilidades cognitivas destacando

especialmente la agilidad mental.

4. En qué lugar usted habitualmente utiliza los videojuegos

Cuadro 4
Lugar de uso de videojuegos f %
En su casa 19 42.22
En salones de juego 4 8.89
En cyber cerca al colegio 14 31.11
No contestadas 8 17.78
Total 45 100

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes del noveno afo de educacién basica paralelo “D” del
Colegio Adolfo Valarezo, 2013-2014
Responsable: Raquel Alexandra Ordéfiez Ordéfiez

Gréfico 4

Lugar donde utiliza los videojuegos

H En casa
® En salones de juego
En cyber cerca al

colegio
m No contestadas
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Analisis e Interpretacién

Nawrocki y Winner (1983) ya sefialaron que los videojuegos, en
funcion del hardware través del cual son distribuidos o presentados,
pueden clasificarse en cuatro tipos: maquinas de salones recreativos,

ordenadores personales, consolas domésticas y consolas portatiles.

El 42.22% de los investigados utilizan los videojuegos en su casa, el 31.11%
usa estos juegos en los cyber cerca del colegio y el 8.89% de los

adolescentes acuden a jugar en salones de juego.

Por lo que se puede decir que en la poblacion investigada utiliza los
videojuegos en su casa por el hecho de que los adolescentes pasan solos y
su tiempo libre lo dedican a los juegos, ya que ellos tienen en su hogar

ordenadores personales.

5. ¢Cuél es el juego que mas le gusta?

Cuadro 5

Juego que mas le gusta f %
Estrategia 17 37.78
Deportivos 8 17.78
Peleas 10 22.22
Carreras 2 4.44
No contestados 8 17.78
Total 45 100

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes del noveno afo de educacién basica paralelo “D” del
Colegio Adolfo Valarezo, 2013-2014.
Responsable: Raquel Alexandra Ordéfiez Ordéfiez

Gréfico 5

Juego que mas le gusta
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Analisis e Interpretacién

Estallo (1995) que combina dos criterios distintos: por un lado las habilidades
y recursos psicoldgicos necesarios para el juego y, por otro, el desarrollo y
tematica del juego en si. De esta forma, se establecen cuatro grandes
divisiones: juegos de arcade, juegos de simulacion, juegos estratégicos y

reproducciones de juegos de mesa.

Los resultados de la encuesta en relacion al juego que mas les gusta se
obtuvo los siguientes resultados, el 37.78% manifiestan que les gustan los
juegos de estrategia, el 22.22% indican que les llama la atencion los juegos
de peleas, y el 17.78% demuestran que les gustan los juegos deportivos.

De lo que se puede identificar con el porcentaje que mas ocupa en los
resultados obtenidos de la poblacion investigada, es una de la gran division
gue establece Estallo en el desarrollo y tematica del juego en si; que son los

juegos estratégicos en donde el jugador debe controlar una serie de

situaciones para lograr una meta concreta.

6. Resultados del Cuestionario de Habitos de Consumo de Videojuegos

aplicados a los estudiantes. Pre test-Post test

CUADRO 6

Factores sobre
habitos de
consumo de los
videojuegos

Pre-test

Niveles

Total

Alto

Medio

Bajo

Post-test

Niveles

Alto

Medio

Bajo

Total

%

f %

%

%

%

%

Grado de
atraccién por los
videojuegos

82.2

3 6.67

11.11

45

19

42.2

4.44

24

53.33

45 100

Relacion de los
videojuegos con
otras actividades

7.7

2 4.44

17.78

45

17

37.7

10

22.22

18

40.00

45 100

Nivel de inquietud
respecto a los
videojuegos

64.4

10 22.2

13.33

45

15

33.3

20.00

21

46.67

45 100

Interferencia de
los  videojuegos
con las
actividades
académicas

3
0

66.6
7

13.3
3

20

45

11

24.4
4

17.78

26

57.78

45 100

Fuente: Cuestionario de habitos de consumo de los videojuegos aplicado a los estudiantes de noveno afio de educacién
bésica paralelo "D” del Colegio Adolfo Valarezo, 2013-2014.
Responsable: Raquel Alexandra Ordéfiez Ordéfiez
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GRAFICO 6

Factores
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Analisis e Interpretacion

Autores como Levis (1997) y Gil y Vida (2007) definen este tipo de “juegos” como
programas informaticos disefiados para el entretenimiento y la diversion que se
pueden utilizar a través de varios soportes, como videoconsolas, ordenadores o
teléfonos moviles. Actualmente constituyen una de las mas poderosas industrias del
mercado audiovisual, lider en la incorporacion y difusibn de los avances
tecnoldgicos y en continua expansion (Gil y Vida, 2007). El continuo desarrollo y la
creatividad de los disefiadores plasmada en estas tecnologias permiten que cada
vez sean mas los usuarios que acceden a ellas, envolviéndolos en un mundo de

fantasia, diversion y entretenimiento.

Al aplicar el Pre test a los adolescentes se pudo comprobar que el 82.22% indican
un alto nivel de grado de atraccion por los videojuegos, el 77.78% manifiestan un
mayor nivel en la relaciéon de los videojuegos que afecta a otras actividades no
educativas, y el 66.67% presentan un alto nivel en la interferencia de los
videojuegos con las actividades académicas. Siendo asi que este alto nivel que
presentan los investigados sobre el uso excesivo de videojuegos, es por el hecho
gue ellos pasan solos en casa y no hay suficiente control por parte de los padres
de familiay es tanto la atraccidn que se salen de clases para ir a jugar en los cyber

gue se encuentran alrededor del colegio.

Luego de haber aplicado la alternativa estrategias educativas basadas en las
técnicas cognitivo-conductuales para prevenir el uso excesivo de videojuegos a

través de diferentes talleres, se comprueba mediante el pos test que bajo el grado
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de atraccion por los videojuegos a un 42.23%, la relacion de los videojuegos
respecto a otras actividades no educativas también disminuyé en un 37.78% y en
la interferencia de los videojuegos con las actividades académicas bajo en un
33.33%. Es por ello que el uso de los videojuegos se debe hacer de una
manera responsable, ya que estos juegos favorece el aprendizaje y
crecimiento del nifio o adolescente al obligarlo a superarse a si mismo,
buscar nuevos conocimientos y ganar en concentracion, pero también "lo
enajena del mundo real, lo aparta de la sociabilidad necesaria de su edad y
perturba su individualidad"
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7.

Resultados de la correlaciéon simple lineal r de Pearson en

relaciéon a:

v' Aspecto 1: Grado de atraccién por los videojuegos

Grado de atraccion por los videojuegos

50

454 °

40

354

30

254

204

Andlisis e interpretacion

r (x, y)= 0,58 interpretando la grafica se

puede decir que existe una correlacion

positiva media, entre las dos variables (x-y)

las cuales son el pre test (x) y el pos test

(y) ,lo que significa que la intervencion del

programa educativo disminuyé la atraccion

hacia los videojuegos.

X Y
49 34
50 47
40 28
42 22
44 34
46 29
46 24
49 36
52 46
53 31
41 21
44 24
45 18
48 22
53 35
51 38
50 29
42 25
48 28
45 19
43 25
44 28
49 24
41 31
54 42
50 27
42 23
51 41
53 35
47 22
45 23
45 18
43 29
42 34
49 21
50 41
53 35
41 33
45 26
48 29
51 45
50 39
45 21
46 24
43 17
2108 1323
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v' Aspecto 2: Relacién de los videojuegos con otras actividades

X Y
23 10
21 11
20 10
17 9
15 7
20 11
23 11
17 7
18 10
12 6
24 11
22 9
21 10
25 11
14 7
16 8
18 6
16 10
23 11
14 7
25 11
17 9
23 10
15 8
13 6
11 5
17 8
15 7
18 9
13 6
23 11
21 10
25 11
19 9
14 6
17 9
15 7
18 5
22 10
19 6
16 8
12 5
24 11
25 11
22 10

838 390

Relacion de los videojuegos con otras actividades

124

11

10

Andlisis e interpretacion

r (x, y)= 0,84, existe una correlacion
positiva alta, sefialando la relacion entre
las dos variables (x-y) las cuales son el
pre test (x) y el pos test (y), lo que
significa que la intervencién del
programa educativo disminuy6 en el uso
de videojuegos en relacibn a otras

actividades.
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v Aspecto 3: Nivel de inquietud respecto a los videojuegos
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Andlisis e interpretacion

r (x,y) = 0,63 significa la correlacion es
positiva moderada es decir la expresion
numeérica indica el grado de relacion entre dos
variables (x-y) las cuales son el pre test (X) y
el pos test (y); por lo tanto la intervencion tuvo

un impacto moderado en esta area.

71



v' Aspecto 4: Interferencia de los videojuegos con las actividades
académicas

14 Interferencia de los videojuegos con las actividades académicas
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10
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13

11 positiva moderada variables (x-y) las cuales

14 son el pre test (x) y el pos test (y) , lo que

15
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impacto moderado para que no interfieran el
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g. DISCUSION

En la investigacion se llevo a cabo un programa de intervencién, que abarco
un curso escolar con alumnos de 13 a 14 afos. La finalidad de esta
propuesta se centrd en la aplicacion de estrategias educativas basadas en
las técnicas cognitivo conductuales para prevenir el uso excesivo de los
videojuegos, se establecié que el colegio es el lugar idéneo para fomentar y
favorecer valores y habilidades sociales, que construyan un uso adecuado

de los videojuegos.

(Sanchez y Damian, 2009) hablan sobre la importancia de las técnicas
cognitivos-conductuales en una propuesta de estrategias educativas para

prevenir el uso excesivo de videojuegos.

Y por tanto la estructura de las estrategias educativas estan enmarcadas
dentro del enfoque cognitivista de la psicologia cuyas técnicas para nifios y
adolescentes se centran en procesos de percepcion, razonamiento,
reconocimiento, concepcidn y enjuiciamiento de la realidad, auto

afirmaciones, habilidades para resolver problemas.

Becerra (2009) al respecto dice:
Que no debemos culpabilizar a los videojuegos por motivar, sino
aprovechar esta caracteristica para beneficiar a los nifios. Por ello,
considero que las investigaciones, a partir de ahora, deberian
centrarse en averiguar las potencialidades de los videojuegos, mas
gue valorar hasta qué punto son dafiinos o perjudiciales (pag.2).Por
consiguiente, conociendo los factores positivos del uso de
videojuegos, se enmarca este estudio en las actitudes que los
investigadores tienen al uso inadecuado de los videojuegos en el

tiempo.

Los resultados de este estudio muestran la efectividad de la propuesta de

estrategias educativas para prevenir el uso excesivo de videojuegos, al
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generar cambios a lo largo de la ejecucion de la propuesta alternativa. Los
efectos de la propuesta se observaron en variables que evaltan el grado de
atraccion por los videojuegos, la relacion e interferencia de los videojuegos
con las actividades académicas. Logrando enfatizar o meritorio de la
prevencién del uso de videojuegos, promoviendo un espacio de reflexién en
los adolescentes, considerando al centro educativo como el punto céntrico
gue permita un mayor involucramiento de los investigados y la institucién en

la prevencion y disminucion de la temética.

Al aplicar el pre— test se comprob6d que el 82% de los estudiantes tenian un
alto nivel de grado de atraccion por los videojuegos; el 42.23% indicaba que

tenian una relacion de interferencia de los videojuegos con otras actividades.

Luego de aplicada la propuesta se constaté un cambios es decir bajaron ese
alto nivel que manifestaban por el grado de atraccion por los videojuegos ya
que el 42,23% se mantiene en niveles bajos; el 37.78% la relacion de los
videojuego con otras actividades bajo el nivel, podemos sefalar que en la
variable de conocimientos de los adolescentes que participaron en la

alternativa de intervencion demostraban una mejoria.

La aplicacion de la alternativa estrategias educativas basadas en las
técnicas cognitivo-conductuales fue efectiva, en la cual ayudé a disminuir los
casos del uso excesivo a los videojuegos, comprobando que la propuesta de
intervenciéon cambio la realidad vivida impulsando de esta manera la
implementacion de talleres sobre el uso adecuado de los videojuegos a
través de diversas técnicas y actividades, puede dotar a los jovenes de
respuestas mas adaptativas ante las frustraciones y los conflictos
personales, académicos y familiares. Por lo cual se debe seguir trabajando
en la poblacién investigada para continuar y ampliar esta investigacion a los
estudiantes y utilizar esta propuesta que es susceptible de mejoramiento

tanto en el tiempo de realizacion como de su metodologia.
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h. CONCLUSIONES

Una vez analizados los resultados méas destacados de los efectos de las
estrategias educativas, a continuacién se presentan las conclusiones y

las respuestas a los objetivos.

1. En relacién al diagndstico se encontré que existio una tendencia
mayoritaria en el uso de videojuegos, por una a 2 horas diarias;
actividad realizada en la casa y en los cybers.

v' Antes de la intervencion (pre test) los estudiantes presentaron la
mayoria un alto nivel de atraccion por los videojuegos y asi mismo
entre las otras actividades relaciones a los videojuegos.

v' Luego de la intervencion (pos test) se comprobd que bajé el
porcentaje de estudiantes la atraccion hacia los juegos a niveles

inferiores.

2. La aplicacion de la propuesta alternativa Estrategias Educativas
basadas en las Técnicas cognitivo-conductuales fue efectiva, la cual
ayudo a cambiar la realidad vivida impulsando de esta manera la
implementacion de talleres sobre el uso adecuado de los videojuegos
a través de diversas técnicas y actividades, puede dotar a los jovenes
de respuestas mas adaptativas ante las frustraciones y los conflictos

personales, académicos y familiares.

3. La valoracion de la alternativa de intervencion fue positiva alta en la
prevencion en cuanto al grado de atraccion por los videojuegos, en
el campo de la relacion e interferencia de los videojuegos con otras

actividades académicas fue positiva moderada.
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RECOMENDACIONES

1. Socializar los resultados de diagnéstico y de la aplicacion de la

alternativa entre las autoridades y psicélogo del colegio para que
generar en los estudiantes una concientizacion del uso de
videojuegos que existe en los estudiantes, que permita la continuidad
de las Estrategias Educativas Basadas en las Técnicas cognitivo-
conductuales en toda la comunidad educativa con una metodologia
acorde a las necesidades que permita combatir y prevenir el uso

excesivo de videojuegos en toda la institucion educativa.

Fomentar las Estrategias Educativas basadas en las técnicas
cognitivo-conductuales en la prevencion del uso excesivo de
videojuegos, que involucre a los padres de familia, estudiantes y
docentes, los cuales por medio de la teoria y la practica como la
alternativa aplicada, compartir con el adolescente su experiencia del
videojuego: conversar con él acerca de su contenido, observarles a
veces mientras juegan y periédicamente, jugar también con ellos.
Sobre todo, ensefarles las diferencias entre lo real y lo fantastico,

entre la violencia simbdlica y la violencia real.

Valorada la efectividad del programa fue mas evidente para disminuir
la actividad de usar los videojuegos poniendo mayor interés a las
tareas, trabajos escolares que a usar los videojuegos, que antes de la
intervencidn se daba lo contrario. Se debe continuar trabajando con la
poblacién investigada para disminuir por completo el uso excesivo de

los videojuegos.
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PROPUESTA ALTERNATIVA:

Estrategias educativas basadas en las técnicas cognitivo conductuales
para prevenir el uso excesivo de videojuegos en los adolescentes del

noveno afio de educacién basica.

PRESENTACION

El presente estudio investigativo es de fundamental importancia, porque es
un problema que se vive en la actualidad y en el cual los adolescentes son
los mas afectados, por ello con el apoyo de las autoridades del Colegio
Adolfo Valarezo y el respaldo de la carrera de Psicologia Educativa de la
Universidad Nacional de Loja se presenta a ustedes las estrategias
educativas basadas en las técnicas cognitivo-conductuales donde se
proponen, analizar los conceptos clave del uso, abuso, adiccion, los riesgos
y estrategias preventivas. Es por esto que esta propuesta contiene un
cuestionario sobre los videojuegos para adolescentes y talleres dirigidos a
los mismos, en los cuales se abordara aspectos y factores de proteccion al

uso de videojuegos.

OBJETIVO

v' Desarrollar en los estudiantes la destreza para que utilicen
técnicas Cognitivo- Conductuales para que puedan auto
ayudarse en el autocontrol del uso inadecuado de los

videojuegos.

TALLERES

% TALLER1

e TEMA: Presentacion de la propuesta, sensibilizacion e intervencion

de bienvenida y aplicacion del pre-test.
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e OBJETIVO: Poner a conocimiento el programa, analizar el uso de los

videojuegos de las estudiantes y crear un ambiente de confianza.

v' ACTIVIDAD: Cuestionario sobre habitos de consumo de los
videojuegos de (Fernando L6pez Becerra 2009), como Pre-test.
v DESTINATARIOS: Estudiantes del Noveno Afo paralelo "D”.

Dindmica: La canasta de frutas.

<

v MATERIAL: triptico de los temas sobre el uso de videojuegos que se

van a tratar en el programa.

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

En presencia del Orientador y el tutor encargado del establecimiento, se
procedio a realizar la presentacion de la responsable del programa y la
explicacion del programa; posteriormente se explicoO las preguntas del
cuestionario expuesto y se les entrego el pre-test. Finalmente se realiz6 una

dinamica y se agradecio la participacion de los estudiantes.
s TALLER 2
e TEMA: “Jugando, leyendo, pintando, el tempo vamos aprovechando”

e OBJETIVO: Determinar con los estudiantes los momentos, espacios y

actividades de tiempo libre que deben realizar en su vida diaria, para

mejorar su estilo de vida.

e TECNICA: Autoregistro

e CONTENIDOS:

v ¢ Qué es el tiempo libre?

v' Cébmo llenar tu tiempo libre con cosas productivas
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e DESARROLLO

v ¢ Qué es el tiempo libre?

Expresion que denota aquel periodo de tiempo en el cual un ser
humano se siente liberado de sus actividades cotidianas, que le permite

actuar bajo su propia voluntad e impulso, segun sus deseos e inclinaciones.

La concepcién del tiempo en la vida de la persona esta condicionada
por muchos y diversos factores: desde los cambios tecnoldgicos, desde la
misma concepcion del tiempo de trabajo, del tiempo escolar, de los espacios
de vida ciudadana, desde la concepcion del consumo, desde la concepcion
diferenciada de los espacios, desde la misma concepcion del tiempo libre y
del tiempo.

Como llenar tu tiempo libre con cosas productivas

Haz un plan para tu tiempo libre. El tiempo libre sélo sera util si te has
enfocado en como te gustaria usarlo. Simplemente esperando que el tiempo
libre se vuelva productivo, creativo, o satisfactorio no lo atraerd porque no

has pensado en el proceso necesario para ocupar ese tiempo efectivamente.

« Lo primero de lo que debes darte cuenta es que depende de ti “hacer
algo” para lograr que tu tiempo libre funcione mejor para ti; no vendra
de algun lugar o de alguien mas, sélo de tus decisiones para hacerlo

atil.

*

% Lo segundo que debes considerar es pensar bien qué es considerado
“0til”. Relajarte, no hacer nada, rejuvenecerte y pensar son todas
actividades “utiles” si te llevan a una vida mejor y mas satisfactoria.
No pienses de tu utilidad en términos de lo que tu crees que debes

estar haciendo sino en lo que tu sabes que te hara sentir mas
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productivo, comprometido y contento con la vida. Aqui se mencionan

algunos posibles planes para ti:

v Escribe una lista de cosas que te gustaria hacer en tu tiempo libre.
Puedes enumerarlas de cualquier modo que quieras, 0 marcar
todo con igual nivel de importancia, eso depende de ti.

v' Crea un diario acerca de tu vida e incluye cémo es que te gustaria
gue fuera. Asegurate de describir las actividades que estas
tratando de hacer en tu tiempo libre, para que puedas evaluar si
valen la pena o no.

v" Haz un 'tablero de visualizacion' donde expongas las maneras en

las que te gustaria pasar tu tiempo libre en el futuro.

