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b. RESUMEN

El trabajo de investigacion titulado: Influencia de los Videojuegos en las Conductas
Desadaptativas de los Estudiantes de Segundo de Bachillerato Técnico en Industrias y
Contabilidad, Seccion Matutina del Colegio Beatriz Cueva de Ayora, 2020-2021, tuvo como
objetivo general, determinar la influencia de los videojuegos dentro de las conductas
desadaptativas en los adolescentes de segundo bachillerato. Fue un estudio de enfoque
cuantitativo, de tipo descriptivo, no experimental, de corte transversal. Estuvo enmarcada en
los métodos cientifico, inductivo -deductivo y estadistico. Los instrumentos utilizados para la
investigacion fueron el cuestionario sobre hébitos de consumo de los videojuegos y el
cuestionario de conductas desadaptativas, y entre los principales resultados se pudo evidenciar
que para la variable (x) sobre los videojuegos la mayoria del grupo con un 71% entre once a
quince estudiantes de la muestra se encuentra el nivel bajo en la mayoria de las dimensiones
que evalla el cuestionario, determinando que no existe malos héabitos de consumo de los
videos juegos, la cual no interfiere en ninguna actividad diaria o escolar; asi como los
resultados obtenidos de la variable (y) sobre las conductas desadaptativas practicamente en su
totalidad del grupo investigado hablando de un 90% entre diecinueve a veintitn estudiantes
no presentan ningun tipo de conducta desadaptativa con respecto a las dimensiones que evalta
el cuestionario utilizado; concluyendo que los video juegos no tienen ninguna influencia
frente a las conductas desadaptativas, lo que nos ayud6 a comprobar que no afectan a los
estudiantes de la institucion, lo que se recomienda es adecuar la propuesta de intervencion
para que la misma sea aplicada tanto a estudiantes, padres de familia a manera preventiva
mejorando en ambiente escolar como el del hogar.

Palabras clave: Video juegos, Conductas Desadaptativas, Adolescentes, Influencia



ABSTRACT

The research work entitled: Influence of Videogames on the Maladaptive Behaviors of
Second-year Students of Technical High School in Industries and Accounting, Morning
Section of Colegio Beatriz Cueva de Ayora, 2020-2021, had the general objective of
determining the influence of the Video games within maladaptive behaviors in second-year
adolescents. It was a study with a quantitative approach, descriptive, non-experimental, cross-
sectional. It was framed in the scientific, inductive-deductive and, statistical methods. The
instruments used for the research were the questionnaire on video game consumption habits
and the questionnaire on maladaptive behaviors, and among the main results it was possible to
show that for the variable (x) on video games, the majority of the group with 71% between
Eleven to fifteen students in the sample are found to be at a low level in most of the
dimensions evaluated by the questionnaire, determining that there are no bad habits of video
game consumption, which does not interfere with any daily or school activity; as well as the
results obtained from the variable (y) on the maladaptive behaviors practically in its entirety
of the investigated group, speaking of 90% among nineteen to twenty-one students do not
present any type of maladaptive behavior with respect to the dimensions that the questionnaire
used evaluates; concluding that video games have no influence on maladaptive behaviors,
which helped us to verify that they do not affect adolescents at the institution, what is
recommended is to adapt the intervention proposal so that it is applied to both students as
parents in a preventive way, improving the school environment as well as the home
environment.

Keywords: Video games, Maladaptive Behaviors, Adolescents, Influence



¢. INTRODUCCION

Hablar de videojuegos en la actualidad es muy comin y a su vez muy conflictivo por la
existencia de un debate acerca de tener un aporte positivo o simplemente son perjudiciales y
no aportan al desarrollo adecuado de los nifios 0 adolescentes, sin embargo fueron
introduciéndose poco a poco en la sociedad y en cada uno de los hogares a través de medios
tecnoldgicos inteligentes y la internet, principalmente utilizados ahora por los nifios y jovenes
e incluso personas adultas, porque ahora es muy sencillo tener acceso a este tipo de
entretenimiento y realizar un espacio de ocio, sin embargo, el uso inadecuado y poco
productivo puede generar malos habitos asi como la imitacion y reproduccion de ciertos
comportamientos inadecuados que se visualizan, escuchan o se leen dentro de un videojuego;
nuestros estudiantes pueden presentar este tipo de efectos negativos dentro de su
comportamiento apareciendo asi algun tipo de conducta desadaptativa como falta de respeto
hacia una autoridad, consumo de drogas, etc.

Tomando en cuenta esta problematica se formula la pregunta de investigacion, ¢De qué
manera los videojuegos influyen en las conductas desadaptativas de los estudiantes de
segundo de bachillerato técnico de Industrias y Contabilidad, seccion Matutina del Colegio
Beatriz Cueva de Ayora, 2020-2021? Por lo tanto, se ha creido pertinente desarrollar el
siguiente tema de investigacion titulado, Influencia De Los Videojuegos en las Conductas
Desadaptativas de los Estudiantes de Segundo de Bachillerato Técnico en Industrias y
Contabilidad, Seccion Matutina del Colegio Beatriz Cueva de Ayora, 2020-2021.

Para su desarrollo se determin6 como objetivo general: Determinar la influencia de los
videojuegos dentro de las conductas desadaptativas en los adolescentes de segundo
bachillerato técnico en Industrias y Contabilidad, seccion Matutina del colegio Beatriz Cueva
de Ayora, 2020-2021; por consiguiente, los objetivos especificos: Indagar los indicadores

sobre el habito y consumo de video juegos que estan afectando a los estudiantes de segundo
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de bachillerato técnico de Industrias y Contabilidad, asi como Determinar las manifestaciones
de conductas desadaptativas de los estudiantes de segundo de bachillerato técnico de
Industrias y Contabilidad, Establecer la influencia de los video juegos en las conductas
desadaptativas de los estudiantes de segundo de bachillerato técnico de Industrias y
Contabilidad, y finalmente disefiar una guia psicoeducativa familiar para el uso de estrategias
de control de habitos y consumo inadecuado de los videojuegos de sus hijos-hijas, estudiantes
de segundo de bachillerato.

Por otra parte, la revision de la literatura se encuentra debidamente fundamentada con citas
de autores que dan rigor cientifico a la investigacion, la primera variable consultada es sobre
los video juegos englobando subtemas como: Antecedentes, Definicion, Clasificacion, Tipos
de video juegos y sus Consecuencias, etc. Dentro de la segunda variable se desglosa: la
definicién, Teorias de la conducta desadaptativa, tipos, etc.

En este estudio investigativo se utiliz6 una metodologia no experimental, de tipo
descriptiva y transversal. Se denomino no experimental porque no se manipula ninguna
variable dentro del estudio, por el motivo que el presente estudio estaba encaminado a
determinar si los video juegos influyen en las conductas desadaptativas de los adolescentes de
la institucion, de tipo descriptivo ya que comprende el registro, analisis e interpretacion de los
resultados, transversal porque se tomaron datos de la muestra en su estado actual (2020-2021).

De la misma manera se utilizaron los siguientes métodos, como el cientifico fundamental
para la formulacion del problema y definicion del trabajo investigativo; cuya explicacion se
sustenta cientificamente en el marco teorico, el método inductivo-deductivo ayudo la posible
existencia de alguna influencia entre las variables y a la formulacién de las respectivas
conclusiones y recomendaciones y el método estadistico que permitié organizar los datos
obtenidos en la presente investigacion; se utilizaron como instrumentos de evaluacion, el

cuestionario sobre habitos de consumo de los videojuegos y el cuestionario de conductas
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desadaptativas, el primer instrumento consto con diecinueve items tipo escala Likert con
cinco alternativas de respuesta que van desde Nada de acuerdo (1) hasta Totalmente de
acuerdo (5); y cinco items con cinco alternativas de respuesta cada uno y el segundo
instrumento conto 38 preguntas tipo escala Likert con cinco alternativas que van desde uno
hasta cinco, dichos instrumentos fueron aplicados a 21 estudiantes de Segundo de Bachillerato
Técnico en Industrias y Contabilidad, seccion matutina del Colegio Beatriz Cueva de Ayora.

En seccidn aparte se presentan los resultados que se obtuvieron con el trabajo de campo,
siendo los més relevantes , que para la variable (x) sobre los videojuegos la mayoria del grupo
con un 71% entre once a quince estudiantes de la muestra se encuentra el nivel bajo; en la
mayoria de las dimensiones que evalla el cuestionario determinando que no existe malos
habitos de consumo de los videos juegos, asi como los resultados obtenidos de la variable (y)
sobre las conductas desadaptativas practicamente en su totalidad del grupo con un 90% entre
diecinueve a veintin estudiantes no presentan ningun tipo de conducta desadaptativa con
respecto a las dimensiones que evalua el cuestionario utilizado; existiendo una pequefia
discrepancia en la dimension de Consumo de drogas con 10% equivalente a dos estudiantes
que se ubican en el nivel medio; dichos resultados se presentan organizados y con su
respectiva fundamentacion tedrica para de esta manera realizar el anlisis e interpretacion de
los datos adquiridos.