» Separa tu tiempo libre de factores estresantes innecesarios. Si
guieres que tu tiempo libre sea completamente util, no permitas que
cosas ajenas a €l lo interrumpan. La razon para esto es que tu tiempo
libre tiene como propdosito refrescarte y mejorar tu energia, creatividad, y
tu sentido de ti mismo. Si permites que las actividades mundanas del dia
a dia se metan en tu tiempo libre bajo la excusa de ser “utiles”, no
obtendras ninguna ganancia de tu tiempo libre y tendras limites 'borrosos'

entre tu tiempo libre y el resto, devaluando asi tu tiempo libre.

» Expande tu zona de comodidad. Una gran manera de usar tu tiempo
libre es descubriendo cosas nuevas y que tienes dimensiones de las que
no estabas consciente antes. Si te sales un poco de tu zona de confort, tu
tiempo libre se convierte en un viaje de autodescubrimiento y te ayuda a
crecer. Por otra parte, te ayuda a mantenerte interesado al incrementar tu
curiosidad y expandir tu conciencia. Algunas cosas que puedes

considerar para ampliar tu zona de confort incluyen:

v' Intenta nuevas cosas que siempre has querido hacer pero a las que
siempre les encuentras excusas para no hacerlas, incluyendo el decir

que “no tienes el tiempo” — jutiliza tu tiempo libre!
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v' Haz cosas que te encantaba hacer hace 10 afos pero que has dejado
de lado desde hace mucho. Retbmalas y mira a donde te llevan esta
vez. Probablemente se sentird raro acostumbrarte a algo que no has
intentado por afos y posiblemente el tiempo ha causado que la
situacion cambie considerablemente, pero disfruta el reto que
involucra renovar tus intereses.

v' Escribe las cosas que te emocionen y aumenten tu energia. Busca
actividades y experiencias que te traeran esto.

v' Considera algunas de las aficiones que puedes empezar por ti mismo:
aprender un nuevo idioma de programacion de computadoras,
aprender un idioma distinto, escribir un libro/historia corta/obra, hacer
joyeria, disefio gréfico, fotografia, aprender un nuevo estilo de baile
(polaco, arabe, zumba, tap, jazz, etc.), cocinar u hornear, ensefar

clases privadas de algo que te guste hacer, entre otras.

» Entrégate a tu aficion o pasatiempo. El tiempo libre es una excusa
para involucrarte completamente en hacer algo que consideres una
aficion o pasatiempo. Las aficiones son utiles porque te dan la
oportunidad de expandir tus conocimientos, mejorar habilidades y estar
concentrado, diligente y con el cerébro activo. Ademas, una aficion te
permite disfrutar de ti mismo mientras te sumerges en sus complejidades.
Asegurate de acercarte a otros con la misma aficion para que puedan

conversar, compartir ideas y presumir de sus logros.

» Haz nuevos amigos. Finalmente, pero no menos importante, no te
escondas durante el tiempo que tienes libre. Pasa tiempo con personas
gue te importen. Organiza reuniones con tus amigos con cierta
regularidad, sal de manera espontanea de vez en cuando y ponte al dia
con algunos familiares que no hayas visto en algun tiempo, para saber
cdmo estan. Incluso, si no quieres dedicar mucho tiempo a estas
actividades, incluye un poco de tiempo en tu semana para asegurarte

gue estas manteniendo tu conexién con los demas de una manera que
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esté libre de las ataduras del tiempo, obligaciones y plazos que ti mismo
te has impuesto, para que asi tengas la oportunidad de compartir tus
ideas, divertite y re energizarte a través de tus conexiones.

(http://es.wikihow.com/llenar-tu-tiempo-libre-con-cosas-productivas)

e DESTINATARIOS: Estudiantes del Noveno Afo paralelo "D”.

e SECUENCIA DE ACTIVIDADES

1. MOTIVACION: CONOZCAMOS

INSTRUCCIONES: EI coordinador, entregard a cada participante un
stickers para que escriba su nombre, empezando por el apellido y se lo
coloque en su camiseta, solicita formar grupos por la letra del primer
apellido. Formados los grupos se presentan con intercambios de frases
ejemplo: donde viven, en que trabajan, que te gustan etc. Por tiempo
determinado de 10 minutos, vuelven a sus sillas de trabajo y se les
entrega una tarjeta de colores (cartulina) y cada uno debe escribir que es
lo que mas le gusta en una palabra ej.: trabajar, escuchar musica, dar
amistad, etc.; se coloca musica suave y se les pide a los participantes
gue caminen por el salén, observando a los comparieros y teniendo en
muy en cuenta la palabra que escribié en su cartulina y que lleva pegada
a su camiseta, a la orden del coordinador deben formar grupos por
identificacibn de palabras; se presentan, bautizan el grupo con un
nombre ej.: (los tolerantes, los amistosos) ya en grupos organizados y
plenamente identificados trabajaran los temas a ver durante el desarrollo

del taller.

2. Expectativas: Dentro de estas expectativas esperar llegar a los
estudiantes y por medio de este taller, les ayude tener mayor

informacion sobre los videojuegos, asi saber cOmo lo estan

utilizando su tiempo libre ya sea en el colegio o en la casa.
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3. Técnica:

v' Auto registro: Técnica basica del autocontrol. Se emplea como

técnica de evaluacion para evaluar la conducta y como estrategia de
intervencién tiene valor reactivo, las conductas deseadas aumentan y
las que no disminuyen. La causa de que se incrementen las deseadas
y disminuyen las no deseadas es por el hecho de registrarlas por el

propio sujeto. Induce a la reflexion.

v" Proyeccion de videos de YouTube: aprovecha el tiempo libre,
buen uso del tiempo de ocio.

4. Cierre.- Que los participantes reafirmen lo vivido en el taller para
ponerlo en practica en la vida cotidiana.

5. Evaluacién: al finalizar se realizara una pequefia evaluacion de cada
taller.
< TALLER 3
/¥ TEMA: “El dominio de un simple mundo virtual ”
/¥ OBJETIVO: Identificar la influencia del mundo virtual en el

comportamiento de los adolescentes.

/¥ TECNICA: Autoevaluacion

e CONTENIDOS:
= ¢ Que son los videojuegos?
= Ventajas y desventajas de los videojuegos
= Tipos de videojuegos

DESARROLLO

¢, Que son los videojuegos?

Es un sistema que abarca el software y el hardware y que ofrece al

individuo o al grupo la oportunidad de interactuar en un acto
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deliberado, que se ejecuta en un tiempo y espacio informatizado,
sometido a reglas, que no necesariamente otorga beneficios
materiales al que lo practica y que se rodea de una aureola de
misterio y que solapa la realidad tal cual la percibimos

presentdndonos una nueva vision virtual y ademas real.

El fendmeno de los videojuegos, tal cual lo conocemos hoy dia es por
un lado una de las actividades de recreacion mas comunes y
extendidas en el mundo y por otro lado una de las industrias mas
rentables en el mundo de la tecnologia y el entretenimiento. Su
existencia es innegable y su influencia en el comportamiento de nifios,
jovenes y adultos es mas evidente aun, logran satisfacer una amplia
gama de expectativas y tratan sobre los mas variados aspectos de la

cultura. (Videojuegos para la educacion y la inclusion escolar, (2008)

= Tipos de videojuegos

El mercado de los videojuegos esta en constante ebullicidn;
practicamente cada mes aparecen novedades, cada vez mas
sofisticadas y que ofrecen mayores posibilidades al jugador. Por ello,
resulta dificil realizar una clasificacion de los videojuegos sin riesgo de
dejar fuera a algunos de ellos. En cualquier caso, sin ningun animo de
ser exhaustivo y dado que pueden observarse ciertas caracteristicas
comunes, optaremos por utilizar la siguiente clasificacién elaborada con

las distintas propuestas existentes en la bibliografia.

Juegos de Arcade

El ritmo de juego es rapido, requiere un tiempo de reaccion minimo y
muy poca estrategia. La atencion del jugador tiene un foco muy

concreto.

Dentro de este tipo podemos encontrar hasta cuatro subcategorias:

85



v Plataformas: El protagonista es conducido a través de un
escenario bidimensional, efectuando desplazamientos
transversales y longitudinales. Puede que el ejemplo mas
conocido sea Super Mario BROS

v' Laberintos: El escenario del juego es un laberinto que el
protagonista debe recorrer obteniendo recompensas y
esquivando peligros. EI mas famoso representante es Pacman5

v Deportivos: El nlcleo argumental es un deporte. Seguramente
recordaran las primeras versiones de maquinas en las que se
podia jugar al futbol, al baloncesto o al tenis, con una
complejidad y realismo considerablemente menor que las
versiones mas modernos, que clasificaremos en otra categoria
distinta.

v Dispara y olvida: La accion es trepidante, los escenarios son
siempre iguales y sélo se modifican al cambiar de nivel tras haber
‘matado” a cierto numero de enemigos. El clasico Space
Invaders —marcianitos- seria el representante mas famoso de

esta subcategoria.

Juegos de simulacion

Con estos juegos podemos dirigir determinadas situaciones o tomar el
mando de aparatos con las mas sofisticadas tecnologias, simulando
gue nos encontramos en dichos contextos. Se caracterizan porque el
tiempo de respuesta no tiene demasiada importancia y los estimulos
recibidos no suelen ser tan abundantes, por lo que el ritmo de juego
es mucho mas pausado. Por el contrario, requieren la puesta en
practica de estrategias variadas y, en ocasiones, muy complejas. Son
necesarios conocimientos muy precisos, por ejemplo el manejo de
complicados aparatos. Las partidas son de larga duraciéon ocupando
varias sesiones, por lo que se puede guardar lo realizado en cada una

de ellas.
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Podemos distinguir hasta tres subcategorias.

v' Simuladores instrumentales: Por ejemplo los que reproducen la
cabina de un avion cuyos mandos debe accionar el jugador para
guiar con la méxima destreza posible la aeronave. El mas
conocido seria el Fligh Simulator.

v Simuladores deportivos: Juegos cuya teméatica es deportiva y
tienen un alto grado de realismo y complejidad. Toda la serie
Fifa2000 y pico perteneceria a esta subcategoria.

v' “Simuladores de Dios”: El jugador asume el papel de un personaje
sobre natural de varios personajes simultaneamente. Toda la serie

The Sims entraria dentro de este apartado.

Juegos de estrategia

Adoptando una determinada identidad protagonista, el jugador debe obtener

la victoria final mediante la superacion de las mas variadas pruebas.

Dentro de esta categoria podriamos distinguir hasta tres subcategorias.

v' Aventuras graficas: el jugador es el personaje protagonista y
debe superar determinada mision, lo que le llevara a vencer en
innumerables retos y a derrotar a los mas variados enemigos.
En ocasiones los personajes provienen del cine o la literatura,
aunque ultimamente suele ser al revés: primero triunfan en el
videojuego y luego dan el salto al papel o a la pantalla gigante.
Quizéa el mas conocido sea Tomb Raider, cuya protagonista es
la escultural y sin embargo aguerrida Lara Croft.

v' Juegos de Rol: Las animaciones y los graficos suelen ser mas
sencillos, aunque para resolver las pruebas que se presentan
suele haber mas posibilidades de eleccion. Puede que el
jugador deba controlar mas de una identidad o pueda

construirse una a su medida, combinando ciertas virtudes
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dentro de un menu: valor, fuerza, generosidad, inteligencia. En
el fondo es la transposicion de sus homénimos de mesa al

ordenador, que asume el papel de director del cotarro.

e DESTINATARIOS: Estudiantes del Noveno Afio paralelo "D”, de la

institucion tratada.

SECUENCIA DE ACTIVIDADES

1. MOTIVACION:

DINAMICA: el fosforo

INSTRUCCIONES:

Material: caja de cerillos.

Desarrollo:

Se forma un circulo con los jugadores sentados o de pié. El
coordinador o el que inicia el juego, enciende un cerillo de cocina y
lo pasa a los comparieros que estan en circulo, sentados uno junto

a otro, diciéndole: Encendido lo recibo, encendido te lo doy.

Esto tiene que ser con la rapidez que se pueda para no entregar
apagado el cerillo, al que esto le pase, tendra que pagar una
prenda para posteriormente recibir un castigo. El juego puede durar
hasta que se terminen tres o cuatro cerillos y seran éstos, al

terminarse o apagarse, los que determinen quién perdio.

. Expectativas: hacerles llegar la informacion adecuada a los

estudiantes para que ellos puedan dejar de utilizar videojuegos, o

de la misma forma utilizar adecuadamente estos juegos.
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3. Técnica:

= Autoevaluacion: Comparacién que hace el sujeto de su propia
conducta, habilidades, etc. en relaciébn al modelo que sirve de
referencia. Utiliza mucho la propia construccion que tiene la
persona sobre lo que puede o no puede hacer. Se utiliza como
medida de la eficacia de la personas en la conducta que esta
aprendiendo a controlar, asi como a las evaluaciones de las causas
de dicha conducta. Muy eficaz en los casos de conductas de
desobediencia y malos tratos verbales.

* Proyeccion de videos de YouTube: Diez cosas que aprendi de

los videojuegos

4. Cierre.- reflexion del taller y despedida.

5. Evaluacion: al finalizar se realizara evaluacion de cada taller.

*TALLER 4

e TEMA: “Mas alla de la tecnologia: el juego como una actividad de
mi diario vivir”

e OBJETIVO: Fortalecer sus actitudes frente al uso adecuado de
videojuegos para prevenir la adiccion.

e TECNICA: Reforzamiento positivo

e CONTENIDOS:
o Consecuencias negativas de los videojuegos

o Problemas derivados del uso incontrolado de los videojuegos.

e DESARROLLO

o Consecuencias negativas de los videojuegos

Obesidad

La utilizacion de los videojuegos se ha relacionado con el problema

de obesidad en los nifios. Mientras mas tiempo estan los nifios
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sentados jugando videojuegos, menos probable sera que salgan a
realizar ejercicios. Ademas, los videojuegos van de la mano con la
television con respecto a sentarse a tomar y comer comida que no es
saludable. Para asegurarse de que esto no suceda, supervisa la
cantidad de tiempo que tus hijos juegan videojuegos y la comida que

comen mientras juegan. También haz que salgan a jugar.

Tendencia hacia la violencia

Los nifios que juegan videojuegos violentos tienden a confundir la
fantasia con lo que es aceptable en la realidad con respecto a la
violencia. Ha habido muchisimos actos de violencia mortal, como la
masacre de Columbine, cuyo perpetrador habia jugado muchisimas
horas de videojuegos violentos. Algunos nifios no tienen la capacidad
de entender la diferencia entre lo que observa en pantalla y lo que es

real.

Aislamiento social

A medida que los nifios juegan mas tiempo videojuegos, comienzan a
perder su capacidad para socializar. Quedan tan atrapados en el
mundo de los videojuegos que ya no desean la compafia de otra
persona. Ciertamente, muchos videojuegos permiten que el jugador
interactle con otros jugadores a través de Internet, pero estos otros
jugadores se convierten en parte del juego y no existe contacto real
entre las dos personas. Los padres deberian estar atentos a que sus

hijos no se sumerjan del todo en el mundo de los videojuegos.

Mal desempefio escolar

Los nifios que juegan muchas horas videojuegos, pueden descuidar

los estudios. Existe una correlacion entre el tiempo utilizado para
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jugar videojuegos y el declive en el desempefio académico. Los
videojuegos funcionan como una sustancia adictiva que provoca que
el usuario descuide otras &reas de su vida. Los padres necesitan
estar atentos a las calificaciones de sus hijos y buscar una conexion

con la utilizacion excesiva de los videojuegos.

Otras consecuencias

Los nifios que juegan muchos videojuegos pueden experimentar otras
consecuencias. Una de ellas es de dolores sométicos, como dolores
gastrointestinales, acidez, nduseas y dolores de cabeza. Estos nifios
pueden comenzar a mostrar problemas de atencibn como
hiperactividad o déficit de atencion. Por ultimo, mientras mas se
sumerge el nifio en el mundo de los videojuegos, puede haber una
disminucion en el desempefio de la memoria verbal. Por lo general, va
de la mano con pérdida de la capacidad para socializar.
(http:/lwww.ehowenespanol.com/efectos-negativos-videojuegos-
sobre_39240/)

o Problemas derivados del uso incontrolado de los

videojuegos.
Preocupacién excesiva

Alguien que es adicto a los juegos de ordenador, videoconsola o
Internet a menudo muestra una preocupacion inusual con el juego o el
ordenador cuando esta lejos de ellos. El adolescente podria parecer
distraido, irritable o desinteresado y hablar sobre el juego casi

constantemente.

Mentir sobre el uso del ordenador

Es comdn que una persona con comportamientos adictivos
relacionados con el ordenador menosprecie la cantidad de tiempo que

pasa frente al televisor o el ordenador. La persona puede poner
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excusas, como decir que "necesita" estar en linea o puede mentir

abiertamente.

Falta de control

Una persona que es adicta, o con riesgo de volverse adicta a los
juegos, es incapaz de controlar la cantidad de tiempo que pasa frente
al equipo. Puede conectarse con la intencion de pasar 15 6 20
minutos y alargar una y otra vez el tiempo hasta que han pasado

varias horas.

Pérdida de tiempo

Igualmente, una persona puede sentarse frente al ordenador, de
nuevo con la intencion de pasar sOlo unos minutos, pero perder
totalmente la nocién del tiempo y de repente darse cuenta de que han
pasado varias horas. No es raro que alguien con una adiccion a los
juegos juegue toda la noche y no se dé cuenta de cuanto tiempo ha

pasado hasta que sale el sol.

Impacto negativo en otros ambitos de la vida

La persona pasa tanto tiempo frente al ordenador o la videoconsola,
gue tiende a descuidar otros ambitos de la vida. Se puede alejar de
amigos y familiares con los que previamente habia mantenido una
relacion estrecha. Puede dejar los deberes sin terminar, obteniendo
COmMO consecuencia unas notas mas bajas. En casos mas extremos,
el adolescente puede incluso descuidar la higiene personal, optando

por jugar a los videojuegos en lugar de darse una ducha.

Esconderse de situaciones o0 sentimientos negativos o

incobmodos

Algunas personas se vuelven adictas a los juegos porque los utilizan

para auto medicarse. Cuando se tienen que enfrentar a situaciones o
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sentimientos que no resultan comodos (sentimientos de tristeza,
discusiones con amigos o una mala calificacién), pueden optar por

"refugiarse” en el juego como método de evasion.

Actitud defensiva

Cuando se les pregunta por su tiempo de juego o se les hace ver que
es demasiado, pueden ponerse a la defensiva. La negacion es a
menudo una indicacibn de que algo esta mal, sobre todo si a la
persona no parece importarle que sus amigos y familiares se sientan

abandonados o alejados de su vida.

Mal uso del dinero

Alguien que es adicto a los juegos de ordenador, videoconsola o
Internet invertira una cantidad desproporcionada de dinero en
articulos relacionados con la informatica. La persona parecera estar
actualizando continuamente el hardware, los paquetes de software y
los accesorios. Esto se convierte en un problema aun mayor si la
persona gasta el dinero que deberia utilizar para pagar las facturas,

los comestibles y otras necesidades.

Sentimientos encontrados

Al igual que con cualquier otra adiccion, el uso de la "sustancia™ --en
este caso, el videojuego-- provoca inicialmente sentimientos de
euforia, pero esa euforia viene seguida rapidamente de sentimientos
de culpa. La culpa se puede sentir por lo que se esta haciendo
mientras se esta en linea o simplemente por la cantidad de tiempo
que se pasa frente al ordenador.
(http://adolescentes.euroresidentes.com/2010/07/sintomas-de-

adiccion-los-videojuegos-o.html, (2010)

DESTINATARIOS: Estudiantes del Noveno Afo paralelo’D”, de la

institucién tratada.
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e SECUENCIA DE ACTIVIDADES

1. MOTIVACION: UNA DINAMICA: Yo tengo un tic
INSTRUCCIONES: Chasquear dedos

Yo tengo un tic, yo tengo un tic, tic... tic he llamado al doctor, me ha dicho
que mueva la mano derecha, yo tengo un tic, tic... tic he llamado al
doctor, me ha dicho que mueva la mano izquierda, yo tengo un tic, tic... tic
he llamado al doctor, me ha dicho que mueva la pierna derecha, yo tengo
un tic, tic... tic he llamado al doctor, me ha dicho que mueva la pierna
izquierda, yo tengo un tic, tic... tic he llamado al doctor, me ha dicho que
mueva el hombro derecho, yo tengo un tic, tic... tic he llamado al doctor,
me ha dicho que mueva el hombro izquierdo, yo tengo un tic, tic... tic he
llamado al doctor, me ha dicho que mueva la cadera, yo tengo un tic, tic...
tic he llamado al doctor, me ha dicho que mueva la cabeza, yo tengo un
tic, tic.... tic, tic..... tic, he llamado al doctor me ha dicho que mueva todo

el cuerpo!