Se continua con la discusion donde se expone de manera mas explicita
los resultados obtenidos a la luz de la pregunta de investigacion; y a partir de estos puntos
importantes se formulan las conclusiones que se constituyen en la respuesta a los objetivos de
la investigacion y sirven como punto de partida para futuras investigaciones que profundicen
en las variables implicadas en la investigacion. Frente a las conclusiones se plantea las
recomendaciones que se consideran para contribuir al mejoramiento o solucién de la

problematica investigada.



En constancia con el presente trabajo de investigacion se cumple con el Art. 151. del
régimen académico 2009 vigente cuando fue aprobado el proyecto de investigacion; el mismo
menciona que: Art. 151. El informe de Tesis contendra las siguientes partes: Titulo, Resumen
en castellano y traducido en Ingles, Introduccién, Revision de literatura, Materiales y

métodos, Resultados, Discusion, Conclusiones, Recomendaciones, Bibliografia y Anexos.



d. REVISION DE LITERATURA
Antecedentes

Como punto fundamental de la presente investigacion se tomé algunos estudios relevantes
y relacionados con ambas variables partiendo desde una perspectiva internacional a estudios
realizados a nivel nacional, ya que son puntos importantes para dar un mayor entendimiento y
rigor cientifico.

En una investigacion realizada en Espafia titulado Influencia del uso de los video juegos en
la conducta antisocial y agresividad de los adolescentes, presentada al publico en 2016
presenta los siguientes resultados: hemos comprobado que los alumnos no presentaban
conductas antisociales, y que el hecho de jugar a videojuegos, no tiene ninguna influencia,
como tampoco lo tiene el tipo de juegos. Aunque si que hemos encontrado diferencias en la
frecuencia de uso de este contenido violento. (Diego Rivas, 2015)

En el hermano pais Peru se realiz6 una investigacion sobre los videojuegos relacionado a la
conducta agresiva en adolescentes usuarios de las cabinas de internet. Asociacion los olivos -
San Juan Bautista, Ayacucho en 2014 presentan los siguientes resultados del estudio se
concluye que, respecto al tipo de videojuego que prefieren jugar los adolescentes usuarios de
las cabinas de internet un 80.9% prefieren videojuegos de contenido violento (Dota I,
Counter) altamente nocivos para la salud mental por su alto contenido de escenas violetas que
se presentan en dichos video juegos. El 57.3% de adolescentes usuarios de videojuegos
presentan conducta agresiva y el 35.5% vienen jugando mas de 2 afios. El 39.1% de
adolescentes usuarios de videojuegos juegan por espacio de 3 a mas horas por dia'y
predomina en 36.4% la conducta agresiva. Por lo tanto, existe, relacién directa entre los
videojuegos Yy la conducta agresiva en adolescentes usuarios de las cabinas de internet, hecho
gue se demuestra con la aplicacién de la prueba estadistica Chi Cuadrado (X2), de

independencia al 95% de confianza. (Cahuana Canchari, 2014)
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A nivel local la Universidad Nacional de Loja presento una investigacion en el 2018
titulada Programa de intervencién educativa para prevenir la adiccion a los videojuegos en los
nifios del séptimo afio paralelo b de la Escuela de Educacion Bésica Miguel Riofrio N° 2,
periodo 2014 — 2015, en donde se obtuvieron los siguientes resultados del pre test un 68,97%
en la interferencia de los videojuegos con las actividades académicas en un nivel alto, frente a
una disminucion significativa del 65,52% al nivel bajo en el post test, de acuerdo al
coeficiente (r de Pearson) se establecid una correlacion positiva moderada (r=0,40); se
concluye, tomando en cuenta el tiempo y la duracién de los talleres que se obtuvo un
resultado positivo. (Guerrero, 2018)

Definicion de Video Juegos

Aclaro que actualmente no existe una definicion absoluta que logre englobar lo que es un
video juego; pero desde mi punto de vista, un video juego es un medio de entretenimiento que
en la actualidad es de facil acceso para todas las personas ya que practicamente el uso de un
celular, una computadora entre otros objetos o medios tecnolégicos que son utilizados
diariamente, y esto se reflejo ain mas por el gran impacto que esta generando la pandemia
que actualmente esta pasando el mundo.

Existen muchas definiciones sobre los video juegos, sin embargo, muchos autores que las
proponen no se ponen de acuerdo en lo que entienden por dicho término, ya que cada uno de
ellos tiene una concepcion propia, y hace especial hincapié en distintos elementos:
componentes tecnoldgicos, tipo de video juego o soporte en que se juega (consolas).

Por esta razon, el concepto de video juego hace referencia a cualquier tipo de juego digital
interactivo, independientemente de su soporte tecnoldgico. Para una mayor comprension del
tema he citado algunos autores que desde mi punto de vista se acercan mas a la definicion
correcta del tema.

Para poder definir el término video juego es necesario tomar en cuenta que se trata de un
9



tipo de tecnologia e informética que involucra elementos multimedia como el sonido, textos y
aspectos como la calidad de la imagen que dara mejor realce a los graficos, los cuales
interactlan mediante una serie de normas permiten que el jugados tenga una interaccién en
tiempo real con dicho software o video juego (Soto, 2012).

Aarseth (2007), resalta que los videojuegos “consisten en contenidos artisticos no efimeros
(palabras almacenadas, sonidos e imagenes), que colocan a los juegos mucho més cerca del
objeto ideal de las humanidades y del publico en general, dicha obra de arte se hace visible y
textualizable para el video jugador”

Para ello, Burgon (2012), defini6 que un video juego es un sistema de reglas donde los
participantes toman decisiones, ademas sostiene que los contrincantes no deben ser
necesariamente humanos, ya que uno puede ser una persona o también puede ser una
inteligencia artificial.

Clasificacion de los video juegos.

A la fecha es dificil realizar una clasificacion definitiva y totalmente integradora de los
diferentes tipos de video juegos que se comercializan, en parte debido al creciente desarrollo
de la tecnologia y la demanda de los video jugadores con respecto a mejores experiencias
dentro de los video juegos, actualmente se ve reflejado los de diversos géneros en un mismo
juego complejizando asi su categorizacion (Belli y Lopez, 2008).

Sin embargo, es posible diferenciar dos grupos en los que se puede dar y una clasificacion
a los video juegos, la primera basada en el hardware y la otra en el software. La primera de
estas, se refiere al soporte del videojuego, es decir si éste puede jugarse a través de un sistema
domeéstico como son las consolas, celular, computadora o en alguna maquina.

Por otro lado, la clasificacion basada en el software, toma en cuenta aspectos del
contenido del juego como la tematica, ambientacién, calidad de imagen, sonido, todas y cada

una de las habilidades que los personajes utilizan dentro del espacio virtual, las requeridas por
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el jugador o la finalidad del juego, ya que la mayoria de videojuegos pueden ser de orden
competitiva (ganar/perder), de descubrimiento y/o construccién de la experiencia narrativa,
asi como la comprension del funcionamiento de un sistema a través de la experimentacion
(Pérez, 2011).

Tipos de video Juegos:

Una vez conocida la clasificacion, hablaremos de los diferentes tipos de video juegos y el
mundo inmenso que este medio de entretenimiento posee al estar en constante actualizacion
afio tras afio y la alta demanda que genera la comunidad gamer del mundo presentare desde
mi punto de vista los juegos que son mas utilizados tanto para nifios, adolescentes y personas
adultas:

Juegos de Arcade

Este tipo de video juegos se caracteriza por la forma rapida de juego por lo cual requiere un
tiempo de reaccién minimo, poca estrategia y un foco de atencion concreto (juegos basicos).
Subcategorias:

o Plataformas: Se desarrolla en un escenario bidimensional, efectuando
desplazamientos basicos como son horizontales y verticales. (Diego Rivas, 2015)

e Laberintos: La escena se desarrolla en un laberinto en el cual el jugador debe
recorrer superando cada uno de los obstaculos que se presenten en el camino al
resolverlo obtiene recompensas. (Diego Rivas, 2015)

e Deportivos: El deporte es su base, como el futbol, el baloncesto o el tenis, con una
complejidad y realismo considerablemente real. (Diego Rivas, 2015)

e Disparay olvida: La accidn es agitada, los lugares son siempre iguales sélo se
modifica la dificultad al pasar de nivel tras haber cumplido con el objetivé que le

plantea la plataforma. (Diego Rivas, 2015)
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e Lucha o peleas: son aquellas que como su nombre indica representan un combate
entre dos jugadores o un jugador contra la maquina. (Diego Rivas, 2015)
Juegos de simulacion
Con estos juegos podemos dirigir determinadas situaciones permitiendo experimentar e
investigar el funcionamiento de maquinas, fendbmenos, situaciones y asumir el mando,
simulando que nos encontramos en dichos contextos.
Subcategorias:

e Simuladores instrumentales: son aquellos video juegos donde se representan o
producen una sensacion donde el video jugador toma el mando total de alguna
accion, por ejemplo, la cabina de un avion cuyos mandos debe accionar el jugador
para guiar con la maxima destreza posible la aeronave. (Diego Rivas, 2015)

e Simuladores deportivos: Juegos cuya tematica es deportiva y tienen un alto grado
de realismo y complejidad. Toda la serie FIFA y Pes 2000. (Diego Rivas, 2015)

e “Simuladores de Dios: El jugador asume el papel de un personaje sobrenatural o
de varios personajes simultaneamente. Como el juego de clash of clans. (Diego
Rivas, 2015)

Juegos de Estrategia

Los Juegos de estrategia son aquellos juegos o en los que el jugador debe usar varios
factores como son la inteligencia, habilidades técnicas, planificacion y despliegue, pueden
hacer predominar o impulsar al jugador hacia la victoria del juego.
Subcategorias:

e 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 méas variados enemigos. (Diego Rivas, 2015)
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e 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, etcétera. (Diego Rivas, 2015)

e Juegos de mesa: Se trata de simples versiones digitales de los juegos de mesa mas
tradicionales, con lo que nos ahorramos el tablero, las fichas o, incluso, el
contrincante, ya que éste puede ser el propio ordenador. (Diego Rivas, 2015)

Juegos de Accion-Aventura

Son aquellos que se desarrollan mediante una historia, en la cual el jugador maneja al
personaje haciendo que vaya cumpliendo misiones para superar el nivel o llegar al nivel
maximo como son los Juegos RPG. (Diego Rivas, 2015)

Consecuencias del uso inadecuado de los videojuegos.

Las consecuencias que pueden producir las los video juegos pueden ir desde alteraciones
del suefio, un bajo rendimiento escolar, a la habilidad emocional y las relaciones familiares se
ven afectadas, incluso puede generar adiccién siempre y cuando no se tenga un control
adecuado del uso y consumo de los mismos.

Segun Concepcion Ruipérez, “la adiccion a los juegos virtuales hace que los nifios
desechen otro tipo de actividades, como es la actividad fisica, lo que més escasea entre la
poblacion infantil de la sociedad actual, cabe mencionar que actualmente la pandemia produjo
que no exista actividad fisica tanto para nifios, jovenes y adultos incluso. Ahora los nifios no
juegan en los parques y ya no hacen mas de dos o tres horas semanales de ejercicio.” El riesgo
de sufrir enfermedades de corazdn como los altos niveles de colesterol o la hipertension es
latente en aquellos nifios que tienen mayor aficion por los videojuegos.

La salud mental también se deteriora por el uso desmedido de este tipo de tecnologia, pues,
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si no existen unos limites, puede intensificarse la posibilidad de que los nifios se enfrenten a
un mayor aislamiento social. La ansiedad, la irritabilidad y la ira son otros de los sintomas que
sefialan una posible adiccion al uso de los dispositivos electronicos.

Asi como las conductas delictivas o antisociales ya que estas conductas abarcan un amplio
rango de actos y actividades que infringen reglas y expectativas sociales. La practica de los
videojuegos representa considerablemente una actividad muy costosa, y como agravante
tenemos que los jugadores que los practican con frecuencia son nifios y adolescentes, los
cuales no cuentan con los recursos propios que necesitan para adquirir los juegos o ingresar a
los salones de juego a jugar, es alli donde las actividades delictivas resultan la mejor solucion
para solventar su necesidad econémica para financiar sus juegos y adquisicion de ellos
(Salguero, Pelegrina y Gémez, 2009).

Conductas Desadaptativas
Definicion.

El significado etimoldgico de la palabra conducta proviene del latin y significa conducida
0 guiada; es decir, desde el punto de vista del conductismo junto con su fundador Watson, la
conducta son todos aquellos fenémenos visibles, objetivamente comprobables o factibles que
pueden ser sometidos a registros a una verificacion y que son siempre, respuestas o reacciones
del organismo a los estimulos que sobre él acttan. Lo que quiere decir que al estudiar
solamente la conducta estaremos estudiando las consecuencias de un proceso mayor que
empieza en el pensamiento.

Segun Pefia Fernandez y Grafia Gomez (2006) los menores que manifiestan conducta
desadaptativa se caracterizan por presentar conductas agresivas repetitivas, robos,
provocacion de incendios, vandalismo, y, en general, un quebrantamiento serio de las normas
en el hogar y la escuela. Esos actos constituyen con frecuencia problemas de referencia para

el tratamiento psicoldgico, juridico y psiquiatrico. Teniendo en cuenta el punto de vista del
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derecho, entendemos conducta antisocial o desadaptativa como un delito, es decir, aquella
conducta que viola la ley penal, y quien la lleva a cabo es considerado como delincuente.

Es verdad que normalmente asociamos la conducta desadaptativa con el delito y la
delincuencia juvenil, y este es uno de los problemas de esta definicion, ya que hay una gran
variedad de comportamientos considerados anti-normativos que no estan tipificados como
delito, y también que para etiquetar a un joven como delincuente juvenil deberia haber sido
juzgado y condenado primero y sabemos que ello ocurre en pocas ocasiones. (De la Pefia,
2010).

Por lo tanto, la conducta desadaptativa es aquel comportamiento que infringe las normas e
intereses sociales, ademas de ser una accién perjudicial o dafiina contra los demas, tantas
personas como animales o propiedades, siendo su factor principal la agresion. (Carolina
Bringas, 2006).

Teorias sobre las conductas Desadaptativas

La conducta esta regida por leyes y sujeta a las variables ambientales: las personas
responden a las variables de su ambiente es decir que existe un estimulo que genera un tipo de
respuesta por parte de las personas estas externas estimulan a los individuos a actuar de ciertas
maneras, ya sea realizando una conducta o evitdndola. Desde este punto de vista, se considera
al psicélogo como un ingeniero conductual, ya que se encarga de buscar las estrategias
adecuadas, de esta manera va innovando cada vez en como resolver un problema que se le
presente, que maneja variables ambientales; que, como un investigador nato, trata de estudiar
el tipo de variables ambientales que afectan la conducta de la persona. (Violeta Arancibia C.,
2008). Por tal motivo presento algunas teorias que explican de manera concreta como dichos
estimulos o el mismo aprendizaje vicario puede alterar la conducta de un individuo.
Condicionamiento Clasico

El condicionamiento clasico explica que la conducta desadaptativa es aquel proceso que
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se da a través de un evento y esto determinado -un estimulo que da como una respuesta a un
evento ocurrido.

El condicionamiento clasico fue descrito por el fisidlogo ruso lvan Pavlov (1849-1936) a
partir de sus estudios con animales; en sus investigaciones, asocio el ruido de una campanilla
(estimulo neutro) a la comida (estimulo incondicionado) de un perro, y logré que el perro
salivara al escuchar la campanilla (que se transformd en un estimulo condicionado). (Violeta
Arancibia C., 2008)

El Conexionismo

El conexionismo fue propuesto por Edward Thorndike (1874-1949), quien plantea que la
forma mas caracteristica de aprendizaje, tanto en animales inferiores, como en hombres, se
produce por ensayo y error, 0 por seleccion y conexion, como lo llamé mas tarde. Este pito de
conducta desadaptativa se produce por seleccion, o conexién que se produce por un ejemplo
en la casa o por malas amistades ya que Thorndike formul6 leyes de aprendizaje, que son: la
de asociacion, ejercicio y efecto.

En relacién a la primera de estas, ley de asociacion, él postula que la asociacion es una
importante condicion del aprendizaje porque la satisfaccion o frustracion depende de un
estado individual de asociacion. (Violeta Arancibia C., 2008)

Condicionamiento Operante

El condicionamiento operante o instrumental, descrito por Edward Thorndike (1874 —
1949) y B. Frederic Skinner (1904 — 1990), es el proceso a través del cual se fortalece un
comportamiento que es seguido de un resultado favorable (refuerzo), con lo cual aumentan las
probabilidades de que ese comportamiento vuelva a ocurrir. El condicionamiento operante
sostiene, de esta forma, que se aprende aquello que es reforzado.

Esta postura, como puede verse, se basa en la idea de que el comportamiento esta

determinado por el ambiente, y que son las condiciones externas el ambiente y la historia de
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vida las que explican la conducta del ser humano. (Violeta Arancibia C., 2008)
El aprendizaje social

Los tedricos del aprendizaje social, conocidos, sobre todo, por la obra del canadiense
Albert Bandura, (1969), si bien validan los mecanismos de aprendizaje anteriormente
planteados, sugieren que existe ademas otro tipo de aprendizaje de vital importancia para el
desarrollo de la personalidad, el cual es: EI Aprendizaje por Observacion o Vicario. Esta
teoria plantea que, si bien la mayoria de la conducta es controlada por fuerzas ambientales,
mas que internas, tal como planteaban los conductistas mas clasicos, existen mecanismos
internos de representacion de la informacion, que son centrales para que se genere el
aprendizaje.