2. Expectativas: por medio de los videojuegos y la informacion acerca de
videojuegos, les ayude a que se den cuenta de no utilizar tan
frecuentemente estos juegos. porque estos, tienen sus consecuencias

negativas.

3. Técnica:

/¥ Reforzamiento positivo: es la técnica mas utilizada y mas eficaz
para incrementar el n° y calidad d todo tipo de conductas deseadas y
aceptadas socialmente. Su eficacia aumenta si se aplican bajo
determinadas condiciones: aplicacion inmediata después de la
emision de la conducta esperada; informar al sujeto la conducta que
se va a reforzar y los reforzadores que conseguirdn; mantener la
motivacion cambiando periddicamente los reforzadores y aplicandolos

de forma intermitente.
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7+ Proyeccion de videos de YouTube: : La otra cara de los

videojuegos

4. Cierre: Que los participantes reafirmen lo vivido en el taller para

ponerlo en practica en la vida cotidiana.

5. Evaluacién: al finalizar se realizara una pequefia evaluacion de cada

taller.

% TALLERS

e TEMA: “Videojuegos: una realidad o fantasia”

e OBJETIVO: Sensibilizar a los estudiantes sobre el uso adecuado de
los videojuegos como una forma de ocio en el tiempo libre.

e ACTIVIDAD: Exposicion en vivo

e CONTENIDOS:

= Conocer las herramientas que permiten un uso seguro de los
videojuegos

= Expectativas y motivaciones hacia los videojuegos

DESARROLLO

= Expectativas y motivaciones hacia los videojuegos

El hecho de que el mundo de los videojuegos haya estado tradicionalmente
asociado a edades adolescentes e incluso infantiles, sea cierto o no tal
extremo, sin duda condiciona de algin modo la manera en que se articulan
las diversas expectativas que los jugadores adoptan ante los videojuegos,
asi como la percepcidn que sobre esas expectativas tienen quienes no

juegan.
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En primer lugar, y pese a negar que jugar con videojuegos sea cosa de
adolescentes, casi todos los aficionados reconocen haber asentado su gusto
por ellos en esos afios. Teniendo en cuenta que nos referimos a un mercado
joven, que crece de forma constante y vertiginosa, parece evidente que, por
pocos afios que lleven jugando, habran sido testigos de un proceso en el
gue esos videojuegos con los que juegan han ido evolucionando de la mano
de la tecnologia. Como ellos mismos dicen, “los juegos han evolucionado
con nosotros”. Esta circunstancia propicia que todos ellos asocien cierto tipo
de videojuegos, mucho mas rudimentarios que los actuales, ademas de
completamente diferentes en sus planteamientos estéticos y tematicos, a

determinadas y pasadas épocas de su infancia y adolescencia.

Videojuegos que aun siguen existiendo tal cual fueron, o que quizas
presentan mayor capacidad tecnoldgica pero que, en cualquier caso, al
jugador le gusta jugar o rememorar bajo los patrones que los convirtieron
en lo que son: pasajes de su propia vida y recuerdos de un pasado no

tan lejano. (Rodriguez, 2002)

e DESTINATARIOS: Estudiantes del Noveno Afo paralelo 7D’ de la

institucion tratada.
e SECUENCIA DE ACTIVIDADES

1. MOTIVACION UNA DINAMICA: Ahora le toca al vecino
INSTRUCCIONES:

= El animador forma equipos de cuatro o seis personas. Luego les explica
en qué consiste el ejercicio. Los equipos deben terminar la historia que
propone el animador, la idea es que cada integrante agregue una frase.
El dltimo participante la termina con un final feliz. El equipo que demora

menos tiempo gana puntos.

Participan los equipos segun el orden que se les ha sefialado. Un

voluntario toma el tiempo. El ejercicio se puede repetir varias veces.
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2. Expectativas: por medio de los videojuegos y la informacién acerca
de videojuegos, les ayude a que se den cuenta de no utilizar tan
frecuentemente estos juegos, les pueden ocasionar problemas

académicos, personales y sociales.

3. Técnica:

» Exposicién en vivo: Ejercicio de metas fuera de lo corriente. Es
ampliamente conocido que la exposicién en vivo produce mejores
resultados que la exposicion en imaginacion o que la DS, siendo
mas breve ya que no requiere el aprendizaje de una respuesta
incompatible con la ansiedad. Es el procedimiento mas eficaz y
efectivo en las fobias especificas. En algunas fobias (animales,
sangre, volar, tratamiento dental, ..) una sola sesion de dos a tres
horas da lugar a una mejoria significativa. La exposicion en vivo
consiste en tomar contacto directo con la situacion o estimulo
temido, bien de forma gradual, o bien entrando en contacto
directo con situaciones productores de alta ansiedad
(inundacidn). La indicacion basica es mantenerse en contacto
con el estimulo temido hasta que la ansiedad se reduzca a la
mitad o bien hasta alcanza un nivel 2 en la escala subjetiva de
ansiedad (0..8). La duracién es de una hora o mas, tiempo que
tiene que ver con el hecho de permitir una exposicion prolongada
mas que con dar tiempo a la reduccion de ansiedad. Incluso
aunque se produzca un ataque de panico debe mantenerse en la
situacion generadora de ansiedad, pudiendo utilizarse estrategias
de relajaciéon o incluso distraccidon. La exposicién simulada utiliza
ensayos conductuales con varias personas (ansiedad social). Es

considerara una exposicion en vivo controlada.

» Proyeccion de videos de YouTube: : uso adecuado de los

videojuegos
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4. Cierre: que los participantes reafirmen lo aprendido en el taller

5. Evaluacién: al finalizar se realizara una evaluacion de cada taller.

% TALLERG

TEMA: “Tomando decisiones”

e OBJETIVO: Determinar en los estudiantes metas vy
compromisos para tener un adecuado uso de videojuegos en su
tiempo libre.

e ACTIVIDAD: Periédico mural en la cual por medio de los recortes
e imagenes que trajeron los estudiantes, se supo identificar los
efectos negativos y positivos de los videojuegos para que todos
los estudiantes de la institucion educativa se informen sobre el uso

de estos juegos.

CONTENIDOS:

= Efectos positivos y negativos de los videojuegos
DESTINATARIOS: Estudiantes del Noveno Ano paralelo ”D”, de

la institucion tratada.

e SECUENCIA DE ACTIVIDADES

1. Motivacién una dinamica: chuchuwa

INSTRUCCIONES: Chuchuwa, wa, wa Compafia, brazo
extendido Chuchuwa, wa, wa Compaifiia, brazo extendido, pufio
cerrado Chuchuwa, wa, wa Compafiia, brazo extendido, pufio
cerrado, dedo hacia arriba Chuchuwa, wa, wa Compafia, brazo
extendido, pufio cerrado, dedo hacia arriba, hombros en alto
Chuchuwa, wa, wa Compafia, brazo extendido, pufio cerrado,
dedo hacia arriba, hombros en alto, cabeza hacia atras
Chuchuwa, wa, wa Compafia, brazo extendido, pufio cerrado,

dedo hacia arriba, hombros en alto, cabeza hacia atras, pies de
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pinguino Chuchuwa, wa, wa Compafiia, brazo extendido, pufio
cerrado, dedo hacia arriba, hombros en alto, cabeza hacia

atras, pies de pingtino, lengua fuera Chuchuwa, wa, wa

2. Expectativas: por medio de este trabajo que se realizara le
ayudara a los adolescentes a que tomen en cuenta sobre lo
bueno y malo que presenta la utilizacion de los videojuegos, es
por ello de la misma manera que se debe tener un uso

moderado de estos juegos.

3. Técnica:

o Periédico mural en la cual por medio de recortes e
imagenes que trajeron los estudiantes supieron identificar
todo lo aprendido del uso y abuso de los videojuegos,
eso se comparti6 con los demas estudiantes de la

institucion educativa.

4. Cierre: que los participantes reafirmen lo aprendido en el taller

5. Evaluacién: al finalizar se realizara una evaluacion final de los

todos los talleres aplicados.

% TALLER Y7

TEMA: Aplicacion del pos test, evaluacion del taller y cierre del

programa

OBJETIVO: Expresar el compromiso de aplicar las técnicas
aprendidas para mejorar los habitos inadecuados en el uso de

videojuegos.
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v' ACTIVIDAD:

- Aplicar el Cuestionario sobre habitos de consumo de los
videojuegos de (Alfageme y Sanchez 2003), como Post-test

- Aplicar la Evaluacion final del programa.

v' DESTINATARIOS: Estudiantes del Noveno Afio paralelo ”D”.

v' Dinamica: Una orquesta sin instrumentos

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

En el cierre de la propuesta de estrategias educativas, se realizé un analisis
y evaluaciéon global de las sesiones tratadas y se efectud la aplicacion del
post-test con el fin de comprobar los cambios y resultados que ocurrieron en
el transcurso de la intervencion; cuando todos los alumnos terminaron la
prueba, se aplicé una pequefia evaluaciéon, para conocer la opinién de los
alumnos respecto al desarrollo del taller, el disefio instruccional, el trabajo
cooperativo y la relacion maestro-alumno. Posteriormente, se repartio
material didactico para una dinamica de cierre. Finalmente se presento los
agradecimientos formales a autoridades, docentes y estudiantes por la

colaboracion brindada.
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Evaluacioéon del Taller.

Nombre del alumno:

Curso y Paralelo:
Fecha:

1. ¢Le gustd el taller? SI — NO ¢Por qué?

2. ¢(Qué actividad le gusté mas trabajar durante el taller?

3. ¢Qué actividad le gusto trabajar con tus compafieros?

4. ¢Le gustd como trabajaron la maestra con el grupo?

5. ¢Qué aprendié en este taller?

6. ¢(Qué sugerencia propondria para mejorar el taller?
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MATERIALES UTILIZADOS EN LA PROPAGACION DEL PROGRAMA

~

< TALLER3
& Tema:

“Mas alla de la tecnologia: el
juego como una actividad de

mi diario vivir”
7¥ Objetivo:

Fortalecer actitudes frente al
uso adecuado de
videojuegos para prevenir la

adiccion.

% TALLERA4
e Tema:
“Videojuegos: una

realidad o fantasia”

o Objetivo:

Sensibilizar a los
estudiantes sobre el uso
adecuado de los

videojuegos como una

TRIPTICO

4 )

s TALLERS

e Tema:
“Tomando decisiones”
e Obijetivo:

Determinar en los
estudiantes metas y
compromisos para tener
un adecuado uso de
videojuegos en su tiempo
libre.

e Técnica

Periédico mural sobre los

efectos positivos y
negativos de los
videojuegos

""Algunos videojuegos ensefian los
valores equivocados"

"Los videojuegos hacen que las

realidad y la fantasia"

4 N

<D

UNIVERSIDAD NACIONAL DE
LOJA

AREA DE LA EDUCACION, EL ARTE Y
LA COMUNICACION
CARRERA DE PSICOLOGIA
EDUCATIVA Y ORIENTACIO
Médulo Vil

ESTRATEGIAS EDUCATIVAS
BASADAS EN LAS TECNICAS
COGNITIVO CONDUCTUALES
PARA PREVENIR EL USO
EXCESIVO DE VIDEOJUEGOS
DE LOS ESTUDIANTES DEL
NOVENO ANO DE EDUCACION
BASICA PARALELO “D” DEL
COLEGIO ADOLFO VALAREZO,
2013-2014.
Responsable:
Raquel Ordéiez Ordoéfiez
Directora de tesis:

Dra. Sonia Sizalima Mg. Sc
Fecha de inicio: 26 de Mayo del 2014

forma de ocio en y

personas puedan confundir la

o J




/PBESENTACI(’)N DE LAA

ESTRATEGIAS EDUCATIVAS

El estudio de los videojuegos es de
fundamental importancia, porque es
un problema que se vive en la
actualidad y en el -cual los
adolescentes son los mas afectados,
es por eso que al observar algunos
de los comportamientos de los
estudiantes del Colegio Adolfo
Valarezo, por el wuso a los
videojuegos en el receso y las
afueras del colegio.

Por lo cual he creido conveniente
disefiar estrategias educativas
basadas en las técnicas cognitivo
conductual para prevenir el uso
excesivo de videojuegos en
adolescentes  del Noveno afio
paralelo “D”, del Colegio Adolfo
Valarezo, 2013-2014

El mismo que esta estructurado de 5
talleres con una duracién de 90
minutos, cada uno. En los cuales se
contara con la participacién de los
estudiantes, Noveno afio paralelo
“D”, y con el permiso correspondiente
de la rectora de dicha institucion.

4 N

OBJETIVO:

7V Establecer estrategias educativas
basadas en las técnicas cognitivo-
conductual para prevenir el uso

excesivo de videojuegos, y
promover el uso adecuado del
Tiempo libre.

-
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ACTIVIDADES: \

TALLER 1
e Tema:

“Jugando, leyendo, pintando, el
tiempo vamos aprovechando”

e Objetivo:

Determinar con los estudiantes
los momentos, espacios Yy
actividades de tiempo libre que
deben realizar en su vida
diaria, para mejorar su estilo de
vida.

e Técnica : Autoregistro

TALLER 2
v Tema:

“El dominio de un simple
mundo virtual”

/¥ Objetivo:

Identificar la influencia del
mundo virtual en el
comportamiento de los
adolescentes.

/v Técnica: /
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a. TEMA

ESTRATEGIAS EDUCATIVAS BASADAS EN LAS TECNICAS
COGNITIVO CONDUCTUALES PARA PREVENIR EL USO
EXCESIVO DE VIDEOJUEGOS EN LOS ADOLESCENTES DEL
NOVENO ANO DE EDUCACION BASICA PARALELO “D” DEL
COLEGIO ADOLFO VALAREZO, 2013-2014.

109



b. PROBLEMATICA

< MAPA MENTAL DE LA REALIDAD TEMATICA

Influencia de los videojuegos
en la conducta

Efectos psicosociales
de los video juegos

[ VIDEO JUEGOS Definiciones
v

Positivos

Negativos

Juegos de arcade

Juegos de simulacién

Tipos de
videojuegos

Juegos de estrategia

Juegos de mesa

Preocupacion excesiva

(Actitudes comportamentales
del uso de video juegos

Pérdida de tiempo

Actitud defensiva

Diagnéstico de diferentes autores

Falta de control

Grado de atraccion por los videojuegos

Evaluacion

Relacion de los videojuegos con otras

Cuestionario sobre Habitos de consumo de videojuegps—actividades

Nivel de inquietud respecto a los

Diagndstica

( . Concrecion de la
Alternativa de alternativa de
Intervencion intervencion

_____videoiueqos
Interferencia de los videojuegos con las

actividades académicas

Técnicas Cognitivo

Principales técnicas

Conductuales cognitivo conductual ‘

‘ Definicion de
Estrategias educativas

Definicién de alternativa }

Definicién de técnica
Cognitivo conductual

Autorregistro

| |

[ Modelos de intervencion }

|

Definicién de taller

‘ Estrategia de aplicacion:

[ Principios de intervencion }

Aplicacion de la propuesta de estrategias
educativas basadas en técnicas cognitivo
conductuales para prevenir el uso excesivo de
video juegos

Pre- test

Valoracion de la efectividad Pos-test

de la propuesta _ rde Pearson
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Talleres

Autoevaluacion

i
Reforzamiento
positivo

{

L Exposicién en vivo }

1. Jugando, leyendo, pintando, el tiempo vamos

2. El dominio de un simple mundo virtual

3. Mas alla de la tecnologia: el juego como una
actividad de mi diario vivir

4. Videojuegos: Una realidad o fantasia

5. Tomando decisiones




< DELIMITACION DE LA REALIDAD TEMATICA

v' DELIMITACION TEMPORAL

La presente investigacion se realizara en el periodo septiembre 2013-
julio 2014.

v' DELIMITACION INSTITUCIONAL

El Colegio Adolfo Valarezo, con 43 afios de vida institucional, se
encuentra ubicado en la Ciudad de Loja, en la Parroquia Sucre, Barrio el
Pedestal, en las calles Carlos Roman y Adolfo Valarezo. El Colegio es de
caracter fiscal, jornada matutina y tiene una poblacién general de 1660
estudiantes. Sin embargo, la infraestructura fisica del colegio no cuenta
con laboratorios de quimica, espacios para la realizacion de cultura fisica
y una sala de uso multiple para actividades académicas y sociales.

La poblaciéon estudiantil procede de los sectores urbanos de la ciudad
de Loja, en su mayoria son de los barrios: Tierras Coloradas, El
Plateado, Carigan, Ciudad Victoria. Las familias, estan ubicadas en un
nivel de instruccidon primario y secundario y cuenta con un status socio
economico medio bajo y bajo. (Fuente: Coordinacion del Departamento

de Consejeria Estudiantil.

v" BENEFICIARIOS

Los beneficiarios son los estudiantes del Noveno Ano Paralelo “D”,

del Colegio Adolfo Valarezo

< SITUACION DE LA REALIDAD TEMATICA

Dentro de la formacién profesional en el campo educativo, durante las

practicas Pre-Profesionales en el Colegio Adolfo Valarezo, se pudo
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constatar mediante las entrevistas y una encuesta realizada a los
estudiantes; quienes manifiestan que se encuentran en la familia solos
porque sus padres trabajan por lo que no hay espacio para conversar con
ellos, si lo hacen ellos no los escuchan ni los comprenden. De la misma
manera otro aspecto importante a considerar es que los adolescentes
por el mismo hecho de que pasan solos, lo mas facil es utilizar el tiempo
libre en los videojuegos, con un porcentaje del 80% que utilizan los
videojuegos, de la misma manera con 29% el uso de los videojuegos
esta generando en los estudiantes problemas como: saliendo de horas
de clases, con el 24% se estan alejando de sus amigos, y con el 16%
presentan un bajo rendimiento académico, por lo cual los estudiantes
estan presentando comportamientos inadecuados por la utilizacion de
juegos de peleas con el 29% por lo cual presentan arranques de ira,
agresion fisica, peleas, amenazas y vandalismo ya sea con sus

comparfieros del colegio o0 en casa con sus hermanos.

Siendo asi, que los estudiantes con problemas en el colegio
demostrando desatencion y un desinterés notorio por las actividades
escolares, ademas pierden el control y actdan con violencia frente a sus
compaferos; descuido frente a las actividades de cultura fisica y
somnolencia en clases, actitudes que son detectadas y manifestadas por

los docentes de las diferentes asignaturas.

Teniendo asi que la dinamica de las relaciones, la comunicaciéon y el
comportamiento agresivo que presenta los estudiantes ya sea en el
colegio o en la casa, cambian y se hacen disfuncionales, como resultado
de un proceso al uso excesivo de los Videojuegos llevando asi a los
adolescentes a tener problemas académicos y personales en el uso de

los mismos.

De tal manera los medios de comunicacién especialmente la television, y

los videos juegos con alta carga de violencia, desencadenan agresividad

112



en los adolescentes. Investigaciones sugieren que los adolescentes
reciban mas informacion de los modelos de violencia de estos medios.

Un estudio de Gentile and Anderson realizado en 2003 sugiere que los
videojuegos violentos pueden causar comportamiento agresivo en nifios
y adolescentes menores de 18 afios. La razon de esto se encuentra en la
naturaleza interactiva de los videojuegos, que genera que las acciones
realizadas en ellos parezcan muy activas para el jugador. Ademas, las
acciones violentas se repiten una y otra vez, por lo que un chico puede
ser condicionado a actuar de la misma forma que un personaje de

videojuego.

El uso a los videojuegos es un problema mas habitual en adolescentes y
jovenes pero no es exclusivo de esta franja de edad. Estas personas
empiezan a jugar como una via de escape y entretenimiento pero
terminan necesitando jugar para no sentir malestar, nervios que con el
tiempo se muestran incapaces de reducir el tiempo de juego o de

mantenerse sin jugar.

Los juegos en pantalla, como juegos, proveen de satisfaccion que a la
vida real no siempre permite. Al respecto, los adolescentes en los
videojuegos pueden llevar a cabo tareas, ejercicios, deportes (virtuales)
gue en la vida real les estan negados. Este es uno de los grandes
atractivos del mundo del videojuego: poner en préctica las habilidades,
transgredir normas, hacer cosas imposibles sin consecuencia alguna

para su cuerpo o el de los otros. (Robertoo Balager, (2012)

Segun el estudio Videojuegos, menores y responsabilidad de los padres,
elaborado en 2005 por Protégeles y Civertice en colaboracién con el
defensor del menor de la comunidad de Madrid. El 57% de los menores
reconocen que juegan a videojuegos en los que se dafia, tortura 0 mata
a seres humanos; el 15%de los menores confiesan que practican

videojuegos en los que representa de forma gréfica violencia contra las
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mujeres, el 15% de los menores practican videojuegos en los que los
personajes consumen drogas, el 33% de los menores juegan con
videojuegos destinados exclusivamente a un publico mayor de 18 afios.
(Javier Urra, (2011)

Cuando el adolescente tiene un uso excesivo a los videojuegos se
encuentra limitado en el juego, el cual se siente nervioso, irritado, incluso
violento. Este grado de uso impide al afectado seguir una vida normal, y
suele conllevar aislamiento social, fracaso escolar y problemas para

relacionarse socialmente.

Luego de conocer tedricamente sobre el uso excesivo de los videojuegos
en los estudiantes y una observacion al alrededor del Colegio Adolfo
Valarezo ubicado en el Barrio Celi Roman en la ciudad de Loja, existen
cerca de 10 cybers, evidenciando que una de las actividades de los
estudiantes al salir al receso y de clases, es utilizar los videojuegos en
los cyber, ante esta situacion problematica es importante plantearse el

siguiente problema

> PREGUNTA DE INVESTIGACION

De la presente situacion problematica se deriva la siguiente pregunta de

investigacion:

¢De qué manera las estrategias educativas basadas en las técnicas
Cognitivo Conductuales contribuyen a prevenir el uso excesivo de
videojuegos en los adolescentes del Noveno Afio de Educacion
Basica paralelo “D” del Colegio Adolfo Valarezo, 2013-20147
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c. JUSTIFICACION

Por tanto la presente investigacion se justifica por las siguientes razones:

v' Por la importancia que tiene fundamentar teéricamente sobre los
comportamientos inadecuados que presentan los adolescentes por
la utilizacion de los videojuegos; por lo que frente a esta
problematica como postulante a obtener un grado de titulacion, es
necesario aplicar estrategias educativas basadas en las Técnicas
cognitivo conductuales como vinculo entre la teoria y la practica y
con la colectividad en general.

v' Por la necesidad de diagnosticar y buscar soluciones a los
problemas que surgen del uso a los videojuegos, se puede
generar comportamiento agresivos ya sea en casa 0 en el colegio
y con ello otras consecuencias en el desarrollo académico y
personal. .

v' Permite contribuir con la aplicacién, de Estrategias Educativas
basadas en las Técnicas cognitivo conductuales para prevenir los
problemas que se presentan en el uso excesivo a los videojuegos,
en donde es necesario hacer participes a los adolescentes del
noveno afo de educacién basica paralelo “D”, que ayudaran a
identificar y conocer sobre las ventajas y desventajas que tiene el
uso de los videojuegos, asi lograr concientizar a los adolescentes
los dafios y consecuencias que presentan este uso a los
videojuegos en cyberes (en donde estan expuestos a otros riesgos
como: consumo a las drogas y alcohol, pornografia infantil, trata de
blancas, adiccion a estos juegos y sobre todo a comportamientos
agresivos).

v Asi mismo se justifica por la importancia que tiene fomentar
nuevas actividades educativas en el uso de su tiempo libre y
desarrollar actitudes saludables de los adolescentes y tener una
relacion armoniosa con sus compafieros y a mejor la relacion

familiar.
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d. OBJETIVOS

Objetivo General:

% Implementar estrategias educativas basadas en las técnicas cognitivo

conductuales para prevenir el uso excesivo de videojuegos en los

adolescentes del Noveno Ao de Educacion Basica paralelo “D” del
Colegio Adolfo Valarezo, 2013-2014

Objetivos Especificos:

v

Construir una base tedrica cientifica sobre los videojuegos en la
adolescencia.

Diagnosticar el grado de atraccion por los videojuegos, la relacion
de los videojuegos con otras actividades, el nivel de inquietud
respecto a los videojuegos y la interferencia de los videojuegos con
las actividades académicas.

Disefar estrategias educativas basadas en las técnicas cognitivo
conductuales para prevenir el uso excesivo de videojuegos en
los adolescentes del Noveno afo “D” del Colegio Adolfo Valarezo.
Aplicar estrategias educativas basadas en las técnicas cognitivo
conductuales para prevenir el uso excesivo de videojuegos en
los adolescentes del Noveno afo “D” del Colegio Adolfo Valarezo
Valorar la efectividad de las estrategias educativas basadas en las
técnicas cognitivo conductuales para prevenir el uso excesivo de
videojuegos en los adolescentes del Noveno afio de educacién

basica paralelo “D” del Colegio Adolfo Valarezo
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e. MARCO TEORICO

ESQUEMA
1. Los Videojuegos
1.1. Historia de videojuegos
1.2. Lainfluencia de los videojuegos en la conducta
1.3. Efectos psicosociales de los videojuegos
1.3.1. Efectos positivos
1.3.2. Efectos negativos
1.4. Definiciones de videojuegos
1.5. Tipos de videojuegos
1.5.1. Juegos de Arcade
1.5.2. Juegos de simulacion
1.5.3. Juegos de estrategia
1.6. Actitudes comportamentales frente al uso excesivo de
videojuegos en la adolescencia
2. Evaluacion diagnostica del uso de videojuegos
2.1. Instrumentos para diagnosticar el uso de videojuegos
2.1.1. Cuestionario de habitos y preferencias de
videojuegos
2.1.2. Cuestionario sobre uso y actitudes ante los
videojuegos
2.2. Cuestionario sobre habitos de consumo de los
videojuegos
3. Alternativa de intervencion alos problemas del uso de
videojuegos
3.1. Definicion de alternativa de intervencion
3.2. Modelos cléasicos de intervencion
3.2.1. Modelo de servicios
3.2.2. Modelo de consulta o asesoramiento
3.3. Principios de las Estrategias Educativas
3.3.1. Principio de prevencién

3.3.2. Principio de desarrollo

117



3.3.3. Principio de intervencién social
3.4. Concrecion de la alternativa de intervencion:
Estrategias educativas basadas en las técnicas
cognitivas conductuales
3.4.1. Definicidn de estrategia educativa
3.4.2. Definicién de taller
3.4.3. Técnicas cognitivas conductuales
3.4.3.1. Definicién de técnicas cognitivo conductuales
3.4.3.2. Principales técnicas cognitivo-conductuales
3.4.3.2.1. Autor registro
3.4.3.2.2. Autoevaluacion
3.4.3.2.3. Reforzamiento positivo
3.4.3.2.4. Exposicion en vivo
4. Estrategias Educativas basadas en las Técnicas cognitivo-
conductuales para prevenir el uso excesivo en los
estudiantes del Noveno afio de educacion basica paralelo
”D” del Colegio Adolfo Valarezo,2013-2014
4.1. Presentacion
4.2. Objetivo
4.3. Talleres de aplicacion

4.3.1. Taller 1.- Presentacion de la propuesta, intervencion
de bienvenida y aplicacion del pre-test.

4.3.2. Taller 2.- “Jugando, leyendo, pintando, el tiempo
vamos aprovechando”

4.3.3. Taller 3.- “El dominio de un simple mundo virtual ”

4.3.4. Taller 4.- “Mas alla de la tecnologia: el juego como
una actividad de mi diario vivir”

4.3.5. Taller 5.- “Videojuegos: una realidad o fantasia”

4.3.6. Taller 6.- “Tomando decisiones”

4.3.7. Taller 7.- Aplicacién del pos test, evaluacion del
taller y cierre del programa.

5. Valoracion de la efectividad de las estrategias educativas

5.1. Definicion de pre-test
5.2. Definicion de post-test

5.3. Coeficiente de comparacion de la r de Pearson
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1. VIDEOJUEGOS

1.1. Historia de videojuegos

v Los Inicios

Damos un repaso, antes de explicar como se cred el primer videojuego, de
gué manera se crearon algunas de las empresas mas antiguas e

importantes en el mundo de las consolas.

Todo empieza con la creacion de Nintendo en 1889 (que se
dedicaban a fabricar barajas de cartas). Mas adelante, en 1946, se
funddé SONY (dedicada en un principio a reparar radios). Taito lo hizo
en 1953 (cuya funcibn en sus inicios era distribuir maquinas
expendedoras). SEGA en 1965 (dedicandose a vender gramolas para
las bases militares americanas) y Konami en 1969, entre otras
muchas mas compafias. Centrandonos ya en como se cred en primer
videojuego, nos tenemos que remontar al afio 1947 donde Thomas T.
Goldsmith y Estley Ray Mann patentan un sistema electronico que

simulaba un lanzamiento de misiles contra un objetivo.

Este proyecto no se puede considerar un videojuego ya que no habia
movimiento en pantalla. Mas tarde aparece el Tres en Raya (OXO) de
Alexander Sandy Douglas, considerado un juego grafico por ordenador, pero

no un videojuego.

Con el Tennis for Two de William Higinbotham, representando un campo de
tenis y una red mediante lineas y una pelota, podriamos entrar en la
discusion de que si este fue el primer videojuego o0 no. Lo que queda claro
es que este juego es considerado bastante mas realista que el mitico Pong.
En 1961 llega el Spacewar! creado por Russell en la computadora PDP-1.

Después de unas 200 horas de trabajo, con muchos problemas durante este
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tiempo, este juego que consiste en dos naves que se enfrentan en el espacio
exterior, es presentado. Es considerado como el primer juego de ordenador
de la historia, ya que el Tennis for Two solo usaba circuiteria.

Diez afios mas tarde, Nolan Bushnell (fundador de Atari), decide hacer su
propia version del Spacewar!. Una vez finalizado el proyecto tendra
bastantes problemas para comercializarlo. Lo probaria en un campus de la
Universidad de Stamford (en el bar), y aunque funcion6é bien entre los
estudiantes, globalmente fue un fracaso. De todo esto, Bushnell aprendi6
muchisimo y le dio las ideas béasicas para comenzar a gestar su verdadera
idea. Mas tarde fundaria Atari.

v' Décadadelos 70

Nos adentramos en los afios 70 con un Ralph Baer, que junto a un
equipo habia conseguido hacer funcionar (en 1967) un juego de ping

pong para dos jugadores.

Pero, como de costumbre, el problema estaba a la hora de comercializar
el proyecto. Preguntd a muchas empresas y siempre obtuvo respuestas
negativas por su parte, hasta que encontré a Magnavox (donde trabajaba

Bill Enders, el cual les hablo6 del proyecto de Baer).

Finalmente esta empresa si que acepta las condiciones y empieza a trabajar
para comercializarla. En 1972 se lanza la Magnavox Odyssey al mercado,
con 12 juegos distintos. Esta consola solo podia funcionar en los televisores
de la misma marca. Por otra parte nos encontramos con Bushnell y Ted
Dabney que juntan fondos para crear una empresa. El nombre de esta
empresa seria Atari. Cuando Bushnell asiste a la Magnavox Profit Caravan
de ese mismo afio y ve la consola de esa compaifiia, tiene la genial idea de
crear un juego similar. Contratan a Allan Alcorn y le encargan el proyecto.
Tres meses mas tarde ya tiene un prototipo operativo y a Bushnell y Dabney

les encanta. Lo bautizan como Pong.
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Introducen este nuevo juego en bares y en seguida causa una gran
sensacion, llegandose hasta "estropear” las maquinas debido a que las cajas
de las monedas estaban a rebosar. Pong seria el mayor éxito jamas visto en
la industria de los videojuegos hasta ese momento. Sin embargo Bushnell
tendria problemas con Baer, ya que este Ultimo le acusaba de plagio de su
juego. Finalmente consiguen un trato del que Bushnell sale completamente

beneficiado.

A partir del éxito de Pong, Atari comienza a crecer de una manera
espectacular, con sus fabricas trabajando sin parar 16 horas seguidas
creando muebles de Pong. Esto llevd a Atari a sacar nuevos juegos en el
mercado como Space Race, Pong Doubles y Gotcha. Sin embargo, ninguno
de estos llego a obtener el éxito de Pong.

Muchas empresas empiezan a copiarle las ideas a Bushnell y la
competencia crece. Atari entonces se pone las pilas y empieza a sacar
juegos cada mes. Incluso Bushnell tiene que crear una empresa a
escondidas (KeeGames) para hacer ver al consumidor que habia real
competencia y de paso colocar un mayor porcentaje de maquinas en los

salones recreativos.

Afos mas tarde, en 1974, llegaria el Home Pong, maquina que permitia
jugar al Pong en los televisores de las casas. Pero, como ya hemos
comentado antes, comercializar este tipo de "inventos" era muy dificil en la
época. Finalmente llegan a un acuerdo con Tom Quinn para sacarla al
mercado, aunque Bushnell necesita pedir un préstamo a Don Valentine
(fundador de Sequoia Capital) para poder costear el precio de fabricacion de
todas sus unidades. Con el dinero e las manos de Bushnell, Home Pong
llegaria a los hogares y Atari estaria en su momento mas dulce, con grandes

ingresos.
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En 1976 llega la Telstar de Coleco teniendo un éxito total en ventas, pero
Atari contraatacaria con el Breakout de Steve Jobs. Acabd siendo el mejor
juego del afio y el primer clon de Pong que conseguia ser mas adictivo que
el original. Este mismo afio llega la Channel F de Fairchild, maquina que
utilizaba cartuchos para almacenar sus juegos, y Bushnell ve en esto un
negocio redondo. Pero necesitaba crear una maquina para ello. Todo esto
implicaba una gran inversion de capital y Atari, en esos momentos, andaba
escasa de ello. Se tuvo que poner en venta y fue Warner Communications

quien la adquirié por 28 millones de dolares.

Con todo este presupuesto, Atari lanza en 1977 la VCS 2600 con nueve
juegos. El negocio a partir de ahora se orientaria a vender software en lugar
de hardware. Y de mientras Nintendo lanzaba su primera consola en Japon:
La Color TV Game 6.

En 1978 llegaria el mitico Space Invaders de Taito. Fue un éxito absoluto,
llegando a provocar que el gobierno nipén cuadriplicara la produccién de

monedas yen, por su escasez a causa del juego.

Un afio mas tarde (con Bushnell ya fuera de la empresa debido a
discrepancias con la cupula directiva) Atari nos presenta el Asteroids, siendo
un superventas, destronando al Space Invaders. Otro gran juego que llegé
fue el Pac Man de Namco. Supuso una revolucion total en los videojuegos.
Tuvo tanto éxito que hasta se le dedicO una portada en la revista Time
Magazine, una serie de dibujos y una cancion. Se le considera como el

videojuego mas influyente de la historia junto al Pong.

v" Décadade los 80

La década de los 80 se caracteriza por la gran crisis que afecté al mundo de
los videojuegos a principios de ella. Nintendo comenzaba a comercializar
sus primeras Game & Watch y crearia el Donkey Kong, que tuvo un gran

éxito.
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De mientras van llegando nuevas consolas al mercado como la Mattel
Intellivision, Colecovision, el rediseiio de la Atari 2600, la Atari 5200, la
Mattel Intellivision 1l u ordenadores como el Commodore 64, el MSX y el ZX
Spectrum.

También llega la Famicom a Japoén, al principio con problemas, pero que
cosecharia un tremendo éxito convirtiéndose en la mas vendida un afio mas
tarde. Durante este afio aparecerian juegos como el Mario Bros o el

Bomberman.

La crisis llega cuando el mercado se encuentra saturado de miles de juegos,
unos clénicos de otros, y de decenas de consolas. Los comercios se
encuentran con una gran cantidad de material que no pueden vender, y
tienen que rebajar los precios de manera drastica para conseguir algun
beneficio. Como consecuencia de todo esto, en tan solo un afio los
videojuegos pasan de ser la industria con mayor crecimiento a tener la crisis

mas absoluta.

Al afo siguiente seguiria la crisis y es en 1985 cuando la industria se
empieza a recuperar. Nintendo lanza el Super Mario Bros., que cre0 un
antes y un después en el mundo de los videojuegos, llegando a vender 10
millones de copias, y aparecen miticos juegos como el Tetris. De mientras
Sega lanzaria la Master System en Japon y un afio mas tarde en Estados

Unidos, donde no tendria muy buenas ventas.

La industria sigue recuperandose y aparecen grandes juegos como el
Legend of Zelda, Metroid, Arkanoid, Castlevania, Maniac Mansion,

MegaMan, Metal Gear, etc.
A finales de esta década aparecerian los famosisimos Amiga 500 y Amiga

2000 y la Mega Drive saldria a la venta en Japon, lo que hizo que Sega le

fuera ganando terreno a Nintendo poco a poco.
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En 1989 sale a la venta la Game Boy convirtiéndose en una superventas en
poco tiempo. Este afio seria el nacimiento de la portatil mas famosa de todos
los tiempos.

v Décadade los 90

Este periodo de tiempo lo podriamos considerar como la década dorada de
los videojuegos. Aparecen consolas como la Super Nintendo, la cual
arrasaria en todo el mundo, gracias en parte al legado de la NES y teniendo
una de las maximas rivalidades que ha habido en la historia con la Mega

Drive.

Sega nos presenta su portatil mas famosa: Game Gear. Pero nunca podria
plantar cara a la Game Boy ya que, entre otros factores, esta consola tenia
muy poca duracion de bateria y era de un tamafio mas grande que la portatil
de Nintendo. De mientras Master System Il era lanzada en el mercado
estadounidense con poco éxito, ya que el cambio de generacion de consolas

ya se habia producido.

También se nos presenta la Neo Geo de SNK, con una tecnologia muy
superior a la de los otros dispositivos de la época, pero con un precio muy

elevado provocando que muy poca gente la pudiera tener en su hogar.

Todo esto ocurrio en 1990, y al afio siguiente Sega lanzaria el Mega
CD. Con este add-on pretendia aprovechar las capacidades de CD

para la Mega Drive.

Pero una falta total de apoyo por parte de la compafia y los escasos
juegos que aparecieron en este formato provocaron poco a poco la
desaparicion del sistema. Hay que decir que no todo fueron fracasos
para Sega. EI mismo afio que llega el Mega CD a las tiendas, también

lo hace el famoso Sonic. Llegaba para hacer frente a Mario y tuvo un
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gran éxito mundial llegando hasta los 4 millones de copias vendidas.
En Estados Unidos fue elegido como el personaje mas querido por
delante de Micky Mouse y Michael Jordan. Otros juegos destacados
gue aparecen este afio son los Lemmings y Street Fighter Il. 1992 y
1993 también estarian plagados de juegos que hoy en dia se han
convertido en clasicos. Mortal Kombat, Wolfenstein 3D, Alone in the
Dark, Doom y FIFA son un claro ejemplo de ello. Aunque también
habrian muchas consolas que pasarian sin pena ni gloria (Jaguar de
Atari , 3D0O), o0 que simplemente no pasarian de un proyecto (Wowow
de Taito).

En 1994 Sega nos presenta otro add-on para su Mega Drive: el 32X.
Intentaron convencer a la gente que si uniamos a Mega Drive + Mega CD +
32X obtendriamos un resultado parecido a la Saturn. Pero esto provoco el
efecto contrario al deseado e hizo que la gente esperara la llegada de la

nueva consola en lugar de comprar el 32X. Por lo tanto no triunfo.