Por consiguiente, esta teoria, a pesar de que rescata los aportes del conductismo, agrega el
estudio del procesamiento de la informacion implicado en el aprendizaje, el cual se realiza
mediante procedimientos de tipo cognitivo. (Violeta Arancibia C., 2008)

Factores de riesgo de las Conductas Desadaptativas.
Individuales.

Dentro de los factores de riego individuales encontramos, disminucidon de las destrezas en
el manejo de conflictos, ataques de ira, pobres habilidades sociales, experiencias constantes de
humillacion o rechazo, patrén de amenazas/maltrato a otros, victimas de abuso o negligencia,
aislamiento y dificultades de aprendizaje. (Vicente, 2006). “Asi como también baja
autoestima, inseguridad, impulsividad, multiples cambios vitales estresantes como lo es la
separacion de padres, cambios de ciudad o residencia, puede generar una poca tolerancia a la
frustracion, pensamiento precoz erratico y confuso, timidez, aislamiento social, introversion.”
(Garaigordobil y Maganto, 2013, Pag. 39)

Grupo de iguales.

Se incluyen factores como conductas agresivas en clase, rechazo de los iguales, asociacion
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con personas problematicas, destruccion de la propiedad y vandalismo, respuestas ineficaces
del profesorado y un clima de clases inadecuado.
Familiares.

En cuanto a los factores de indole familiar encontramos un bajo nivel econémico,
actividades inadaptadas de los padres, un estilo educativo ineficaz, baja supervision o control,
conflictos familiares, bajo apoyo emocional y una disciplina inconsistente. “También se
encuentran factores como padres con problemas psicopatolégicos, violencia intrafamiliar
entre padres, de padres a hijos, pseudo abandono infantil por estrés laboral, familias con
problemas de drogodependencias, desinterés por el aprendizaje de sus hijos y falta de
motivacion por el rendimiento académico.” (Garaigordobil y Maganto, 2013, Péag. 39).
Tipos de Conductas Desadaptativas en el Aula
Conductas Agresivas en el Aula

Son agresiones de diversos modos, en las cuales podemos identificar las fisicas, verbales,
psicoldgicas, chantajes y aislamiento social, estos se ven presentes desde los primeros afios de
la Educacion Primaria, pero se ve aumento a medida que el alumno crece y sufre cambios
como una nueva institucion educativa; por tal motivo deben ser tratadas para modificar y
extinguir dichas conductas antes expuestas.

Conductas Desobedientes

Una conducta desobediente se presente dentro de un aula de clase cuando un profesor o
profesora manda a realizar algo en particular o en general a un alumno y este por alguna
cuestion no lo realiza. Tras estas conductas expuestas se presentan en los hogares en donde
una familia que nunca ha puesto normas, por tal motivo el nifio o adolescente refleja este tipo
de comportamiento cuando llega a un aula de clase.

Conductas de socializacion

El proceso de socializacién también puede concebirse como un continuo que esta en
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permanente desarrollo. Se inicia desde el momento del nacimiento y va progresando y
evolucionando durante todas las etapas del ciclo vital. Por lo que socializar exige, adoptar
unos patrones sociales determinados como propios, con el objetivo de conseguir la necesaria
autorregulacion que nos permita una cierta independencia a la hora de adaptarnos a una
sociedad.

Cuando no se desarrolla esta habilidad en los hogares, lo que se ve reflejado en el aula la
marginacion, la prepotencia hacia los demés, negativismo, desmotivacion y més tarde la falta
de integracion en el grupo de iguales. Para Valies (2008), sostiene que la ausencia de atencion
en el aula es un hecho directamente relacionado con todas estas conductas que se pueden
presentar en clase, por ello y en conjunto el alumno conseguira un menor rendimiento en su
vida escolar, hecho que podra empeorar las conductas ya que se presentaba por la frustracion
del alumnado.

Cuestionario sobre habitos de consumo de los videojuegos

El cuestionario sobre habitos de consumo de los videojuegos de Fernando Lopez Becerra
(2012). El cuestionario posee campos descriptivos para anotar la edad y el sexo de los
alumnos siendo adaptado a un medio tecnoldgico para su aplicacion, y este consta de 24
preguntas, 19 items tipo escala Likert con 5 alternativas que van desde 1 hasta 5.

Las preguntas del cuestionario proporcionan informacion para medir los siguientes

aspectos:
e Grado de atraccion por los videojuegos
¢ Interferencia de los videojuegos con otras actividades
¢ Nivel de inquietud respecto a los videojuegos
e Interferencia de los videojuegos con las actividades académicas.
Para concluir el cuestionario sobre habitos de consumo de los videojuegos servira para

obtener resultados relacionados con la adiccion a los videojuegos, servira de apoyo
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fundamental para mi tesis.
Cuestionario de conductas desadaptativas (CCD)

El Cuestionario de Conductas Desadaptativas es una adaptacion del Cuestionario de
Conductas Delictivas de Rubini y Pombeni (1992), llevada a cabo por el Grupo Lisis
(Facultad de Psicologia de la Universidad de Valencia). Mide comportamientos de tipo
disruptivo o trasgresor con relacion a personas y bienes materiales cometidos en el ultimo
afo. (Zabaleta, 2004)

El cuestionario posee campos descriptivos para anotar la edad y el sexo de los alumnos
siendo adaptado a un medio tecnoldgico para su aplicacion, y este consta de 38 preguntas tipo
escala Likert con 5 alternativas que van desde 1 hasta 5.

Las preguntas del cuestionario proporcionan informacion para medir los siguientes
aspectos:

e Agresividad y conductas delictivas
e Consumo de Drogas
e Victimizacién

El Cuestionario de Conductas Desadaptativas servira para obtener resultados relacionados
con las conductas desadaptativas de los alumnos y servira de apoyo fundamental para mi tesis.
Propuesta

La propuesta de intervencion seleccionada para esta tesis esta elaborada en base a modelos
y principios de prevencion, estos proporcionan principios adecuados para el uso y desarrollo
de actividades planificadas, partiendo del analisis de las necesidades del grupo investigado.
La idea de la propuesta de intervencidn seleccionada para esta tesis es permitir que tanto los
padres de familia y adolescentes reciban informacién y promover la reflexion sobre el uso
adecuado de los videojuegos.

Psicoeducacion
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La psicoeducacion es un proceso que permite brindar a las personas la posibilidad de
desarrollar, y fortalecer sus capacidades para afrontar las diversas situaciones de una manera
mas adaptativa.

Bulacio (2005) sostiene que la psicoeducacion tiene por objeto orientar, ayudar y aclarar el
problema para enfocar adecuadamente una solucion, en forma conjunta, por ende, mejorar en
la calidad de vida de la persona.

Taller Psicoeducativos

Los talleres psicoeducativos son una herramienta importante para la modificacion y
fomentar el aprendizaje de nuevos y reforzar pensamientos y conductas que deseemos
modificar. El objetivo del taller psicoeducativo es promover comportamientos y actitudes para
generar un entorno saludable. Dentro de mi tesis dejo enmarcado un camino para mejorar la
calidad de vida a través de la adquisicion de nuevos conocimientos, comportamientos,
motivaciones, creencias, actitudes y valores.

Los talleres psicoeducativos tienen un propésito méas informativo que dinamico, ya que se
observa el gran interés en generar nuevas ideas o conocimientos debido a que las tematicas
aplicadas producen un aporte personal libre sin ninguna restriccion.

El éxito de un taller depende de su buena preparacién y buena organizacion ya que garantiza
algin imprevisto que transcurra durante la aplicacion de los talleres.

Para el disefio adecuado de los talleres psicoeducativos y para sus posteriores aplicaciones
se debe considerar los siguientes aspectos:

e El plan de trabajo.
e Laseleccion y contratacion del equipo de capacitacion.
e Lafijacion de las fechas.

e Lainvitacion a los participantes.
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e El presupuesto.

e El lugar del taller.

e Laselecciony organizacion del lugar.

e Los materiales necesarios.

e Lapreparacion del dia antes de iniciar el taller

Tipos

Dentro de la clasificacion de los talleres se ven tres grupos que describiremos a continuacion:
e Taller Total: el encargado junto con sus participantes participa activamente dentro

del proyecto. Esto puede ser aplicado y desarrollado en niveles superiores.

e Taller Horizontal: este tipo de taller engloba a un grupo de participantes que se

encuentran en un mismo nivel de estudios.

e Taller vertical: Estos tipos de talleres integran a todos los niveles sin importar en

nivel de escolaridad, tiene una vision integradora del conocimiento.
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e. MATERIALES Y METODOS
Enfoque de la Investigacion

La presente investigacion se realizd con un enfoque cuantitativo, ya que este nos sirvié
para recoger y analizar los datos obtenidos mediante los cuestionarios aplicados para cada
variable, logrando obtener resultados concretos.