Cuando Saturn salié6 al mercado ese mismo afio, Sony estaba a punto de
sacar su nueva PlayStation, lo que provocé que Sega redisefiara
rapidamente su consola, haciendo que hubiese muy pocos juegos en el
lanzamiento, y que los que estaban listos, se hubieran acabado con prisas.
Con la salida de la consola de Sony al mercado, la Saturn fue perdiendo
terreno y, posteriormente, con la llegada de Nintendo 64 quedaria relegada a
un tercer lugar en la lucha por el mercado. La que si que triunfé de manera
espectacular fue la PlayStation de Sony. A pesar de debutar en el mercado
de sobremesa, barrié a toda su competencia y se convirtié en una de las
videoconsolas mas vendidas de la historia. Todo podria haber cambiado
mucho si Nintendo hubiera aceptado las negociaciones con Sony para incluir
un sistema de CD en la Super NES. Pero eso nunca lo llegaremos a saber.
En 1995 seria un afio lleno de fracasos como el Virtual Boy de Nintendo, la
Sega Nomad (version portatil de la Mega Drive) o la Pippin de Apple. En

cambio en 1996 llega la Nintendo 64, que pese a quedar en segundo lugar
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en el mercado, tuvo buenas ventas y presentaba un gran catalogo de juegos
con mucha calidad. Este afio Nintendo presentaria un redisefio de su portatil:
la Game Boy Pocket. Nos adelantamos 3 afios para ver la aparicién de la
ultima consola de Sega: la Dreamcast. Esta consola venia marcada por el
fracaso de Saturn y con una gran rival que estaba a punto de salir:

PlayStation 2.

> Epocamoderna

Y finalmente llegamos a la era moderna, la de las consolas en HD, con
disco duro, con graficos impresionantes y sobre todo con muchos juegos que

siguen haciendo historia y que en un futuro seran recordados.

Empieza el afio 2000 con la aparicion de la consola de sobremesa mas
vendida de toda la historia: PlayStation 2, la cual tuvo serios problemas
para distribuirse en sus inicios. Durante ese afilo Sony también presentaria

la PsOne (un redisefio de su primera consola).

Al cabo de un afio aparece la nueva consola de Nintendo: La GameCube.

A ella se le suma la XBOX, el primer sistema de Microsoft.

Estas dos consolas, pese a ser buenas maquinas, nunca pudieron con el
éxito arrollador de PlayStation 2 y quedaron relegadas en un segundo lugar

por la lucha en el mercado, compitiendo entre si.

Durante 2001 también aparecen portatiles como GBA y GP32 y juegos

como Halo o PES.

Nos vamos dos afios adelante y en el 2003 Nintendo presenta el redisefio
de la GBA (la GBA SP). Nokia también prueba en el mundo de las
portatiles y distribuye su N-Gage, mientras que Sony lanza el "PSX", un
aparato multifuncional que incluia un sintonizador de TV, una grabadora

DVD, disco duro y la PlayStation 2. No llegd a tener nada de éxito.
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En 2004 Nintendo lanza al mercado una de las portétiles mas vendidas de
la historia: Nintendo DS. Esta consola, a dia de hoy, sigue encabezando las
listas de ventas de la mayoria de los paises alrededor de todo el mundo.

Sony no se quedaba atras y nos mostraba su primera portatil, la PSP. Pese
a ser una maquina muy buena y venderse bastante bien, hoy en dia sigue
estando a afios luz de las ventas de su competidora. Junto a PSP, durante
este afio, Sony también presenta el redisefio de PlayStation 2: la PsTwo.

Nos acercamos al afio actual, pero primero tenemos que pasar por 2005,
afio en el que empieza lo que denominamos la "Next-gen" (Siguiente
Generacion), con la aparicion de Xbox 360. Sony se sumaria a esta nueva
generacion al afo siguiente, presentando su nueva PlayStation 3, y
Nintendo con Wii. Cada consola ha sido criticada por diferentes motivos. La
de Microsoft por los continuos fallos en el hardware de la consola, la de
Sony por la escasez de juegos y por su elevado precio y la de Nintendo por

sus pobres graficos.

La realidad es que estas tres consolas modernas tienes mas virtudes que
fallos y seguramente daran muchas horas de diversion a sus poseedores

de aqui a que llegue la siguiente generacion. (Mark Wolf, 2005)

1.2. Lalnfluencia de los Videojuegos en la Conducta

La polémica sobre esta forma de ocio data de los afios 80, donde se
atribuyen patrones patolégicos o poco adaptativos en los jugadores. La
tendencia a asociar los videojuegos como promotores de conductas
antisociales, introvertidas, y de enajenacion social ha sido una muy

estudiada.

Una investigacion realizada por Estallo (1997) sobre Psicopatologia y
Videojuegos, comprobé que los que tienden a hacer uso frecuente de
este artilugio muestran conductas mas extrovertidas diferenciandose
de aquellos que no tienen el habito de usar videojuegos. Concluye en
su estudio que no se puede establecer diferencia entre conducta

antisocial y delictiva entre los jugadores y no jugadores.
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En estudios anteriores realizados con jugadores de recién aficion y los
gue llevan mayor tiempo se tomaron en consideracion las siguientes
variables: autoestima- auto degeneracion, conformidad social, hostilidad-
amigabilidad, conflicto social, tendencias al gregarismo, obesidad vy
motivacion por el logro; el mismo no evidencié cambios en las variables.

Es de conocimiento general que muchos videojuegos tienen contenidos
violentos, hostiles o agresivos. Es necesario preguntar si estos tienen
influencia sobre la conducta de los niflos. Se han realizado trabajos
importantes sobre este tema y todas las conclusiones difieren
significativamente. La variedad de argumentos va desde comportamientos
agresivos después de haber jugado hasta la exhibicion del tipo de conducta

solo en las salas recreativas.

Sutera, M. (2008) en su articulo sobre Los Videojuegos en el Tercer
Milenio sugiere el tema de la violencia en los videojuegos como uno
de mudltiples investigaciones tomando como base la teoria de la
estimulacion y la catarsis.

Esta teoria sugiere que aquellos que estan expuestos a escenas de
violencia presentan un incremento en la posibilidad de cometer actos
agresivos en la vida real. Este afirmaba que los nifios para integrar las
diversas facetas de la ley social esperan ocasiones para ejercer su

violencia. (Rodriguez, 2004)

1.3. Efectos psicosociales de los videojuegos

1.3.1. Efectos positivos

v' Entrenamiento y mejora de habilidades

A través de procedimientos correlacionales se ha llegado a la
conclusién de que el uso de videojuegos mejora la atencion visual, el cambio
de tareas, el tiempo de reaccidon en busqueda visual de tareas y en

discriminacion de forma/color, el seguimiento de objetivos multiples.
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Otros investigadores han llevado a cabo estudios de entrenamiento y han
informado de que la practica de videojuegos mejora la ejecucion en
tareas de atencidn dividida, de rotacion mental. (Green y Bavelier, 2003;
Trick, Jaspers-Fayer y Sethi,2005).

v' Utilidades terapéuticas

Existen estudios que plantean el uso de videojuegos como tratamiento de
problemas médicos y/o psicoldgicos. Su utilidad terapéutica se manifiesta en
la fisioterapia, en interacciones sociales entre nifios autistas y no autistas, en
el incremento del auto-concepto, del autocontrol y autoestima, en la
enseflanza de habilidades a discapacitados y ancianos, en la rehabilitacion
cognitiva de pacientes con dificultades en la atencion.

Uso como medio didactico

Los videojuegos combinan el objetivo ludico, ya que fomentan y
mantienen el interés y motivacion del nifio, con el pedagogico, es decir,
tienen potencial educativo. Esto facilita, en la practica, el uso de
estrategias de aprendizaje y es importante en jévenes en riesgo y nifios
gue solo aprenden a través de la diversion. Por tanto, los nifios pueden
sentirse contentos aprendiendo, ya que lo hacen de forma divertida.
Algunos elementos de los videojuegos utiles para el aprendizaje son:
ambiente libre de peligros y criticas, anticipacion de acontecimientos y
desarrollo de estrategias de actuacion, definicion de objetivos, conexion
entre el estimulo y las respuestas, interaccibn con los demas,

focalizacion de la atencion (Basak, Boot, VVoss y Kramer, 2008)

v Interaccién social
En Tejeiro (2002) observamos que los usuarios utilizan los videojuegos

acompafados por amigos, fuera de la escuela, o familiares (tendencia

mayor entre las niflas que entre los nifios), pero no existe relacion
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estadistica en cuanto al sexo y nimero de amigos, ajuste o clima social,
actividades habituales, retraimiento social, timidez o amigabilidad,
hipersensibilidad, soledad o popularidad, estatus social, escuela y visitas.
La practica se asocia a una mayor interaccion, mayor niumero de visitas,

mayor nimero de amigos y a mas ganas de hablar.

Todo lo relacionado con los videojuegos despierta interés vy
proporciona una base para la interaccion social, ya que se intercambia lo
material, conocimientos, claves, consejos. A medida que van avanzando
las nuevas tecnologias y los videojuegos, las personas mantienen
interacciones sociales virtuales, ya que con los videojuegos online
ademas de jugar podemos mantener comunicaciones y relaciones

sociales.

1.6.2. Efectos negativos

e Adiccion

Una de las criticas que mas frecuentemente se le hacen a los
videojuegos es su supuesto nivel adictivo, en claro paralelismo con la
adiccion a sustancias. Dichas criticas han sido inferidas a partir de la
observacion de jovenes que dedican una parte desmesurada de su tiempo a
actividades relacionadas con éstos y basan gran parte de sus relaciones
sociales en los mismos. Pero, ¢qué hay de cierto en tales criticas? ¢ Tienen

algun fundamento?

Las investigaciones acerca de este tema se han basado generalmente en
medidas de autoinforme, y las conclusiones que arrojan la mayor parte de
los estudios disponibles son realmente preocupantes ya que notifican que
entre el 1'5% y el 19% hace un uso de los videojuegos que puede ser
considerado “adictivo”. Este tipo de titular es el que hace mella en la

poblacién pero hay que destacar que cualquier revision que se haga da a
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conocer la gran inconsistencia de los métodos empleados y, por tanto, la

escasa fiabilidad y validez de la que constan.

De esta manera, el procedimiento utilizado para comprobar si existia
adiccién o no, consistio en plantear una serie de preguntas a un grupo
de usuarios de videojuegos que, a juicio del cientifico, ayudaban a
conocer si tales usuarios eran adictos. Si contestaban afirmativamente
a un determinado numero de preguntas los investigadores daban por
hecho que la adiccion estaba patente en ellos. Algunos autores ni si
quieran se han molestado en corroborar la validez y fiabilidad de tales
preguntas. Otros han optado por adaptar esta metodologia a los
criterios internacionales para el diagnostico de la dependencia a
sustancias. Tal adaptacion consistio simplemente en suplir la palabra
“sustancia” por “videojuegos”. El britanico Mark Griffiths fue el primero
en proponer este procedimiento en 1991, aunque no lo llevd a la
practica. Unos afios mas tarde, la doctora Sue Fisher repitié dicha
técnica y aplico el cuestionario resultante, denominado DSM-IV-JV, a

un grupo de adolescentes.

Uno de los autores del articulo que se esta analizando (Salguero, del
Rio y Vanllecillo, 2009) elaboré un cuestionario denominado Problem
Video Game Playing (PVP). Dicho cuestionario es un instrumento que
fue desarrollado a partir de los criterios con los cuales el Manual
Diagnostico y Estadistico de la Asociacion Americana de Psiquiatria
evalla la dependencia de sustancias y el juego patolégico. Una de las
restricciones del PVP a las cuales hay que hacer referencia es que se
limit6 el cuestionario a una medida de “abuso” o “juego patolégico”, lo
cual tenia como consecuencia la emisién forzada de diagnosticos y
especialmente la emision de diagndsticos de “adiccién”. Este
instrumento evaluaba el juego dando por hecho que éste era en si
una adiccion. Dicho cuestionario fue desarrollado utilizando esa

metodologia ya que, siguiendo ese mismo método seria mas sencillo
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realizar cuestionarios para poder diagnosticar adicciones a casi

cualquier tipo de actividad absorbente.

Por otro lado, se ha demostrado que los usuarios, cada vez que
reciben un nuevo videojuego, al principio emplean gran parte de su
tiempo en él, pero poco a poco va disminuyendo el tiempo que
dedican a esta actividad. Si se tiene en cuenta lo que se acaba de
comentar, se prueba la ausencia de la tolerancia caracteristica de
muchas de las dependencias, por lo que no se podria hablar de

adiccion propiamente dicha.

La literatura existente no muestra muchos casos de adicciones a los
videojuegos, sino que estos sujetos hacen un uso excesivo de los
videojuegos debido a que, otros ambitos de su vida, bien sea familiar,

educativa o social, constan de deficiencias de un peso relevante.

Para terminar, se puede decir que muchas personas adquieren en un
momento determinado de su vida una fijacion patologica por un objeto o
actividad concretos y pueden llegar a ser etiguetados falsamente como
adictos. Incluso teniendo en cuenta casos como el anteriormente detallado,
no se puede catalogar a una actividad de adictiva o de potencialmente
peligrosa, sino que deberiamos preguntarnos por qué algunos usuarios
pasan una parte exorbitante de su tiempo haciendo uso de ellos. También
destacar que hay actividades muy amenas que absorben a los individuos,
por eso no es extrafio que éstos empleen mas tiempo en ella de lo que
inicialmente se habian planteado. A partir de esto no se puede afirmar que

estas actividades sean en si mismas “adictivas”.

Reduciendo un poco el campo de las adicciones y haciendo mas hincapié
en los videojuegos, si tenemos en cuenta lo ya descrito se puede sacar en
claro que no se debe hablar de la existencia de adiccién a los videojuegos,

aunque es obvio que un numero destacado de usuarios llevan a cabo un uso
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excesivo de éstos que puede llegar a ser considerado como “abuso”, con

todas las implicaciones que ello conlleva.

e Agresividad

Otra de las principales criticas que se hacen a los videojuegos sostiene
que éstos constan de un elevado potencial violento lo que induce a que
sus usuarios manifiesten también conductas antisociales. (Anderson,
Gentile y Buckley, 2006).

Frecuentemente, estas criticas no tienen en cuenta que la mayoria de los
personajes y argumentos de los juegos a través de mensajes 0 acciones
no se vinculan directamente con una expresion explicita de la violencia.
Un dato importante es que su nivel de violencia es mucho menor que el
gue se expresa en otros medios de comunicacion como son la television
o el cine. Algunos videojuegos incluyen temas prosociales y también dan
la posibilidad de desarrollar la cooperacion o de adaptarlo para hacer un

uso cooperativo del mismo.

El andlisis trivial que se hace de algunos videojuegos puede dar lugar a
criticas severas por el gran nivel de violencia y agresividad que ofrecen,
sin embargo si se profundiza mas en ellos, se pueden apreciar diferentes
“‘esferas” de comunicacion con mensajes tanto competitivos, como

cooperativos.

Teniendo en cuenta lo anteriormente expuesto, cabe destacar que,
aunque no de forma generalizada, numerosos videojuegos no soélo
exponen un nivel de violencia fisica exacerbado sino que ademas atentan

contra la ideologia personal.

Los planteamientos de quienes estudian la agresividad en los
videojuegos han seguido las lineas de investigacién sobre los medios de

comunicacion en general, y la television en particular.
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Para introducir los antecedentes del marco conceptual del estudio de la
television cabe decir que, segun Tarpy y Mayer (1978), el aprendizaje
puede ser definido como “un cambio inferido en el estado mental de un
organismo, el cual es una experiencia e influye de forma relativamente
permanente en el potencial del organismo para la conducta adaptativa
posterior’ (Lorca, 2008). La mayoria de los planteamientos toman como
punto de partida estudios sobre el aprendizaje por observacion o
modelado, continuados en la teoria del aprendizaje social la cual sefiala
tres requisitos para que las personas aprendan y modelen su
comportamiento: retencion (recordar lo que uno ha observado),
reproduccion (habilidad de reproducir la conducta) y motivacion (una
buena razon) para querer adoptar esa conducta (Bandura, 1969) y la
teoria cognitiva social que muestra modelos adecuados para que se
obtengan consecuencias positivas por las conductas deseables
(Bandura, 1986).

Teniendo como referencia este marco tedrico, se debate que la
exposicion frecuente a juegos electronicos puede llegar a ejercer una
influencia negativa a largo plazo haciendo disminuir la empatia,
desinhibiendo las respuestas agresivas y fortaleciendo la percepcion de

gue el mundo es un lugar peligroso. (Tejeiro, Pelegrina, Gdmez, 2009).

Aunque para estudiar el efecto de los videojuegos se hayan seguido
las lineas trazadas por investigaciones dirigidas al estudio de las
consecuencias de la television en la poblaciéon, cabe destacar que ambos
elementos tecnolégicos comparten numerosas caracteristicas, por ejemplo
los contenidos y el valor de entretenimiento. Sin embargo, cabe decir, que la
influencia de la television es relativamente pasiva si se compara con la de
los videojuegos, ya que éstos hacen que el jugador se implique en la escena

y produzca emociones mas intensas.

Se podria afirmar que esta es la razén por la que los nifios prefieren

pasar el tiempo jugando con videojuegos que viendo la television
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(Tejeiro, Pelegrina, GOmez, 2009). Schutte, Malouff, Post-Gorden vy
Rodasta (1988) sugerian que los videojuegos implican un tipo de
modelado en el que la persona que controla a un personaje se
convierte en él durante el juego. Ademas de esto, el jugador es
recompensado positivamente por su conducta agresiva a través de
una mayor puntuacion y de la prolongacién de la duracién del juego.
La conducta antisocial necesaria para ganar no suele dar lugar a

consecuencias realistas, por lo que su impacto verdadero es obviado.

Los primeros trabajos que relacionaban la agresividad y los
videojuegos consideraban a los nifios meros receptores de los efectos
gue se producian en ellos. Estas investigaciones contemplaban la
relacion existente entre el menor y el medio como una relacion lineal,
y la familia y los iguales como variables extrafias que habia que
controlar. A partir de este deficiente punto de vista, empezaron a
replantearse el papel que debia ocupar en el proceso, cobrando éste
y las diferencias interindividuales gran relevancia. Este nuevo punto
de vista posiciona tanto al nifio como a los medios en un contexto mas
amplio de familia, grupo de iguales y sociedad en el que se producen

procesos multidireccionales.

En cuanto a la posible relacion existente entre los videojuegos y el
nivel de agresividad, decir que las investigaciones son escasas,
destacando la insuficiencia de estudios sobre los efectos a largo
plazo. Los pocos estudios que se hallan tienden a fundamentarse en
una base tedrica débil y, en consecuencia, sus resultados suelen ser

poco relevantes y superficiales.

Los estudios que para evaluar la agresion utilizan la observacion
conductual muestran incrementos en el nivel de agresividad tras el
uso u observacion de videojuegos violentos. Sin embargo, estas

investigaciones introducen numerosos matices como la diferencia
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entre sexos, grado de agresividad similar a la observacion de dibujos
animados violentos, aumento de la conducta prosocial después de la
utilizacién de juegos prosociales, inconsistencias en las medidas de
agresion no conductuales (por ejemplo, mediciones de la disposicion
para ayudar o para herir a otro), y diferencias entre los distintos

aspectos de la agresion, etc. (Tejeiro, Pelegrina, Gémez, 2009).

Hay que destacar dos frentes abiertos en cuanto a la repercusion de
la agresividad de los videojuegos en los menores: por una parte, la
mayoria de los estudios sostienen que el posible efecto de los
videojuegos en la conducta es de muy corta duracion (Barlett, Branch,
Rodeheffer y Harris, 2009). Por otra, hay quienes defienden sus
posibles efectos a largo plazo (Anderson et al., 2008).

e Aislamiento social

Se trata de una actividad solitaria, en la que el individuo puede llegar a
reducir sus interacciones con el mundo social, por tanto se hace menos

sociable y pone en riesgo sus habilidades sociales.

Ademas, en relacion a la conducta de uso y las relaciones sociales de los
jugadores influyen las actitudes hacia los medios, los habitos culturales del
domicilio, el espacio disponible en relacion al ocupado en casa. (Tejeiro,
2002)

e Rendimiento escolar

Otra critica seria la relacion entre el uso de videojuegos y los efectos
negativos que producen en el rendimiento escolar, debido al absentismo
y menores horas dedicadas al estudio y tareas. Pero esta relacion no se
produce en todos los jugadores y estd mediada por el sexo o el tipo de

juego, doméstico o en salas recreativas. Sin embargo, los estudios
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realizados ofertan diversos resultados en cuanto a causalidad y
direccionalidad, es decir, es tan valido deducir que los videojuegos
causan peores calificaciones debido a sus efectos sobre la asistencia a
clase y la realizacidén de tareas, como argumentar que los alumnos con
peores calificaciones y seguimiento de las tareas educativas tienden a

jugar mas. (Hastings etal., 2009)

e Otras actividades de ocio

Otra critica que se le realiza al uso de videojuegos es que desplaza el
tiempo dedicado a otras actividades de ocio mas educativas, como el cine, la
radio, la lectura, el teatro, la musica, la practica de deportes, el uso del
ordenador y la television, salir con los amigos, y otras. Pero, el reducido

namero de estudios impide extraer conclusiones acertadas.

Las investigaciones recientes sugieren que la integracion de un nuevo
medio es un proceso gradual, dependiente de las condiciones sociales y
culturales especificas. Lazo y Gabelas (2008, pag. 12) afirman que “[...] si
bien la televisidon sigue siendo el medio con el que mas tiempo comparten
los menores su tiempo de ocio, las tendencias de los ultimos afios
indican una migracion del entretenimiento a las nuevas pantallas

(Internet, telefonia mévil, videojuegos) [...]".

e Conductas delictivas o antisociales

Una critica, que nos resultaria llamativa de los videojuegos, es que
pueden propiciar a nifios y jévenes a realizar conductas delictivas, ya que
ellos no disponen de recursos econdmicos propios para financiar partidas
0 adquirir juegos.

Los estudios muestran que hay relacion entre el uso de videojuegos y
conductas problematicas, aunque las investigaciones se han basado

fundamentalmente en maquinas manejadas con monedas.

137



1.4

La conducta problemética, para poder financiar la practica, mas coman
es el robo, (mas en varones que en mujeres). Otra conducta importante
es la de gastar el dinero destinado a otros usos, al almuerzo y transporte.
Y otras conductas, pero en menor medida, para conseguir dinero son la
de pedir prestado, discusiones o peleas, venta de objetos propios,

mentiras o0 engafos, etc.

Una aclaraciéon que hay que mencionar es la de que los resultados no
demuestran la existencia de causalidad ni de direccionalidad, por lo
gue es posible plantear diferentes explicaciones a dicha asociacion.

(http://Iwww.ehowenespanol.com/efectos-negativos-videojuegos-
sobre_39240/)

Definiciones de videojuegos

Es un sistema que abarca el software y el hardware y que ofrece al
individuo o al grupo la oportunidad de interactuar en un acto
deliberado, que se ejecuta en un tiempo y espacio informatizado,
sometido a reglas, que no necesariamente otorga beneficios
materiales al que lo practica y que se rodea de una aureola de
misterio y que solapa la realidad tal cual la percibimos

presentandonos una nueva vision virtual y ademas real.

El fenomeno de los videojuegos, tal cual lo conocemos hoy dia es por
un lado una de las actividades de recreacion mas comunes Yy
extendidas en el mundo y por otro lado una de las industrias mas
rentables en el mundo de la tecnologia y el entretenimiento. Su
existencia es innegable y su influencia en el comportamiento de nifios,
jovenes y adultos es mas evidente aun, logran satisfacer una amplia
gama de expectativas y tratan sobre los mas variados aspectos de la

cultura. (Videojuegos para la educacion y la inclusion escolar, (2008)
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1.5. Tipos devideojuegos

El mercado de los videojuegos estd en constante ebullicion;
practicamente cada mes aparecen novedades, cada vez mas sofisticadas y
gue ofrecen mayores posibilidades al jugador. Por ello, resulta dificil realizar
una clasificacion de los videojuegos sin riesgo de dejar fuera a algunos de
ellos. En cualquier caso, sin ningun animo de ser exhaustivo y dado que
pueden observarse ciertas caracteristicas comunes, optaremos por utilizar la
siguiente clasificacion elaborada con las distintas propuestas existentes en la

bibliografia.

1.5.1. Juegos de Arcade

El ritmo de juego es rapido, requiere un tiempo de reaccion minimo y muy

poca estrategia. La atencion del jugador tiene un foco muy concreto.

Dentro de este tipo podemos encontrar hasta cuatro subcategorias:

v' Plataformas: El protagonista es conducido a través de un escenario
bidimensional, efectuando desplazamientos transversales vy
longitudinales. Puede que el ejemplo mas conocido sea Super Mario
BROS

v' Laberintos: El escenario del juego es un laberinto que el protagonista
debe recorrer obteniendo recompensas y esquivando peligros. El mas
famoso representante es Pacman5b

v' Deportivos: El nucleo argumental es un deporte. Seguramente
recordaran las primeras versiones de maquinas en las que se podia
jugar al futbol, al baloncesto o al tenis, con una complejidad vy
realismo considerablemente menor que las versiones mas modernos,
gue clasificaremos en otra categoria distinta.

v' Dispara y olvida: La accién es trepidante, los escenarios son siempre

iguales y solo se modifican al cambiar de nivel tras haber “matado” a
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cierto numero de enemigos. El clasico Space Invaders —marcianitos-

seria el representante mas famoso de esta subcategoria.

1.5.2. Juegos de simulacioén

Con estos juegos podemos dirigir determinadas situaciones o tomar el
mando de aparatos con las mas sofisticadas tecnologias, simulando que nos

encontramos en dichos contextos.

Se caracterizan porque el tiempo de respuesta no tiene demasiada
importancia y los estimulos recibidos no suelen ser tan abundantes, por lo
gue el ritmo de juego es mucho mas pausado. Por el contrario, requieren la
puesta en practica de estrategias variadas y, en ocasiones, muy complejas.
Son necesarios conocimientos muy precisos, por ejemplo el manejo de
complicados aparatos. Las partidas son de larga duracion ocupando varias

sesiones, por lo que se puede guardar lo realizado en cada una de ellas.

Podemos distinguir hasta tres subcategorias.

v' Simuladores instrumentales: Por ejemplo los que reproducen la
cabina de un avion cuyos mandos debe accionar el jugador para guiar
con la maxima destreza posible la aeronave. EI mas conocido seria el

Fligh Simulator.

v' Simuladores deportivos: Juegos cuya tematica es deportiva y tienen
un alto grado de realismo y complejidad. Toda la serie Fifa2000 y pico

perteneceria a esta subcategoria.

v' “Simuladores de Dios”: El jugador asume el papel de un personaje
sobre natural de varios personajes simultaneamente. Toda la serie

The Sims entraria dentro de este apartado.
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1.5.3. Juegos de estrategia

Adoptando una determinada identidad protagonista, el jugador debe

obtener la victoria final mediante la superacion de las méas variadas

pruebas.

Dentro de esta categoria podriamos distinguir hasta tres

subcategorias.

1.6.

v' Aventuras gréficas: el jugador es el personaje protagonista y debe

superar determinada mision, lo que le llevardA a vencer en
innumerables retos y a derrotar a los mas variados enemigos. En
ocasiones los personajes provienen del cine o la literatura, aunque
ultimamente suele ser al revés: primero triunfan en el videojuego y
luego dan el salto al papel o a la pantalla gigante. Quiza el mas
conocido sea Tomb Raider, cuya protagonista es la escultural y sin

embargo aguerrida Lara Croft.

Juegos de Rol: Las animaciones y los graficos suelen ser mas
sencillos, aunque para resolver las pruebas que se presentan suele
haber mas posibilidades de eleccion. Puede que el jugador deba
controlar mas de una identidad o pueda construirse una a su medida,
combinando ciertas virtudes dentro de un menu: valor, fuerza,
generosidad, inteligencia. En el fondo es la transposiciéon de sus
homdnimos de mesa al ordenador, que asume el papel de director del

cotarro.

Actitudes comportamentales frente al uso excesivo de los

videojuegos en la adolescencia

Aunque no existe un diagndstico "oficial", sobre el uso a los juegos de

ordenador, videoconsola e Internet han aumentado notablemente entre
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adolescentes y adultos, hay signos que revelan si sospechamos que nuestro
hijo podria tener una adiccion a los juegos. Basta con que muestre solo dos
0 tres de estos sintomas para que su comportamiento se considere

"adictivo".

v' Preocupacion excesiva

Alguien que es adicto a los juegos de ordenador, videoconsola o
Internet a menudo muestra una preocupacion inusual con el juego o el
ordenador cuando esta lejos de ellos. El adolescente podria parecer
distraido, irritable o desinteresado y hablar sobre el juego casi

constantemente.

v Mentir sobre el uso del ordenador

Es comdn que una persona con comportamientos adictivos
relacionados con el ordenador menosprecie la cantidad de tiempo que
pasa frente al televisor o el ordenador. La persona puede poner
excusas, como decir que "necesita” estar en linea o puede mentir

abiertamente.

v" Falta de control

Una persona que es adicta, o con riesgo de volverse adicta a los
juegos, es incapaz de controlar la cantidad de tiempo que pasa frente
al equipo. Puede conectarse con la intencion de pasar 15 6 20
minutos y alargar una y otra vez el tiempo hasta que han pasado

varias horas.

v' Pérdida de tiempo

Igualmente, una persona puede sentarse frente al ordenador, de

nuevo con la intencion de pasar s6lo unos minutos, pero perder
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totalmente la nocion del tiempo y de repente darse cuenta de que han
pasado varias horas. No es raro que alguien con una adiccién a los
juegos juegue toda la noche y no se dé cuenta de cuanto tiempo ha
pasado hasta que sale el sol.

Impacto negativo en otros ambitos de la vida

La persona pasa tanto tiempo frente al ordenador o la videoconsola,
gue tiende a descuidar otros ambitos de la vida. Se puede alejar de
amigos y familiares con los que previamente habia mantenido una
relacion estrecha. Puede dejar los deberes sin terminar, obteniendo
Como consecuencia unas notas mas bajas. En casos mas extremos,
el adolescente puede incluso descuidar la higiene personal, optando

por jugar a los videojuegos en lugar de darse una ducha.

Esconderse de situaciones o0 sentimientos negativos o

incobmodos

Algunas personas se vuelven adictas a los juegos porque los utilizan
para auto medicarse. Cuando se tienen que enfrentar a situaciones o
sentimientos que no resultan comodos (sentimientos de tristeza,
discusiones con amigos o una mala calificacién), pueden optar por

"refugiarse” en el juego como método de evasion.

Actitud defensiva

Cuando se les pregunta por su tiempo de juego o se les hace ver que
es demasiado, pueden ponerse a la defensiva. La negacion es a
menudo una indicacién de que algo esta mal, sobre todo si a la
persona no parece importarle que sus amigos y familiares se sientan

abandonados o alejados de su vida.
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v Mal uso del dinero

Alguien que es adicto a los juegos de ordenador, videoconsola o
Internet invertirdA una cantidad desproporcionada de dinero en
articulos relacionados con la informatica. La persona parecera estar
actualizando continuamente el hardware, los paquetes de software y
los accesorios. Esto se convierte en un problema aun mayor si la
persona gasta el dinero que deberia utilizar para pagar las facturas,
los comestibles y otras necesidades.

v Sentimientos encontrados

Al igual que con cualquier otra adiccion, el uso de la "sustancia” --en
este caso, el videojuego-- provoca inicialmente sentimientos de
euforia, pero esa euforia viene seguida rapidamente de sentimientos
de culpa. La culpa se puede sentir por lo que se esta haciendo
mientras se esta en linea o simplemente por la cantidad de tiempo
que se pasa frente al ordenador.
(http://adolescentes.euroresidentes.com/2010/07/sintomas-de-

adiccion-los-videojuegos-o.html, (2010)

2. EVALUACION DIAGNOSTICA DEL USO DE VIDEOJUEGOS

El cuestionario ha utilizar en la investigaciéon es el Cuestionario sobre
habitos de consumo de los videojuegos que consta de 24 preguntas en las
cuales que se reparten de la siguiente manera: 19 items tipo escala Likert
con 5 alternativas de respuesta que van desde «Nada de acuerdo» (1) hasta
«Totalmente de acuerdo» (5); y 5 items con cinco alternativas de respuesta

cada uno.

Las preguntas del cuestionario nos proporcionan informacion sobre los

siguientes aspectos: grado de atraccién por los videojuegos, relacion de los
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videojuegos con otras actividades, interferencia de los videojuegos en el
rendimiento académico, y grado de inquietud que generan los
videojuegos.Previamente a su disefio, se revisaron otros cuestionarios
similares administrados en espafol; resultado del cual se llegd a la
conclusion de que la mayoria de cuestionarios han sido realizados ad hoc,
como por ejemplo el cuestionario de 37 items de Lépez y Ledn (2003); el
Cuestionario de habitos y preferencias de videojuegos compuesto por 45
preguntas de respuesta semiestructurada de Alonqueo y Rehbein (2008), el
Cuestionario sobre uso y actitudes ante los videojuegos de Alfageme y
Séanchez (2003).

3. ALTERNATIVA DE INTERVENCION A LOS PROBLEMAS DEL USO
DE VIDEOJUEGOS

3.1. Definicion de alternativa de intervencion

Antes de mencionar la alternativa propuesta en esta investigacion se
puntualiza la definicion de la palabra alternativa, derivada del “latin
alter (entre dos) que significa optar o elegir entre dos cosas o
posibilidades de accion”. (Deconceptos.com, 2014), por tanto la
alternativa permite accionar con mayor posibilidad sobre una
dificultad.

Por tanto como parte del proceso de resolucion de problemas se
debe considerar el momento de generar alternativas de solucién, las
cuales luego de un proceso de evaluacion nos llevaran a tomar una

decision sobre la solucion a implementar.
Para que las alternativas de solucién sean vélidas debe ser operativa

y concreta, es decir que puedan ejecutarse de manera efectiva, que

nos permitan conseguir los resultados esperados.
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3.2.

3.2.1.

3.2.2.

Es un error frecuente en muchos responsables de una
operacion o de un proyecto que ante un problema lo intentan
resolver con planteamientos u opciones que resultan

imprecisas o utdpicas. (Aprende y piensa, 2012)

Modelos clasicos de intervencién

Dentro de estos modelos tenemos los siguientes:

Modelo de servicios.- se caracteriza por la intervencién directa de un
equipo o servicio sectorial especializado, sobre un grupo reducido de
sujetos para (Alvarez, 1994) “este modelo suele tener caracteristicas
publicas y social, ser de investigacion directa, actua sobre el problema
y no sobre el contexto que lo genera y actua por funciones, mas que
por objetivos. Se caracteriza por la intervencion directa de un equipo o
servicio sectorial especializado, sobre un grupo reducido de| sujetos.
Este modelo se utilizara en la poblacion de los estudiantes del
decimo afio de educacion basica aquellos que se encuentran en
situacion de riesgo, en si a los utilizan los cyberes en el receso y las
afueras del colegio, y a los padres de familia con la intervencién
directa a través de talleres, con la finalidad de atender los problemas
asociados al uso a los videojuegos en el cual los adolescentes estan

expuestos en su vida personal y académica

Modelo de conducta o asesoramiento.- el rasgo mas importante de
este  modelo lo es la intervencion indirecta, ya sea individual o
grupal, que puede producirse con funcién tanto preventiva como de
desarrollo o terapéutica. Uno de los objetivos principales de este
modelo es capacitar a los agentes educativos o sociales para que
sean auténticos agentes de cambio y mejora de las situaciones de
riesgo, por lo que la formacion de profesionales y voluntarios es una

de sus funciones mas importantes. (Amescua, 1996 ). Se utilizo este
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3.3.

3.3.1.

modelo desde la propuesta de la problematica por medio de
entrevistas y dialogo con el psicologo de la institucién y tutor del
curso; de la misma manera ayudara a los adolescentes a prevenir los
problemas expuestos por el uso a los videojuegos, mediante
encuestas, técnicas y talleres que seran aplicados para mejor su

ambiente familiar y académico

Principios de las Estrategias Educativas

Principio de prevencion.- es tomar las medidas necesarias para
evitar que algo suceda promoviendo otro tipo de resultados y

realidades deseables

3.3.1.1. Prevencion primaria.- Se busca actuar para reducir o minimizar

el numero de casos problema en el futuro, centrado en la accion
socioeducativa no en un individuo sino en el conjunto de la

poblacion.

3.3.1.2. Prevencién secundaria.- persigue la identificacion y el

tratamiento temprano de los problemas para reducir su numero,
intensidad y duracion de los mismos, es el intento de evitar el
agravamiento del problema; en este modelo se trata de aportar al
sujeto informacion, claridad intentando normalizar su vida y

extinguir los ajustes que puedan aparecer.

3.3.2. Principio de desarrollo.- se basa en que a lo largo de la vida las

personas van pasando por fases o etapas que van resultando
complejas y que van fundamentando y dando sentido a sus
actuaciones permitiéndoles interpretar e integrar experiencias y
conocimientos nuevos y cada vez mas amplios. La accion socio
educativa se convertiria en un proceso d ayuda y acompafiamiento

para promover el desarrollo integral de cada persona y grupo, facilitar
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3.3.3.

3.4.

3.4.1.

3.4.2.

3.4.3.

el desarrollo de habilidades para la vida, clarificacion de valores y
resolucién de conflictos Fuente especificada no valida.

Principio de Intervencidon Social.- este principio pone de manifiesto
la importancia que tiene para la intervencion socioeducativa el
contexto social en que se desarrolla cada sujeto. Es preciso ayudar a
cada individuo a conocer su medio a comprenderlo y hacer un analisis

de la situacion en la que vive.

Concrecion de la alternativa de intervencion: Estrategias

educativas basadas en las técnicas cognitivas conductuales
Definicion de estrategia educativa

Son las formas de trabajo que tienen una clara intencionalidad de
movilizar recursos de los nifios (emocionales, sociales, afectivos,

cognitivos) para promover el desarrollo de sus competencias.

Definicién de taller

El Taller es una actividad para el trabajo en grupo con un vasto
namero de opciones. Permite a los participantes diversas formas de
evaluar los proyectos de los demas, asi como proyectos-prototipo.
También coordina la recopilacién y distribucién de esas evaluaciones

de varias formas.
Técnicas cognitivo conductuales

Esta teoria entiende que si el proceso de aprendizaje conlleva el
almacenamiento de la informacién en la memoria, no es necesario
estudiar los procedimientos de estimulo-respuesta sino atender a los
sistemas de retencion y recuperacion de datos, a las estructuras
mentales donde se alojaran estas informaciones y a las formas de

actualizacién de estas. Diferencia entre estructuras mentales como
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componentes estéticos del sistema que permanecen estables a lo
largo del tiempo y procesos que describen la actividad del sistema.
El objetivo del educador, segun esta teoria, sera el crear o modificar
las estructuras mentales del alumno para introducir en ellas el
conocimiento y proporcionar al alumno de una serie de procesos que

le permitan adquirir este conocimiento.

Por tanto no se estudia cOmo conseguir objetivos proporcionando
estimulos, sino que se estudia el sistema cognitivo en su conjunto: la
atencion, la memoria, la percepcién, la compresion, las habilidades
motrices, etc. Pretendiendo comprender como funciona para
promover un mejor aprendizaje por parte del alumno. De cada parte
de este sistema cognitivo surgen teorias que analizan, por ejemplo
en la memoria, como se producen los procesos de seleccion-
retencidn-recuperacion de datos; en el aprendizaje los procesos de
reorganizaron, reconstruccion 'y re conceptualizacion  del
conocimiento, etc. Como aportaciones podemos destacar el
planteamiento de una ensefianza intencional y planificada en vez de
confiar el aprendizaje a la practica y a la repeticién de ejercicios. No
se pone el énfasis en la consecucion de resultados sino en el
proceso seguido. Se busca que los datos que han sido procesados
adquieran sentido integrandose en otras informaciones vya
almacenadas. En cuanto a deficiencias podemos destacar el método
de investigacion, ya que es necesario recurrir a técnicas
introspectivas para hacer explicitos los procesos internos. Por tanto
no se pueden establecer correlaciones para obtener resultados
especificos segun experimentos realizados, no como en la teoria
anterior donde la percepcion de un estimulo originaba una respuesta

y esto era de directa aplicacién sobre un grupo de alumnos.