Tipo de Estudio.

El tipo de investigacion que fue utilizado, es de tipo descriptivo ya que comprende el
registro, analisis e interpretacion de la naturaleza actual, composicién o procesos de los
fendmenos (Habitos y consumo de video juego y conductas desadaptativas).

Ya que la investigacion descriptiva trabaja sobre realidades y cada una de sus
caracteristicas fundamentales de esta manera se puede presentar una interpretacion correcta,
con respecto al problema investigado.

Disefio de la investigacion.

La presente investigacion se fundamenté en el disefio no experimental porque no se
manipula ninguna variable, de corte transversal porque se tomaron datos de la muestra en su
estado actual (2020-2021), debido a que me encontré limitado en cuanto a tiempo y espacio,
correlacional porque se busco determinar el grado de influencia entre las variables.

Métodos

Los métodos que se emplearon, asi como los procedimientos de investigacion, fueron de
manera combinada para obtener mejores resultados y darle un mayor rigor cientifico.
Método Cientifico

El uso del método cientifico, se utilizé6 como parte de la formulacion del problema y
definicion del trabajo investigativo; cuya explicacién se sustenta cientificamente en el marco
teorico, brindando bases sélidas para la formulacidn de objetivos, comprension y explicacion

del problema investigado.
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Método Especifico

Como métodos especificos se utilizaran el descriptivo, inductivo, estadistico cuantitativo o
método tradicional: y el hipotético-deductivo.
Método Descriptivo

Permitid analizar aquellos contenidos tedricos para cada variable; también utilizar los
métodos adecuados y fundamentales para mantener el sustento y rigor cientifico ya que una
investigacion descriptiva es excepcional en el nimero de variables estudiadas.
Método Inductivo

Permitio realizar la problematizacion de la presente investigacion, asi como y la eleccién
de los instrumentos, puesto que para poder contar con una problematica real y con
fundamento estadistico y evidencia fisica, es necesario contar con un instrumento adecuado
que nos permita fundamentar con evidencias y por lo tanto resultados fiables para llevar a
cabo este proceso
Método Deductivo

El método deductivo nos permitié comprobar y contrastar los objetivos planteados,
sefialando los aspectos particulares contenidos en el tema general a investigar, partiendo
factores generales de los video juegos y las conductas desadaptativas de los estudiantes. Ya
que este método se inicié con el analisis de los postulados planteados por que tuvo una
aplicacion universal por consiguiente comprobo su validez, para aplicarlos a soluciones o
hechos particulares.
Método Estadistico

Para la presente investigacion la utilizacion de este método tiene como propdsito la
comprobacion, en una parte de la realidad de una o varias consecuencias verticales deducidas
de la hipétesis general de la investigacién como bien sabemos la estadistica se ocupa de los

métodos cientificos que se utilizan para recolectar, organizar, resumir, presentar y analizar
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datos, asi como para obtener conclusiones validas y tomar decisiones razonables con base en
este analisis.
Técnicas e instrumentos para la recoleccién de datos

El cuestionario fue el instrumento fundamental para el proceso de investigacion ya que, en
términos generales, como todos sabemos, este instrumento consiste en aplicar a un universo
definido de individuos una serie de preguntas o items sobre un determinado problema de
investigacion del que deseamos conocer algo. Con el objetivo de contrastar hipotesis de
acuerdo con las relaciones existentes entre dos 0 mas variables.

Los instrumentos que se utilizaron para este proceso de investigacion fue el cuestionario
sobre habitos de consumo de los videojuegos y el cuestionario de conductas desadaptativas.
El cuestionario de Fernando Lopez Becerra (2012) este cuestionario, consta de varios
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 proporcionan informacion sobre los siguientes aspectos:
Grado de atraccidn por los videojuegos, Interferencia de los videojuegos con otras
actividades, Nivel de inquietud respecto a los videojuegos Interferencia de los videojuegos
con las actividades académicas, mediante el analisis estadistico que fue fundamental para
identificar los diferentes &mbitos que nos pueden ayudar a la hora de averiguar el verdadero
habito de consumo de videojuegos, y asi discriminar a quién tiene un habito de consumo
compatible con otras actividades y quién no.

El segundo instrumento utilizado es el Cuestionario de Conductas Desadaptativas es una
adaptacion del Cuestionario de Conductas Delictivas de Rubini y Pombeni (1992), llevada a

cabo por el Grupo Lisis (Facultad de Psicologia de la Universidad de Valencia).
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De igual manera posee campos descriptivos para anotar la edad y el sexo de los alumnos
siendo adaptado a un medio tecnoldgico para su aplicacion, y este consta de 38 preguntas tipo
escala Likert con 5 alternativas que van desde 1 hasta 5.

Las preguntas del cuestionario proporcionan informacion para medir los siguientes
aspectos: Agresividad y conductas delictivas, Consumo de Drogas, Victimizacion.
Procedimiento de elaboracion de la propuesta
Etapa 1:

Se procedi0 a solicitar el permiso a las autoridades del Colegio, donde ser realizo un
acercamiento con el Psicologo de la institucion a los posibles estudiantes que presente
dificultades dentro del control del consumo de video juegos y su influencia en las conductas
desadaptativas, realizando la aplicacién de los test para realizar un diagnéstico mas acercado a
la realidad.

Etapa 2:

En esta etapa se realizo el analisis de los resultados obtenidos y el planteamiento de la
propuesta a nivel preventivo, asi como la busqueda de materiales didacticos para su
desarrollo.

Etapa 3:

Se procedio a la elaboracion y fundamentacion teérica de cada uno de los talleres
presentando los siguientes contenidos:

» Presentacion de la propuesta de intervencion

» ¢Por qué me atraen los videojuegos?

« ¢Como relaciona los videojuegos con sus actividades diarias?

« ¢Por qué se sienten inquietos los adolescentes por los videojuegos?

« ¢De qué manera los videojuegos interfieren en las actividades académicas de mis

hijos?
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» Evaluacion de la Propuesta
Escenario

La investigacion se realizé en el Colegio Beatriz Cueva de Ayora.

Poblacion y muestra

La poblacidn que se considerado para esta investigacion estuvo constituida por 53
estudiantes de los 2dos de Bachillerato técnico de Industrias y contabilidad del Colegio
Beatriz Cueva de Ayora.

De esta manera se procedié al muestreo simple por el motivo que no era una poblacién
extensa y todos los estudiantes tenian la misma probabilidad de ser seleccionados de esta
manera de conformo una muestra de 21 estudiantes de segundo de Bachillerato técnico de
Industrias y Contabilidad del Colegio Beatriz Cueva de Ayora. 2020-2021.

Tabla 1

Poblacién y Muestra del Colegio Beatriz Cueva de Ayora

Informantes Poblacion Muestra
Estudiantes de 2do afio de 53 estudiantes de 2do de 21 estudiantes de 2do de
Bachillerato Técnico de Bachillerato técnico de Bachillerato técnico de
Industrias y Contabilidad  Industrias y Contabilidad Industrias y Contabilidad

TOTAL 53 estudiantes 21 estudiantes

Nota: Datos otorgados por el Departamento de Consejeria Estudiantil del Colegio Beatriz
Cueva de Ayora.
Fuente: Luis Renato Sigcho
Consideraciones éticas

Se socializé un documento de consentimiento informado dando a conocer a los padres de
familia que sus representados han sido elegidos para participar en la presente investigacion, y

con la ayuda del EI Departamento de Consejeria Estudiantil (DECE), la informacion se

recogié de forma anonima.
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f. RESULTADOS
Edad y sexo de los estudiantes del segundo de bachillerato Técnico de Industrias y

Contabilidad del Colegio Beatriz Cueva de Ayora.

Tabla 2
Edad y Sexo
Sexo
Edad Femenino Masculino Total %
N % N %
17 5 23.85 6 28.55 11 52.40
16 9 42.85 1 4,75 10 47.60
Total 14 66.66 7 33.34 21 100

Nota: Datos otorgados por el Departamento de Consejeria Estudiantil del Colegio Beatriz
Cueva de Ayora.
Fuente: Luis Renato Sigcho Valencia

Figura 1
Edad y sexo
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Analisis e interpretacion
La muestra investigada es constituida por 66.66% de sexo Femenino y el 33.34% del
Masculino. El 52.40 % se encuentran en los 17 afios de edad, el 47.60 % se sitdan en los 16

anos.
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Resultados de la aplicacion del cuestionario sobre Habitos de Consumo de los
Videojuegos de Fernando Lépez Becerra (2012), a los estudiantes del segundo de

bachillerato Técnico de Industrias y Contabilidad del Colegio Beatriz Cueva de Ayora.

Tabla 3
Resultados
Niveles
Dimensiones Alto Medio Bajo Total %

M % M %% M %

Grado de atraccion
3 14 11 53 7 33 21 100
por los videojuegos
Interferencia de los
videojuegos con 2 9 6 29 13 62 21 100
otras actividades
Nivel de inquietud
respecto a los 2 10 4 19 15 71 21 100
videojuegos.
Interferencia de los
videojuegos con las
4 19 6 29 11 53 21 100

actividades

académicas

Nota: Resultados de la aplicacion del cuestionario de habitos de consumo de los videojuegos
aplicado a los estudiantes del segundo de bachillerato Técnico de Industrias y Contabilidad
del Colegio Beatriz Cueva de Ayora

Fuente: Luis Renato Sigcho Valencia

29



Figura 2
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Para un mayor entendimiento (L6pez, 2013) sostiene que la atraccion por los video juegos

tiene como origen la combinacion de las iméagenes, sonidos y los mensajes escritos en un

discurso unificado y coherente que genera que los nifios y adolescentes se sientan atraidos ya

que las nuevas tecnologias han ampliado un abanico de oportunidades generando cada vez

mas la atencion del publico que los consume, en base a los resultados obtenidos mediante la

aplicacion del cuestionario sobre el habito de consumo de los video juegos y como se puede

observar en la Figura 2, se evidencia que entre la muestra investigada se encuentra en su

mayoria en el nivel Medio con un 53%, con respecto al Grado de atraccion por los

videojuegos, evidenciando un nuevo estilo de vida, tanto para nifios, jovenes y adultos ya que

se han apropiado rapidamente a esta nueva realidad que le brindan los videojuegos debido a

que grado puede atraer un video juego, esto dependera mucho de la historia que contenga ya
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que esta nos puede llevar a la era mitoldgica como también a un mundo futurista, llamando asi
mas video jugadores.

Continuando con los resultados mas relevantes, para Bavelier, Green y Dye (2010)
menciona que en la actualidad tanto como los nifios y adolescentes se encuentran totalmente
expuestos a la tecnologia, haciendo hincapié en la interferencia de los video juegos con otras
actividades ya que este factor se debe tanto a la frecuencia con que se realiza esta actividad,
considerando que los videojuegos pueden generar cierto condicionamiento hacia ellos, el
motivo fundamental es que estimulan al adolescente a través de recompensas que obtiene por
jugar promoviendo el uso reiterado de los mismos, estos medios de difusién electrénica se
encuentran tanto en la escuela como en sus hogares de fécil acceso a través de un dispositivo
inteligente. En base a esta teoria y con los resultados obtenidos se puede evidenciar que la
mayoria de la muestra investigada se ubican en el nivel bajo con un 62%; con respecto a la
Interferencia de los video juegos con otras actividades demostrando que no presentan ningun
problema en esta area. Citando a Chamarro et al. (2014) afirma que la inquietud hacia los
videojuegos genera un problema cuando el uso sano de los mismos se transforma en una
dependencia psicolégica como una evitacién de problemas, cambios bruscos en el estados de
animo, pérdida de control, y victimizacion ya que el nivel de inquietud hacia los videojuegos
tiene mucho que ver con que el nifio o adolescente se convierta en experto sobre los
videojuegos y sus temas de conversacion no sean mas que de este medio de entretenimiento
afectado a su realidad y provocando todos estos problemas mencionados.

Sin embargo, la muestra investigada presenta los siguientes resultados, ubicandose la
mayoria del grupo con un 71% de la muestra se encuentra el nivel bajo; correspondiente al
Nivel de inquietud con respecto a los video juegos, recalcando asi la inexistencia del
problema. Ya que los estudios de los videojuegos han sido transitados por diferentes visiones

algunas positivas que van desde considerarlos como medios de expresion contemporaneos
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hasta puntos muy negativos como ser promotores de la violencia, el aislamiento y el méas
importante el fracaso escolar (L6pez, 2013). Discrepando con el autor en base a los
resultados obtenidos, la muestra investigada se ubica en el nivel bajo con un 52% con
respecto a la Interferencia de los video juegos con las actividades académicas, cabe recalcar
que existe una pequefia discrepancia con el nivel alto de esta variable ya que solo son 4
estudiantes presentan algun tipo de interferencia con sus actividades académicas generadas
por los video juegos estos representan un 19% de la muestra. Sin embargo la interferencia de
los videojuegos con las actividades académicas, se ve presente cuando el nifio o adolescente
deja en segundo plano tareas y como consecuencia de ello se desencadena el bajo rendimiento
académico o en caso mas graves la perdida de afio escolar del estudiante, es necesario
recalcar; que un nifio o adolescente siempre serd atraido por el juego ya sea por sus colores
Ilamativos o en caso de una edad avanzada donde el adolescente busca retos y trata demostrar

que es el mejor, también son factores que pueden interferir en la vida académica.

Resultados de la aplicacién del cuestionario sobre Conductas Desadaptativas de
Rubini y Pombeni (1992), a los adolescentes del segundo de bachillerato Técnico de

Industrias y Contabilidad del Colegio Beatriz Cueva de Ayora.

Tabla 4
Resultados
Niveles
Aspectos Alto Medio Bajo Total %
M % M % M %
Agresividad y - - - - 21 100 21 100

Conductas delictivas:
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Niveles

Aspectos Alto Medio Bajo Total %

M % M % M %
Consumo de Drogas: - - 2 10 19 90 21 100
Victimizacion: - - - - 21 100 21 100

Nota: Cuestionario sobre Conductas Desadaptativas aplicado a los adolescentes del
segundo de bachillerato Técnico de Industrias y Contabilidad del Colegio Beatriz Cueva de
Ayora.

Fuente: Luis Renato Sigcho Valencia

Figura 3
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Anélisis e interpretacion

Segun Pefia Fernandez y Grafia Gomez (2006) los menores que manifiestan conductas
desadaptativas se caracterizan por presentar conductas agresivas repetitivas, robos,
provocacion de incendios, vandalismo, y, en general, un quebrantamiento serio de las normas
en el hogar y la escuela.

Entendemos por tanto por conducta desadaptativa como aquel comportamiento que

infringe las normas e intereses sociales, ademas de ser una accion perjudicial o dafiina contra
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los demés, tantas personas como animales o propiedades, siendo su factor principal la
agresion (Carolina Bringas, 2006).

Frente a estas teorias y discrepando con los resultados obtenidos mediante la aplicacion del
segundo cuestionario sobre las conductas desadaptativas y como se puede observar en la
Figura 3, se evidencia que entre la muestra investigada se encuentra en su totalidad en el nivel
bajo, tanto en la dimensién de Agresividad y conductas delictivas, Victimizacion con un
100%, existiendo una pequefia discrepancia en la dimension de Consumo de drogas con 10%
equivalente a 2 estudiantes que se ubican en el nivel medio, evidenciando que no existe algin

tipo de conducta desadaptativa en la Institucion Educativa.
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g. DISCUSION

El presente trabajo de titulacion se plante6 como primer objetivo especifico: Indagar
los indicadores sobre el h&bito y consumo de video juegos que estan afectando a los
estudiantes de segundo de bachillerato; el cual se cumplié a través del cuestionario
sobre consumo de los videojuegos de Fernando Lopez Becerra (2012). El desarrollo de
este proceso ayudo a diferenciar que la mayoria de la muestra se encuentran en un nivel
bajo en la mayoria de dimensiones que evalla el cuestionario; a excepcion de un 53%
equivalente a 11 estudiantes que se encuentran en un nivel medio en la dimension de
grado de atraccion hacia los videojuegos y un pico maximo de un 19% que equivale a 4
estudiantes que se ubican en el nivel alto con respecto a la dimensién de interferencia de
los videojuegos con las actividades académicas, cabe destacar que la mayoria de la
muestra investigada esta constituida por el sexo Femenino con 66.66%, sin embargo
para AEVI (2019) otorga una muy buena paridad de género en las métricas de consumo
de los videojuegos, estimando un total de jugadores, conformando por un 42% son
mujeres frente a un 58% de los hombres corroborando asi los resultados obtenidos.

De Aguilera y Mendiz (2003), sefialan que, durante gran parte de la década del
ochenta, las investigaciones acerca de los videojuegos centraron su atencion en los
efectos adictivos ya que durante muchos afios se mantuvo la idea que los videojuegos
generan adiccion, promoviendo el sedentarismo, asi como la interrupcion de las
actividades al aire libre, recortan las horas de estudio e, incluso, desarrollan actitudes
violentas en nifios y jovenes (Pérez et al., 2010).

Discrepando con los autores que afirman que los video juegos generan algun tipo de
interrupcion dentro de las actividades diarias de los estudiantes de segundo de
bachillerato, sostengo que después de haber verificado y analizado los resultados de la

muestra de los 21 estudiantes, los cuales no demuestran tener malos habitos sobre el

35



consumo de los videojuegos.