Segun Chadwick (1996), las estrategias educativas cognitivas son

procesos de dominio general para el control del funcionamiento de las
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actividades mentales, incluyendo las técnicas, destrezas y habilidades
gue la persona usa consciente o0 inconscientemente para manejar,
controlar, mejorar y dirigir sus esfuerzos en los aspectos cognitivos,
como procesamiento, atencion y ejecucion, en el aprendizaje. Son
criticos en adquisicion y utilizacion de informacion especifica e
interactian estrechamente con el contenido del aprendizaje. Son
destrezas de manejo de si mismo que el alumno (o persona)
adquiere, presumiblemente durante un periodo de varios afios, para
gobernar su propio proceso de atender, aprender, pensar y resolver
problemas.

3.4.3.1. Principales técnicas cognitivo conductuales

Auto registro: Técnica béasica del autocontrol. Se emplea como
técnica de evaluacion para evaluar la conducta y como estrategia de
intervencidn tiene valor reactivo, las conductas deseadas aumentan y
las que no disminuyen. La causa de que se incrementen las deseadas
y disminuyen las no deseadas es por el hecho de registrarlas por el

propio sujeto. Induce a la reflexion.

Autoevaluacion: Comparacion que hace el sujeto de su propia
conducta, habilidades, etc. en relacion al modelo que sirve de
referencia. Utiliza mucho la propia construccion que tiene la persona
sobre lo que puede o no puede hacer. Se utiliza como medida de la
eficacia de la personas en la conducta que esta aprendiendo a
controlar, asi como a las evaluaciones de las causas de dicha
conducta. Muy eficaz en los casos de conductas de desobediencia y

malos tratos verbales.

Reforzamiento positivo: es la técnica mas utilizada y mas eficaz
para incrementar el n° y calidad d todo tipo de conductas deseadas y
aceptadas socialmente. Su eficacia aumenta si se aplican bajo

determinadas condiciones: aplicacion inmediata después de la
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emision de la conducta esperada; informar al sujeto la conducta que
se va a reforzar y los reforzadores que conseguirdn; mantener la
motivacion cambiando periédicamente los reforzadores y aplicAndolos

de forma intermitente.

4. ESTRATEGIAS EDUCATIVAS BASADAS EN LAS TECNICAS
COGNITIVO CONDUCTUALES para prevenir el uso excesivo de
videojuegos en los estudiantes del Noveno afio de educacién
basica paralelo ”D” del Colegio Adolfo Valarezo,2013-2014

4.1. PRESENTACION

El presente estudio investigativo es de fundamental importancia,
porque es un problema que se vive en la actualidad y en el cual los
adolescentes son los mas afectados, es por eso que al observar algunos de
los comportamientos de los estudiantes del Colegio Adolfo Valarezo, por el
uso a los videojuegos en el receso y las afueras de la institucion en donde lo
realizan sin el control respectivo de sus padres, considere importante realizar
estas estrategias educativas para que de esa misma manera los
adolescentes y padres de familia estén informados sobre el uso a los
videojuegos, analizando conceptos clave del uso, abuso y adiccion, los
riesgos y estrategias preventivas. Es por esto que esta propuesta contiene
un cuestionario sobre los videojuegos para adolescentes vy talleres dirigidos
a los adolescentes, en los cuales se abordara aspectos y factores de

proteccion al uso a los videojuegos.

4.2. OBJETIVOS

e General

Construir estrategias educativas para ofrecer una orientacion grupal
y asesoramiento a los adolescentes y a la institucién educativa sobre el

uso de los videojuegos.
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4.3. TALLERES DE APLICACION

4.3.1. TALLER 1

* Tema: Presentacion de la propuesta, intervencién de bienvenida y
aplicacion del pre-test.
* Objetivo: Dar a conocer el programa, analizar el uso de los

videojuegos de las estudiantes y crear un ambiente de confianza.

4.3.2. TALLER 2

e TEMA: “Jugando, leyendo, pintando, el tiempo vamos
aprovechando”

e OBJETIVO: Determinar con los estudiantes los momentos,
espacios y actividades de tiempo libre que deben realizar en su vida
diaria, para mejorar su estilo de vida.

e Técnica: auto registro

4.3.3. TALLER 3

e TEMA: “El dominio de un simple mundo virtual ”
e OBJETIVO: Identificar la influencia del mundo virtual en el
comportamiento de los adolescentes.

e Técnica: autoevaluacion

4.3.4. TALLER 4

e Tema: “Mas alla de la tecnologia: el juego como una actividad de
mi diario vivir”

e Objetivo: Fortalecer sus actitudes frente al uso adecuado de
videojuegos para prevenir la adiccion.

e Técnica: Reforzamiento Positivo
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4.3.5. TALLER 5

e Tema: “Videojuegos: una realidad o fantasia”
e Objetivo: Sensibilizar a los estudiantes sobre el uso adecuado de
los videojuegos como una forma de ocio en el tiempo libre.

e Técnica: exposicion en vivo

4.3.6. TALLER 6

e Tema: “Tomando decisiones”

e Objetivo: Determinar en los estudiantes metas y compromisos
para tener un adecuado uso de videojuegos en su tiempo libre.

e Técnica: Periddico mural

4.3.7. TALLE7

e Tema: Aplicacion del pos test, evaluacion del taller y cierre del

programa

e Objetivo: Promover en las estudiantes reflexiones generales con

la finalidad de prevenir el uso excesivo de videojuegos.
5. VALORACION DE LA EFECTIVIDAD DE LAS ESTRATEGIAS EDUCATIVAS

5.1. Definicién de Pre-test

El pre-test, también denominado pilotaje o ensayo previo, se refiere a la fase
de experimentacion de una prueba nueva que todavia no esta acabada de
elaborar, en este caso se emplea como un aprueba previa para diagnosticar

la realidad tematica.

El uso de una pre-prueba se puede justificar siempre que mida de
forma precisa lo que pretende medir, se ajuste a los objetivos de la
ensefianza y sea consistente en los resultados. La elaboracion de un

examen es un proceso que consta de diversas etapas para que tenga
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una alta fiabilidad y validez. El pre-test se emplea porque, aunque un
examen esté elaborado cuidadosamente y haya sido revisado, no se
puede saber como funcionara hasta que se haya ensayado.
(Cervantes, 2014)

5.2. Definicién de Post-test

Representa la oportunidad para corroborar hipétesis generales del curso
de la prueba. La meta consistiria en producir datos que aumenten la
calidad de los resultados del pre- test Durante el periodo pos prueba
puede aminorarse los temores o al menos confrontarlos. (Diaz, 2011,
p.14).

5.3. Coeficiente de correlacion lineal de Pearson

El modelo de comparacion a traveés de la r de Pearson, se mide
mediante un coeficiente que sea de manera universal aceptado.

La correlacion de tipo lineal se mide mediante un coeficiente

universalmente aceptado, llamado coeficiente de correlacion lineal de

Pearson: cuyo valor puede calcularse mediante la expresion:

O xv
Ox. Oy

Escala de valores del coeficiente de correlacion lineal.

El coeficiente de correlacion lineal de Pearson, r, siempre toma

valores comprendidos entre -1y 1.
El coeficiente de correlacidon lineal de Pearson permite analizar el

grado de aproximacion de la nube de puntos a una linea recta.

Tenemos que:
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o Si -1<r < 0, existe correlacion lineal negativa, y serd mas
fuerte cuanto més se aproxime r a -1.

. Si 0 <r < 1, existe correlacion lineal positiva, y sera mas
positiva cuanto mas se aproxime r a 1.

o Sir=16r=-1, la correlacion es una dependencia lineal.

o Si r = 0, no existe correlacion lineal o las variables no estan
correlacionadas linealmente. Esto no excluye que las variables
estadisticas puedan estar relacionadas por una correlacion curvilinea.
(Gonzélez, Llorente, & Ruiz, 2008, p. 310.

El coeficiente de correlacion es la relacion entre las dos variables, ya
gue se tiene mayor calificacion en la variable 1 sigue con buen

resultado la segunda razon por la cual el coeficiente.

El significado de correlacion. En esencia, coeficiente correlacion (r)
expresa el gado de correspondencia, o relacidon, entre dos conjuntos
de puntuaciones. Si el individuo que obtiene la mayor calificacion en la
variable 1 consigue el mayor resultado en la variable 2, el individuo
con la segunda mayor calificacion en la variable 1 también logra el
segundo mejor resultado en la variable 2, y asi va disminuyendo hasta
llegar al individuo con la menor calificacion del grupo, entonces
existiria una correlacion perfecta entre las variables 1 y 2 seria igual a
+1.00. (Anne Anastasia, p. 86)
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f. METODOLOGIA

v' Tipo de investigacion

Es de tipo descriptiva, la misma que implica rasgos importantes como
la recopilacion de informacion y presentacion sistémica de los datos
para tener una idea precisa del uso excesivo a los videojuegos de los
estudiantes investigados

v' Disefio de investigacion

La presente investigacion es de tipo cuasi experimental: porque a
través de la alternativa planteada ayudara a lograr un cambio a la
realidad afectada, en este caso a los estudiantes del noveno afio de
educacion basica paralelo "D” del Colegio Adolfo Valarezo, donde se
partirda en un primer momento con la aplicacién de un pre-test con el
fin de conocer el uso excesivo de los videojuegos de los estudiantes,
luego un segundo momento se ejecutara las Estrategias Educativas
basadas en las Técnicas cognitivo-conductuales y finalmente en un
tercer momento se aplicara un post-test con el fin de conocer los

resultados de la propuesta si es valida y pertinente.

Asi mismo es de corte transversal porque la aplicacion de esta
propuesta que se plantea en el presente proyecto se ejecutara en un
tiempo especifico 2013-2014 en donde se podra verificar la
prevencion del uso excesivo de los videojuegos en los estudiantes

investigado.
v’ Métodos
Para el desarrollo del presente estudio se aplicard los siguientes
métodos; el método cientifico el cual se lo utilizara desde el inicio de la

presente investigacién con la observacion de la realidad, la descripcion del
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objeto de estudio, la generacion de ideas, hasta la definiciébn del tipo de
investigacion y formulacion del problema que sera explicado mediante el
apoyo cientifico del marco teorico, que orientara para explicar de manera
mas amplia la tematica propuesta referida al uso de videojuegos de los
adolescentes que en un proceso de analisis y sintesis dio la guia necesaria
para la formulacién de preguntas y planeamiento de los objetivos; el método
deductivo, que se utilizar4 en el andlisis de la problematica, los factores
presentes en el contexto que intervienen en la realidad investigada, y el
posterior analisis de los datos obtenidos; asi mismo el método inductivo,
gue se usard en el andlisis de los datos empiricos recopilados mediante
instrumentos aplicados que aportaron a la formulacion de las conclusiones; a
mas de estos métodos se utilizara: el método comprensivo que se utilizara
para el estudio del uso a los videojuegos desde el punto de vista teérico y de
la realidad vivida, se analizara la finalidad, los procesos y recursos que se
tiene para prevenir un uso excesivo de videojuegos en los adolescentes ; el
meétodo de diagnostico que permitira determinar las consecuencias de los
videojuegos que inciden en el uso excesivo de los mismos, el cual sera con
un nivel alto de dialogo directo con los directivos, docentes y estudiantes, de
manera que se pueda realizar una evaluacion de las consecuencias
negativas a través de una encuesta pre-elaborada para la recoleccion de
informacion, que permitird la resolucién de problemas inmersos con el uso
excesivo de videojuegos en los adolescentes, el método de elaboracién de
modelos consentira seleccionar un modelo adecuado para prevenir el uso
excesivo de videojuegos como la aplicacion de estrategias educativas vy la
eleccion de temas y técnicas que permitan a los participantes comprender de
forma tedrica y practica la realidad tematica de investigacion, el método de
aplicacion de modelos permitira aplicar las estrategias educativas basadas
en las técnicas cognitivo- conductuales, con el propdésito de prevenir el uso
excesivo de los videojuegos; de esta manera fortalecer un buen
comportamiento del adolescente tanto en la familia como en el colegio y la
sociedad, asi mismo el método de evaluacién servird para evaluar los

talleres planteados que permitira constatar si funciono en la realidad
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afectada y lograr tener un adecuado uso a los videojuegos mediante las
distintas estrategias educativas, el método de valoracion de la efectividad de
la alternativa: permitird evaluar la efectividad de la alternativa sobre las
estrategias educativas mediante el coeficiente de correlacion lineal simple (r
de Pearson) mediante de los resultados del pre-test y post- test aplicados

a los estudiantes.

v' Técnicas e instrumentos de la investigacion

e Técnicas

Dentro de las técnicas que se utilizara para la recoleccion de informacion
una encuesta que consta de 10 preguntas sobre el uso de videojuegos,

dirigida a los estudiantes (Anexo 1).

e [nstrumentos

Para el diagnostico se utilizard un cuestionario sobre habitos de consumo
de los Videojuegos (Anexo 2) El cuestionario, ademas de los campos
descriptivos para anotar la edad y el sexo de los alumnos, consiste en 24
preguntas, que se reparten de la siguiente manera: 19 items tipo escala
Likert con 5 alternativas de respuesta que van desde «Nada de acuerdo» (1)
hasta «Totalmente de acuerdo» (5); y 5 items con cinco alternativas de

respuesta cada uno.

Las preguntas del cuestionario nos proporcionan informacion sobre los
siguientes aspectos: grado de atraccion por los videojuegos, relacion de los
videojuegos con otras actividades, interferencia de los videojuegos en el
rendimiento académico, y grado de inquietud que generan los videojuegos.

Finalmente se concretara todo este proceso mediante la discusién de
resultados entre empiricos y cientificos lo que permitira el establecimiento de

conclusiones y recomendaciones.
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Para conseguir los objetivos propuestos se procederd de la siguiente

manera.

v’ Para el primer objetivo (teérico): se consultara el contenido
cientifico en fuentes bibliograficas, fisicas y virtuales del internet; y
dichos referentes bibliograficos se redactan sus citas a utilizar las
normas APA.

v' Para cumplir con el segundo objetivo (diagndstico): se utilizara la
técnica de la encuesta dirigida a los estudiantes; Se aplicara como
instrumento el cuestionario sobre habitos de consumo de los
Videojuegos, este instrumento sera utilizado para el pre-test y luego
de la intervencion de la propuesta, se aplicara el mismo instrumento

como pos-test.

v’ Para lograr el tercer objetivo (alternativo): se disefilara la
alternativa de intervencion estrategias educativas basadas en las
técnicas cognitivo- conductuales técnicas para prevenir el uso
excesivo de videojuegos, se planificard mediante cinco sesiones a
ejecutarse con la modalidad taller y la socializacion de la alternativa

de intervencion con los adolescentes.

v' Para el cumplimiento del cuarto objetivo (practico): se aplicara las
estrategias educativas, con la realizacion de 5 talleres en periodos de
90 minutos en un horario que sera establecido por el Psicélogo del

Colegio.

v Finalmente para valorar la efectividad de la alternativa de
intervencion, se utilizard el modelo de coeficiente de correlacion
lineal simple (r Pearson), mediante la cual se pretende determinar el
adecuado uso que deben tener los adolescentes frente a los

videojuegos.
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Poblacién y Muestra

En la presente investigacion se trabajara en el Colegio Adolfo Valarezo que
consta de 1660 estudiantes por lo cual se tomara una muestra de 45

estudiantes del Décimo afio de Educacion Basica “D”.

Informantes Poblacion Muestra
Estudiantes de los
Decimo Afios 150 45
Estudiantes paralelo “D”

Total 150 45

Fuente: Secretaria del Colegio Adolfo Valarezo
Elaboracién: Raquel Alexandra Ordéfiez Ordéfiez

Procedimiento

Se procedera a pedir a las autoridades del Colegio Adolfo Valarezo la
autorizacion para realizar la alternativa de intervencién, para lo cual
también se establecera un compromiso institucional a través de la firma de
una carta de intencion por parte del Coordinador de la Carrera de Psicologia
Educativa y de la Rectora del colegio; luego de ello también se solicitara el

consentimiento de los estudiantes del noveno “D”.

Para trabajar los resultados de las técnicas e instrumentos aplicados, se
utilizara programas informaticos como Excel y Word para presentar cuadros
y gréficos; a su vez en la redaccion del analisis e interpretacion se utilizara la
técnica del ROPAI (recoger informacion de las preguntas, organizar en

tablas estadisticas, presentar gréaficas, analizar y finalmente interpretar).
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g. CRONOGRAMA

TIEMPO 2013 2014 2015
ACTIVIDADES Sep. Oct. Nov. Dic. Ene. Feb. Mar. Abr. May. Jun. Jul. Sep. Oct. Nov Dic. Ene. Feb. Mar. Abr. May.
Construccioén del
proyecto de tesis.

Construccioén del
titulo.

Construccion de
preliminares.
Construcciéon de la
introduccion y
resumen en castellano
e inglés.

Construcciéon de la
revision de la
literatura.
Construccioén de
materiales y métodos.
Construccién de
resultados.

Construcciéon de la
discusion.

Construccién de
conclusiones y
recomendaciones.

Construcciéon de la

bibliografia.
Construccién de
anexos.

Construccioén de

informes de tesis.

Estudio y calificacion
privado.

Agregado de
sugerencias del
tribunal a la tesis.

Construccién del
articulo cientifico.

Grado publico
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h. PRESUPUESTO Y FINANCIAMIENTO

RECURSOS INSTITUCIONALES:

» Universidad Nacional de Loja

» Colegio Adolfo Valarezo

RECURSOS HUMANOS:

> Autora
> Directora de Tesis.

» Directivos y Estudiantes del colegio.

PRESUPUESTO:

Materiales Costos
Material de Escritorio (Computadora y Flash) $ 900.00
Impresion, copias y empastado $ 250.00
Consultas electronicas (internet) $ 250.00
Compra de bibliografia especializada $ 300.00
Difusion, formacion y publicidad de los $ 800.00
talleres(afiche, triptico, carteles. videos, hojas
impresas )
Transporte $250.00
Imprevistos $250.00

Total $ 3000

FINANCIAMIENTO:

Los costos incurridos en el presente trabajo investigativo seran cubiertos el
100% por la Autora
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(Anexo 1)

UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA
AREA DE LA EDUACCION, EL ARTE Y LA COMUNICACION
CARRERA DE PSICOLOGIA EDUCATIVA Y ORIENTACION
Estimado Estudiante:
De manera cordial dignese a conteste la siguiente encuesta que tiene como finalidad
conocer sobre el uso que usted dedica a los videojuegos, le solicito responder las
siguientes preguntas.

Datos Informativos
Edad: ..................
SEXO0: i,
Curso: ..................
Marque con una X la respuesta correcta
1. ¢Utiliza videojuegos?
Si()
No ()

A veces ()

2. ¢Cuéntas horas diarias utiliza los videojuegos?
De 1 a 2 horas diarias ( )

De 2 a 3 horas diarias ()
Mas de 3 horas al dia ( )

3. ¢Usted ha dejado de hacer actividades que antes le gustaba, por utilizar
los videojuegos?

Si ()
No ()

4. Que problemas esta generando en usted el uso excesivo a los
videojuegos?
Falta de comunicacion con los padres ()
Bajo rendimiento académico ( )
No tengo nada que hacer en casa o es lo unico lo que puedo hacer ( )
Me estoy alejando de mis amigos ( )
Tomando dinero de mis padres ( )
Saliendo de horas de clase ( )
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No me ha generado ningun problema ( )
Otros:

¢Usted ha intentado disminuir el tiempo que dedica a jugar y no lo ha
conseguido?

Si()

No (')

En qué lugar usted habitualmente utiliza los videojuegos
Ensucasa ( )

En casa de amigos ( )

En salones de juego ( )

En cyber cerca del colegio ( )

Otros:

. Sus padres conocen que usted esta jugando videojuegos
Si()
No ()

. ¢Queé es lo que mas le divierte de los Videojuegos?