Seguidamente procede a describir el segundo objetivo planteado: Determinar las
manifestaciones de conductas desadaptativas de los estudiantes de segundo de
bachillerato, a través del cuestionario sobre Conductas Desadaptativas de Rubini y
Pombeni (1992). Ya que las conductas desadaptativas son Ilamadas asi, debido a la
carencia de adaptacion tanto en el ambiente familiar y escolar; afectando de manera
significativa e imposibilitandolos para crear y mantener relaciones sociales saludables;
dentro del aula de clases pretende especialmente llamar la atencion del grupo de
alumnos o del profesor y obtener un estatus de poder (Cabrera, 2015.)

Ya que la adaptacion puede ser entendida como la capacidad para modificar una
conducta frente a cambios que se producen en el ambiente, de esta manera se permite
indicar hasta qué punto las personas estan satisfechas consigo mismas y con sus
comportamientos. Considerando determinar las manifestaciones de conductas
desadaptativas de los estudiantes de segundo de bachillerato técnico de Industrias y
Contabilidad, seccién Matutina del Colegio Beatriz Cueva de Ayora, 2020-2021, se
menciona que en base a los resultados obtenidos la muestra investigada se encuentra en
su totalidad en el nivel bajo, en todas dimension que evalla el cuestionario utilizado,
existiendo una pequefia discrepancia en la dimensién de Consumo de drogas con 10%
equivalente a 2 estudiantes que se ubican en el nivel medio, evidenciando que no existe
algdn tipo de conducta desadaptativa en la Institucion Educativa donde se desarroll6 la

investigacion.

Para dar un mayor rigor cientifico se procede describir el tercer objetivo planteado el
cual es establecer la influencia de los video juegos en las conductas desadaptativas de
los estudiantes de segundo de bachillerato técnico de Industrias y Contabilidad, seccion

Matutina del Colegio Beatriz Cueva de Ayora, 2020- 2021.
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Debido a que en la actualidad existe un debate sobre la nueva manera de ocio que
suponen este medio de entretenimiento (video juegos), siendo, favorable y desfavorable
a la opinion publica, por tal motivo es necesario tomar en cuenta el aporte que hacen
diversos autores como Abanes (2008), habla sobre el impacto negativo que genera el
consumo de videojuegos, porque cuando se habla de una tipologia de juego para ser mas
especificos los que tienen un contenido violento, los jugadores tienden a insensibilizarse
ante estas actitudes, incluso proyectando conductas agresivas en su vida real; por otra
parte Lopez, (2013), el estudio de los videojuegos se han pasado por varias y diferentes
visiones, que van desde considerarlos como medios de expresion contemporaneos hasta
promotores o incitadores de violencia, aislamiento y el fracaso escolar.

Sin embargo, difiero con los autores que afirman que los video juegos tienen
influencia sobre las conductas desadaptativas, en otras palabras que el uso de este medio
de entretenimiento produce efectos negativos en las personas y que son visibles ante la
sociedad; no obstante después de haber verificado y analizado los resultados obtenidos
mediante los instrumentos utilizados para la investigacion se demuestra que los video

juegos no tienen ningun tipo de influencia sobre las conductas desadaptativas.
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. CONCLUSIONES

La investigacion realizada determino que no hay indicadores que denoten la
presencia de malos habitos y consumo de video juegos que produzca una
alteracion en los estudiantes de segundo de bachillerato técnico de Industrias y
Contabilidad.

En este trabajo investigativo se aclaro que no hubo manifestaciones de
conductas desadaptativas en los estudiantes de segundo de bachillerato técnico
de Industrias y Contabilidad.

En el presente estudio se establecié que los video juegos no influyen en las
conductas desadaptativas de los estudiantes de segundo de bachillerato técnico de

Industrias y Contabilidad.

En el presente trabajo se elabor6 una guia psicoeducativa familiar para el uso de
estrategias de control de habitos y consumo inadecuado de los videojuegos de
sus hijos-hijas, estudiantes de segundo de bachillerato técnico de Industrias y
Contabilidad, el cual sirve a nivel preventivo para generar desde el hogar el uso

adecuado de estos medios tecnolégicos.
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RECOMENDACIONES

Realizar més estudios relacionados con los video juegos y sus posibles impactos
positivos dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje, extendiendo un nuevo
mundo de posibilidades para mejorar el proceso educativo.

Llevar més acabo estudios con respecto a las conductas desadaptativas
relacionandolas con otras variables para determinar que factor puede incidir en
que dichas conductas se presenten dentro del aula de clases.

A las autoridades de la carrera de Psicopedagogia, contar con nueva informacion
acerca de las conductas desadaptativas para facilitar la elaboracién del marco
teorico, estado del arte, etc. y obtener asi un riguroso sustento cientifico.

A las autoridades del Colegio Beatriz cueva de Ayora adecuar esta propuesta de
intervencion para que la misma sea aplicada tanto a estudiantes como padres de

familia para obtener mejores resultados en futuros talleres.
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PRESENTACION

El objetivo de esta guia es ofrecer los elementos tedricos y practicos para desarrollar
procesos psicoeducativos tanto a padres, madres y estudiantes de la institucion
educativa al mismo tiempo establecer habitos sobre el consumo adecuado de los video
juegos promoviendo normas y horarios, de esta manera podremos prevenir la adiccion a
los videojuegos ya esto consiste en el uso excesivo o compulsivo de estos medios de
entretenimientos audiovisual, interfiriendo con las actividades académicas del
estudiante asi como su vida social; por otra parte se evitara que exista algun tipo de
reproduccion de alguna conducta desadaptativa que se observe dentro de algin video
juego.

Cabe resaltar que videojuegos en la ultima década han tenido un avance muy
significativo generando asi atraccion para todas las edades, y con ello generando un
avance e innovacion en su disefio acoplandose de manera extraordinaria a los nuevos
cambios tecnoldgicos, y es por ello que los videojuegos son vistos desde un enfoque
positivo ya que pueden desarrollar un sin nimero habilidades tanto cognitivas como
psicomotrices 0 viso motoras, sin embargo, estan disefiados para generar un constante
uso ya que el video jugador segln avanza el juego tiene que ir subiendo de niveles en el
caso de los juegos RPG o en el caso de juegos que conllevan alguna historia el juego
puede tornandose el juego cada vez mas interesante, por tal razon los padres de familia
son la piedra angular en la educacion de sus hijos e hijas sobre el buen uso de estos
recursos; mas alla de la existencia de fuentes externas de influencia, que son reales y
tienen un efecto sobre la conducta de los estudiantes, ofreciendo una ayuda a que desde
las propias familias se construya una relacion responsable, consciente y provechosa con

las pantallas audiovisuales.
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Metodologia

La metodologia de trabajo para el desarrollo de los talleres se basara en estrategias de
ensefianza/aprendizaje; en primer lugar seré conocer e identificar qué ventajas nos
ofrecen los video juegos y qué riesgos que presentan; animar a los padres, madres y
estudiantes a establecer normas que protejan a su familia de esos riesgos generados por
un uso inadecuado de este tipo de medios de entretenimiento y, finalmente, ayudar a
crear hébitos que faciliten un uso responsable de los medios audiovisuales y las nuevas
tecnologias.

Basandonos en la taxonomia de las estrategias de ensefianza/aprendizaje al momento

de uso y presentacién seguiremos la siguiente secuencia didactica
¢ Inicio o apertura
e Desarrollo

e Cierre
El enfoque sera eminentemente practico, mediante la elaboracion de actividades
aplicables de modo directo en el aula o fuera de ella. Adaptando a las necesidades de los
padres de familia y estudiantes, con la finalidad de despertar el interés y motivacion

para que sigan participando de manera activa en los talleres.
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OBJETIVOS GENERAL.

Ensefiar a los padres de familia y estudiantes el manejo de estrategias
ensefianza/aprendizaje para prevenir y generar habitos sobre el uso adecuado de los
videojuegos.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Analizar y desarrollar habilidades en los padres de familia a través de las
estrategias ensefianza/aprendizaje para prevenir el grado de atraccion a los
videojuegos.

o Identificar las diferentes plataformas relacionadas a los videojuegos con otras
actividades para reconocer los beneficios y perjuicios.

e Concientizar a los padres de familia y estudiantes del por qué los video
juegos generan inquietud en los adolescentes delimitando asi hasta qué punto
es sano el interés por jugar y descubrir nuevos video juegos.

e Analizary prevenir las consecuencias que generan los video juegos cuando
interfieren con las actividades académicas para tomar decisiones adecuadas
en uso de estos medios tecnoldgicos.

e Evaluar los talleres impartidos para verificar la efectividad que tiene trabajar
con los padres del segundo bachillerato técnico de Industrias y Contabilidad,
seccién Matutina del Colegio Beatriz Cueva de Ayora, 2020-2021 en relacion

al habito y consumo de video juegos.
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Estrategias enseflanza/aprendizaje

Las estrategias de ensefianza/aprendizaje son procedimientos o recursos usados por
un guia o encargado del tema, a fin de promover aprendizajes significativos en otras
palabras es un trabajo conjunto entre ambos agentes de la educacion guia - padres de
familia y estudiante proporcionando ayuda al aprendiz con la intencion de facilitar un
procesamiento mas profundo de la informacion nueva.