GRACIAS POR SU COLABORACION
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(Anexo 2)

UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA
AREA DE LA EDUACCION, EL ARTE Y LA COMUNICACION
CARRERA DE PSICOLOGIA EDUCATIVA Y ORIENTACION

CUESTIONARIO SOBRE HABITOS DE CONSUMO DE LOS VIDEOJUEGOS
Estimado Estudiante:
De manera cordial dignese a conteste el siguiente cuestionario que tiene
por objeto conocer tu valoracion sobre conocer sobre los videojuegos, le
solicito responder las siguientes preguntas._Todos los datos recogidos en

este cuestionario son de caracter anonimo y seran tratados de forma

confidencial.
Edad ......... SEXO i
2 |8 |E, o
[ o O 5 -]
LRI IENE
N° o o 38| 2o g o
= S S| ST EE
T |8 |32 83|83
2 a Z o 0 ®© = ®©
1 Me gusta jugar a los videojuegos. 1 2 3 4 5
2 Juego habitualmente a los videojuegos. 1 2 3 4 5
3 He jugado a muchos videojuegos 1 2 3 4 5
4 Conozco muchos videojuegos. 1 2 3 4 5
5 Me considero bueno jugando a los 1 2 3 4 5
videojuegos.
6 Los videojuegos me parecen divertidos. 1 4
7 Cuando juego a los videojuegos se me pasa | 1 2 3 4 5
el tiempo volando
8 Dedico mas tiempo a los videojuegos que 1 2 3 4 5
jugar con mis amigos
9 Dedico mas tiempo a jugar a los videojuegos | 1 2 3 4 5
que al deporte.
10 | Me acuesto tarde y me levanto temprano 1 2 3 4 5
para seguir jugando.
11 | Dedico mas tiempo a los videojuegos quea | 1 2 3 4 5
estar con mi familia.
12 | Busco informacién sobre videojuegos en 1 2 3 4 5
revistas, TV o Internet.
13 | Me gusta competir a los videojuegos y serel | 1 2 3 4 5
mejor.
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14 | Ahorro mi dinero para gastarlo en 1 2 3 4 5
videojuegos.
15 | Hablo con mis amigos de videojuegos. 1 2 3 4 5
16 | Siempre que veo una tienda de videojuegos | 1 2 3 4 5
entro
17 | Siempre que veo una tienda de videojuegos | 1 2 3 4 5
entro
18 | Dedico mds tiempo a los videojuegosquea | 1 2 3 4 5
hacer las tareas del cole
19 | Olvido cosas importantes mientras juego 1 2 3 4 5
(hacer los deberes...)
Elija las siguientes preguntas, la respuesta que mds se acerque a la realidad
20 Juego a los Nunca | Meses Un afo 2a3aiios | Masde 4
videojuegos afos
desde hace
21 Dedico a los Nada Menosdel | Dela2 De2a3 Mds de 4
videojuegos: hora al dia horas al dia | horas al horas al
dia dia
22 Numero de 0 la2 Hasta 10 De 10a 20 | Mas de 20
videojuegos que
conozco:
23 Numero de 0 la2 Hasta 10 De 10a 20 | Mas de 20
videojuegos que
he jugado:
24 Frecuencia ala Nunca | Alguna vez Fines de Tres a Todos los
gue juego: al mes semana cuatro dias
dias

GRACIAS POR SU COLABORACION
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(Anexo 3) ) Universidad Nacional de Loja
Area de la Educacion, el Arte y la Comunicacion
Carrera de Psicologia Educativa y Orientacion

Estrategias Educativas basadas en las Técnicas Cognitivo-Conductuales para prevenir el uso excesivo de Videojuegos

Taller N° 1
. . Cierre
Tema Objetivo Metodologia Recursos Responsables Cronograma
Una vez que se realizé la
Poner en presentacion de la - Cuestionario Duracion
propuesta, se dio una 90 minutos

Presentacion de la
propuesta, intervencién
de bienvenida y

conocimiento el
programa, analizar
el uso de los
videojuegos de las

breve explicacion de la
propuesta abarcando lo
siguiente: en qué
consistia, que dias se

Fernando Lo6pez Becerra
(2009) dando las
instrucciones para poder
contestarlo.

de habitos de
consumo de los
videojuegos de
Fernando Lopez

v' Tesista
Raquel Ordofiez

v" Directora

S estudiantes y crear - Becerra (2009)
aplicacion del pre-test. un ambiente de trabajaria y como se LApiz 0 de Tesis
. trabajaria. Posteriormente ap
confianza. . . : lapicero .

se entregd el Cuestionario Dra. Sonia
o - Borrador

de hébitos de consumo de - -
N - Hojas de papel | Sizalima Mg. Sc

los videojuegos de bond

v" Evaluacién
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Estrategias Educativas basadas en las Técnicas Cognitivo-Conductuales para prevenir el uso excesivo de Videojuegos

Universidad Nacional de Loja

Area de la Educacion, el Arte y la Comunicacion
Carrera de Psicologia Educativa y Orientacion

Taller N° 2
. . . Cierre
Tema Objetivo Contenido Metodologia Recursos Responsables Cronograma
1. Saludoy
- , . 1 H / D/
Detesjr_mlnar Icon los ¢Qué es el tiempo 2 Efgl\i/ggé?gn v' Computad El 12 dleaMayo
“Jugando, leyendo, fnsg:n;r:gess oS libre? de las reglas v ?r:?ocus v' Tesista de 2014 v Evaluacion
. . . ! o v
pintando, el tiempo espacios y Coémo llenar tu 3 gﬂtffzgzr de v Flgsh Raquel Ordofiez 10:00232?20am
vamos actividades de tiempo libre con material Y Video v Directora | v Duracion
tiempo libre que S v' Carpeta .
” deb I Cosas 4. Motivacion v f . 90 minutos
aprovechando e eg rt(ajg Izar en productivas v Dinamica de Y Es €ro de Tesis
mejorar su esilo de integracion: | 7 coL | Dra Sonia
vidJa Conozcamonos Sizalima Mg. Sc
' v Video: buen g-
uso del tiempo
de ocio.
v' Técnica
Autoregistro
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http://es.wikihow.com/llenar-tu-tiempo-libre-con-cosas-productivas
http://es.wikihow.com/llenar-tu-tiempo-libre-con-cosas-productivas
http://es.wikihow.com/llenar-tu-tiempo-libre-con-cosas-productivas
http://es.wikihow.com/llenar-tu-tiempo-libre-con-cosas-productivas

Universidad Nacional de Loja
Area de la Educacion, el Arte y la Comunicacion
Carrera de Psicologia Educativa y Orientacion

Estrategias Educativas basadas en las Técnicas Cognitivo-Conductuales para prevenir el uso excesivo de Videojuegos

Taller N° 3
Tema Objetivo Contenido Metodologia Recursos Responsables | Cronograma Clerre
¢Que son los Motjvapién:
Identificar la videojuegos? ]E()jlsr;g:glca: el Computadora | v Tesista e Dia v Despedida
“El dominio de un | influencia del Ventajas y Recordator!o del {?ifgggssde Raquel Ordofiez 210912e Mayo de ¢Que!5(\a/sa: ge;ﬁg;n
simple mundo mundo virtual en desventajas de los t@%ioéné?;ogosas YouTube v Directora |4 Hora idmporl';aﬂte que
virtual el comportamiento videojuegos 3:Jdee§p£ndi de los :_rir?z)?Zsas de Tesns iO-OODaulrz(Z:?ézm ngcgst;":;ﬂ';r?
de los adolescentes. Tipos de Técngca:gos Caja de Dra. Sonia 90 minutos ¢Para qué les
videojuegos Autoevaluacion fosforos Sizalima Mg. Sc férl;/(alrgoeste
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Universidad Nacional de Loja

Area de la Educacion, el Arte y la Comunicacion
Carrera de Psicologia Educativa y Orientacion

Estrategias Educativas basadas en las Técnicas Cognitivo-Conductuales para prevenir el uso excesivo de Videojuegos

Taller N° 4
Tema Objetivo Contenido Metodologia Recursos Responsables Cronograma Cierre

1. Motivacion: e Computa = Dia e Despediday
“Mas alla de la Fortalecer sus Consecuencias Dinadmica: Yo dora e Tesista 26 de Mayo de Evaluacion
tecnologia: el actitudes frente al negativas de los tengo un tick e Enfocus | Raquel Ordofiez | 2014 (Qué
juego como una | uso adecuado de videojuegos 2. Recordatorio del e Hojas * Hora ensefianza nos
actividad de mi | videojuegos para Problemas tema anterior impresas | Directorade | 10:0021120am | 4oja este taller?
diario vivir” prevenir la derl\_/ados del 3. Video: !_a o_tra cara | e Videos de TeS|§ = _Duracwn

adiceion. uso incontrolado de los videojuegos YouTube | Dra. Sonia 90 minutos
de los 4. Tecnica: Sizalima Mg.Sc

videojuegos.

Reforzamiento
positivo.
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Universidad Nacional de Loja
Area de la Educacion, el Arte y la Comunicacion
Carrera de Psicologia Educativa y Orientacion
Estrategias Educativas basadas en las Técnicas Cognitivo-Conductuales para prevenir el uso excesivo de Videojuegos

Taller N° 5
Tema Obijetivo Contenido Metodologia Recursos Responsables | Cronograma Cierre
1. Motivacién
Conocer las | 2. Dinémica: Ahora |e Computadora |e  Tesista e Dia e Despedida

“Videojuegos: Sensibilizar a los herramientas  que le toca al vecino |e  Enfocus Raquel 02 de Junio de Evaluacion:
una realidad o0 | estudiantes sobre el permiten un uso | 3. Video: uso e Video: Ordofiez 2014 ,Como se
fantasia” uso adecuado de seguro de los adecuadodelos |v' Hojas en e Directora e Hora sintieron?

los videojuegos videojuegos videojuegos blanco de Tesis 10:00 a 11:20 ¢Qué

como una forma de Expectativas vy | 4. Actividad: Dra. Sonia am aprendieron del

ocio en el tiempo motivaciones Exposicion en Sizalima Mg.Sc. e Duracion | tajer?

libre. hacia los Vivo. 90 minutos '

videojuegos
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Universidad Nacional de Loja
Area de la Educacion, el Arte y la Comunicacion

Carrera de Psicologia Educativa y Orientacion
Estrategias Educativas basadas en las Técnicas Cognitivo-Conductuales para prevenir el uso excesivo de Videojuegos

Taller N° 6
Tema Objetivo Contenido Metodologia Recursos Responsables | Cronograma
1. Motivacion
_ e Los efectos | v/ Dinamica: v' Hojas o Tesista e Dia
“Tomando Determinar en positivos y chuchugua impresas Raquel 09 de Junio
decisiones” los estudiantes negativos de los | 2. Actividad: Y Recortesde | Ordoflez 2014
metasy videojuegos. Periodico mural |, g'ik.’;];ss * Directora * Hora
COMPromIsos g |dentificar  lo | 3. Aplicacion del ! de Tesis 10:00211:20
para tener un que e la cuestionario j Pinturas Dra. Sonia am
adecuado uso de realidad o sobre los Cinta Sizalima Mg.Sc. 9(.) _Dl{{racnon
ideoi T minutos
videojuegos en fantasia en los videojuegos
su tiempo libre. videojuegos.
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Universidad Nacional de Loja

Area de la Educacion, el Arte y la Comunicacion

Taller N° 7

Carrera de Psicologia Educativa y Orientacion
Estrategias Educativas basadas en las Técnicas Cognitivo-Conductuales para prevenir el uso excesivo de Videojuegos

Cierre
Tema Objetivo Metodologia Recursos Responsables Cronograma
En el cierre de la propuesta de estrategias
Expresar el educativas, se realizd un andlisis vy Duracién
compromiso de evalll‘Jaciép IgIOb?'I de las ;elsiones tratadas ); - (Pir(;)rﬁi)(jgdora 90 minutos
Sy ; Arni se efectud la aplicacion del post-test con el | - : iy
Aplicacion del pos gg:lec: éi{jasstggpécas fin de com_probar los cambios y resultados | - Par.lantes v TESIStaN ¥ Evaluacion
test, evaluacion del mejorar los habitos que ocurrieron en el transcurso de la | - Hoja de papel Raquel Ordofiez
. intervencidén; cuando todos los alumnos | hond .
taller y cierre del inadecuados en el | terminaron la prueba, se aplicé una pequefia | Lapiz 0 v' Directora
uso de evaluacion, para conocer la opinién de los lapiceros de Tesis
programa videojuegos. alumnos respecto al desarrollo del taller, el | Borrador
disefio instruccional, el trabajo cooperativo Dra. Sonia
y la relacion maestro-alumno. Finalmente se L
presentd los agradecimientos formales a Sizalima Mg. Sc

autoridades, docentes y estudiantes por la
colaboracion brindada.
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA

AREA DE LA EDUCACION ARTE Y COMUNICACION
CARRERA DE PSICOLOGIA EDUCATIVA Y ORIENTACION
Cuestionario de Evaluacion

Este cuestionario tiene como objetivo conocer cuales son tus impresiones y opiniones sobre los
talleres del uso de videojuegos. Esta informacién es muy importante para poder evaluar el taller y
mejorarlo entre todos y todas. En el cuestionario sefiala con una x una respuesta por pregunta.

No tienes que indicar tu nombre aunque si el sexo y tu edad. Gracias por tu colaboracion.

1. ¢Cuantas sesiones del taller del uso de videojuegos se hicieron en tu clase?
Una () Dos () Tres () Cuatro () Cinco ()
2. (Qué te pareci6 el taller del uso de videojuegos?

Muy interesante ( ) Bastanteinteresante ( ) Poco interesante ( ) Nadainteresante ( ) No
sé( )

3. ¢ Te gusto el taller impartido por el facilitador del taller?

Mucho () Bastante ( ) Poco () Nada ( ) Nosé( )
4. ¢ Te gusto como lo hizo el mediador?

Mucho () Bastante ( ) Poco () Nada ( ) Nosé( )

5. Colocaunax en el espacio correspondiente, Segun tu opinién, el taller ha servido para:

Mucho Bastante Poco | Nada | No
se

Reflexionar sobre las consecuencias que produce
el uso a los videojuegos

Poner en préctica los efectos psicosociales de los
videojuegos

Para incrementar y mejorar mis relaciones
interpersonales

Para mejorar nuestro comportamiento frente al
uso de los videojuegos.

6. Como ya sabes, los talleres forman parte de una propuesta de intervencion educativa basada en las
técnicas cognitivo conductuales para prevenir el uso excesivo de videojuegos, que tiene por objetivo
desarrollar en los estudiantes la destreza para que utilicen estas técnicas para que puedan auto
ayudarse en el autocontrol del uso inadecuado de los videojuegos. En este sentido, ¢piensas que
esta propuesta ha servido, al menos en cierta medida, para mejorar el uso inadecuado de los
videojuegos y lograr disminuir el uso excesivo de estos juegos?

Si () No ( ) Nosé( )

7. Por dltimo, ¢cudl es tu opinidbn respecto a que se trate con mayor frecuencia temas
relacionados con el uso excesivo de videojuegos dentro de la clase?

Estoy totalmente de acuerdo. ()

Creo que es un tema en el que se deberia seguir trabajando en la clase. ()

No estoy ni de acuerdo ni en descuerdo. ()

Creo que el establecimiento no es el lugar apropiado para hablar de estos temas. ()

iMuchas gracias por tu colaboracién!
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(Anexo 4) MATRIZ DE CONSISTENCIA LOGICA PARA LA INVESTIGACION

OBJETIVOS ESQUEMA DEL
TEMA PROBLEMA VARIABLES MARCO TEORICO
¢De qué OBJETIVO GENERAL 6. LosVideojuegos
Estrategias | manera las | Implementar  Estrategias Educativas basadas en las técnicas 6.1 Historia de videojuegos
A . INDEPENDIENTE 6.2 La influencia de los videojuegos en la conducta
educativas | Estrategias | cognitivo conductuales para prevenir el uso excesivo de 6.3. Efectos psicosociales de los videojuegos
basadas educativas S o - 6.4 Definiciones de videojuegos
en las | basadas en videojuegos en los adolescentes del Noveno Afio de Educacion 65. Tipos de videojuegos . o
tcnicas las Basica paralelo “D” del Colegio Adolfo Valarezo, 2013-2014 Videojuegos 6.6. iAcuéuclies comportamentales frente al uso excesivo de videojuegos en
e 2 a adolescencia
cognitivo tecnicas 7. Evaluacion diagnéstica del uso de videojuegos
conductual | cognitivo 7.1 Instrumentos para diagnosticar el uso de videojuegos
j 8. Alternativa de intervencion alos problemas del uso de videojuegos
es _par"’} conductual OBJETIVO ESPECIFICOS INDICADORES | s8.1. Definicién de alternativa de intervencion
prevenir €l | es 8.2. Modelos clasicos de intervencion
uso contribuyen 1 2 3 4 5 8.3. Principios de las Estrategias Educativas
i i 8.4. Concrecion de la alternativa de intervencion:

excesivo a prevenir - - - —— -

P Construir Diagnosticar | Disefiar Aplicar Valorar la Estrategias educativas basadas en las técnicas cognitivas conductuales
de el uso una base el grado de estrategia | estrategias | efectividad 9. Estrategias Educativas basadas en las Técnicas cognitivo-
videojuego | excesivo L atraccion s educativas | delas ) ; ; ;

s en los | de oorica [ porlos | educativas | pagagag | estrategias |, Enguesta Noveno afo de educacion bisica paralelo”D" del Colegio Adoli

. . clentifica videojuegos, | basadas educativas
adolescent | videojuegos | ¢ 1o 0s la relacion en las teéncnicaslas basadas en sobre el uso o1 Valare;?ésentacién
es del | en los L de los técnicas L las técnicas o ==
N dol videojuego videojuegos | cognitivo cognitivo cognitivo de los 9.2 Objetivo o
AE)VGnO d a do lescente senla con otras conductual | conductual | conductuale videojuegos ggégi T‘ra;:leris de'::’apllcatmoh’ de | @ int i6n de bi id

o e | s del y . 3.1, aller 1.- Presentacion de la propuesta, intervencion de bienvenida y
Educacion Noveno Afio adolescenc alctlyldla((:es, es para es para S para | . . aplicacion del pre-test.
ia el nivel de prevenir prevenir prevenir € Cuestionario 9.3.2 Taller 2.- “Jugando, leyendo, pintando, el tiempo vamos
Basica de inquietud el uso el uso | uso e hando® g ’ 4 ’ ’
Paralelo Educacién respecto a excesivo excesivo excesivo de sobre 9.3.3 ?Z?evreg a?‘EI céominio de un simple mundo virtual
| d ideoj s D T . ! ) - .
“D” del | Basica v(iJzeojuegos vi?jeojuego de \elln (I-:Agéuegos habitos de 9.3.4. Taller 4.- “Mas alla de la tecnologia: el juego como una actividad de mi
; «p | | videojuego | aqol t diario vivir _
Colegio paralelo _D y'a ) s enlos | adolescente consumo de 9.3.5.  Taller 5.- “Videojuegos: una realidad o fantasia”
interferencia | adolescent | S €N 10S | sdel C
Adolfo del Colegio de los es del adolescent | Noveno afio los 9.3.6. Taller 6.- "Tomando decisiones”
Valarezo, Adolfo videojuegos Noveno es del | de 9.3.7. Taller 7.- Aplicacion del pos test, evaluacion del taller y cierre del
) =y p Videojuegos programa.
2013-2014. | Valarezo, con las afo “D Noveno educacion - . . .
L - ‘i 5. Valoracion de la efectividad de las estrategias educativas
2013-20147 actividades del afio “D” del | basica L
académicas. | Colegio ; paralelo “D” 10.1. Definicion de pre-test
Colegio : 10.2. Definicién de post-test
Adolfo del Colegio o -
Valarezo. Adolfo Adolfo 10.3. Coeficiente de comparacion de la r de Pearson
Valarezo Valarezo
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APLICANDO LA TECNICA
DE AUTOREGISTRO

TRABAJANDO LA TECNICA DE
REFORZAMIENTO POSITIVO

TRABAJANDO LA

ACTIVIDAD EXPOSICION EN
vivo
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SE TRABAJO LA TECNICA DE
AUTOEVALUACION

REALIZACION UN
PERIODICO MURAL CON
LOS ESTUDIANTES

181



182



INDICE

Portada i
Certificacion i
Autoria iii
Carta de autorizacion iV
Agradecimiento \
Dedicatoria Vi
Matriz de &mbito Geogréfico Vii
Mapa Geografico y croquis viii
Esquema de tesis Xi
Titulo 1
Resumen /Summary 2
Introduccion 4
Revision de literatura 8
Materiales y métodos 52
Resultados 61
Discusion 73
Conclusiones 75
Recomendaciones 76
Propuesta Alternativa 77
Bibliografia 104
Anexos 108

183