Estrategias

Método de problemas.

Método del juego de roles.

Método de situaciones (o de casos).

Método por ensefianza por descubrimiento.

La mejor forma de prevenir una situacion o problema que se puede presentar en un
futuro es la educacion, por tal motivo el uso de estos métodos es fundamental para
obtener buenos resultados en la presente guia que estarad conformada por cinco talleres
psicoeducativos para prevenir no solo el mal uso de los video juegos si no también la

presencia de algun tipo de conducta desadaptativa.
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Taller n°1
Tema: Presentacion de la propuesta de intervencion

Objetivo: Brindar informacion acerca de la guia psicoeducativa familiar, de las
temaéticas que seran abordadas y los objetivos alcanzar en cada uno de los talleres
planteados, asi mismo promover un ambiente calido para la colaboracion de los padres
de familia

Tiempo: 60 minutos.
Responsable: Luis Renato Sigcho Valencia
Destinarios: A padres de familia de los estudiantes de segundo de bachillerato técnico
de Industrias y Contabilidad, seccion Matutina del Colegio Beatriz Cueva de Ayora,
2020-2021.
Desarrollo del taller.
e Saludo de bienvenida.
e Dindmica de ambientacion.

e Contenido tedrico del tema.
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Taller 1

Tema: Presentacion de la propuesta de intervencion

Duracion: 60 minutos

TIEMPO ACTIVIDAD OBJETIVO DESCRIPCION MATERIAL
5 min. Saludo de Brindar informacion acerca Saludo cordial a los padres de familia.
bienvenida de la guia psicoeducativa
20 min. familiar, de las teméticas que Nombre — Cualidad Computadora
Dinamica de seran abordadas y los e Objetivo: conocer nombre y alguna caracteristica de las Plataforma
ambientacion. objetivos alcanzar en cada uno personas. Zoom
de los talleres planteados, asi e Materiales: integrantes.
mismo promover un ambiente o Desarrollo: En esta dinamica, cada participante dice su
calido para la colaboracion de nombre y una caracteristica personal que empiece con la
los padres de familia. primera letra de su nombre.
35 min. Contenido teorico Presentar de forma resumida cada uno de los talleres a tratar en la | Diapositivas.
del tema. presente propuesta de intervencion Computadora
Plataforma
Zoom
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Taller n°2

Tema: ¢Por qué me atraen los videojuegos?
Objetivo: Analizar y desarrollar habilidades en los padres de familia a traves las
estrategias psicoeducativas para disminuir el grado de atraccion a los videojuegos.
Tiempo: 60 minutos
Responsable: Luis Renato Sigcho Valencia
Destinarios: A padres de familia de los estudiantes de segundo de bachillerato técnico
de Industrias y Contabilidad, seccion Matutina del Colegio Beatriz Cueva de Ayora,
2020-2021.
Desarrollo del taller.

e Saludo de bienvenida.

e Dinémica de ambientacion.

e Contenido tedrico del tema (Definicion e informacion de los video juegos

Diferenciar entre uso y abuso de los video juegos) y video Reflexivo.

e Tareaen casa (refuerzo).
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Contenido teorico del tema
¢Por qué me atraen los videojuegos?

El grado de atraccion se puede generar por varios factores, actualmente las que
podemos destacar, la calidad de la imagen, el sonido, la jugabilidad que brinda el video
juego, también depende mucho de la historia que contenga ya que esta nos puede llegar
a la era mitologica como también a un mundo futurista, incluso muchas empresas han
invertido en entregas de video juegos antiguos, actualizandolos hacias las nuevas
plataformas existentes en la actualidad, Ilamando asi més video jugadores.
¢ Qué son los Video Juegos?

Un videojuego es una aplicacion interactiva orientada al entretenimiento que, a
través de ciertos mandos o controles, permite simular experiencias en la pantalla de
un televisor, una computadora u otro dispositivo electronico. (Carricay, 2017)”

Aclaro que actualmente no existe una definicion que logre englobar lo que es un
video juego; pero desde mi punto de vista, un video juego es un medio de
entretenimiento que en la actualidad tiene facil acceso para todas las personas ya que
practicamente el uso de un celular, una computadora entre otros objetos o medios
tecnoldgicos que son utilizados diariamente, y esto se reflejé atin mas por el gran
impacto que esta generando la pandemia que actualmente esta pasando el mundo.
Diferenciar entre uso y abuso de los video juegos

Cuando hablamos de uso nos referimos a un tipo de relacion con la tecnologia en la
que ni la cantidad de tiempo, ni la frecuencia, ni el modelo de empleo dan lugar a
consecuencias negativas para el usuario (Magisterio, 2014).

Por otro lado, entendemos por abuso-uso inadecuado aquella forma de relacién con
las tecnologias en la que, bien por la cantidad de tiempo o la frecuencia, o por el tipo de

uso, comienzan a manifestarse consecuencias negativas para el usuario y su entorno. El
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uso del ordenador conectado a internet durante tres o cuatro horas podria no ser
considerado excesivo 0 nocivo, pero si la frecuencia es diaria 0 genera complicaciones
en los estudios o en las relaciones sociales cara a cara, entonces es muy probable que
nos encontremos ante una situacion de abuso (Magisterio, 2014).
Signos de alerta:
e Disminucidn en el rendimiento escolar del adolescente.
e No compartir actividades familiares, ni dialogar.
e Pasar més de tres horas frente a la pantalla.
e No realizar actividades naturales.
e Cambios de estado de &nimo.
e Irritacién cuando se le pide que deje de mirar la television y se vuelve
agresivo.
e Alteracion en los horarios de las comidas y de suefio.
Los métodos de situaciones

Este método es utilizado para describir una situacion o problema a tratar eso
dependera de tema que se lleve a cabo, con la intencion de llevar que los participantes
planteen acciones para ser valoradas y tomar una o varias decisiones para resolver el
problema planteado.

En este método el encargado de taller juega un papel diferente, no se convierte en
trasmisor de conocimientos, por el contrario, este proceso de ensefianza/aprendizaje
hace que los participantes cooperen en la busqueda de soluciones acertadas al problema;
y lo més principal es enfatizar todo proceso de toma de decisiones, mediante lo cual se

logra el aprendizaje.
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Taller 2;

Tema: ¢Por qué me atraen los videojuegos?
Duracion: 90 minutos

TIEMPO ACTIVIDAD OBJETIVO DESCRIPCION MATERIAL
5 min. Saludo de Analizar y desarrollar Saludo cordial a los padres de familia.
bienvenida habilidades en los padres de
10 min. familia a través las El parlanchin Computadora
Objetivo: que cualquier persona pueda desenvolverse.
Dinamica de estrategias psicoeducativas Materiales: integrantes. Plataforma Zoom
ambientacion. Desarrollo: el grupo pide a una persona que hable sobre un tema definido
para disminuir el grado de por el grupo durante unos minutos.
35 min. Contenido atraccion a los videojuegos. | Presentacion de la tematica a través de diapositivas Diapositivas.
tedrico del tema.
Video reflexivo: Computadora
https://www.youtube.com/watch?v=pRjZsvsf8L w Plataforma Zoom
30 min Estrategia Una vez tratada la tematica, presentaremos situaciones de como el grado

de atraccion de los video juegos afecta a los estudiantes en este caso sus

hijos, con los objetivos de:
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e Desarrollar las habilidades necesarias para el trabajo en colectivo.

e Intercambiar las capacidades para tomar decisiones en forma
colectiva

e Intercambiar criterios, ideas y experiencias en la solucion del
problema planteado.

e Comprender como se aplican en la préactica los elementos tedricos

que se impartieron.

10 min.

Tarea en Casa.

Para empezar en base a los conocimientos adquiridos los padres de
familia tendran que fijar un horario y tiempo de juego determinado para sus
hijos, también Dejar claras las prioridades sera establecer las prioridades
que se tendran dentro del hogar especificamente las necesidades vitales y las
tareas escolares priman por encima de cualquier entretenimiento.

Actividad.

e Canastas de Dialogo: El objetivo es promover el didlogo en

casa, evitar el constante uso de dispositivos electronicos
y desalentar el uso excesivo de la tecnologia mientras se comparte

en familia. También nos ayuda a establecer un horario adecuado

Diapositivas.
Computadora

Plataforma Zoom
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del uso de los aparatos electronicos.
e Dibujando historias: En una hoja en blanco una persona va
contando un cuento y lo va dibujando a la vez, quedando al final

un dibujo del cuento contado.
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Taller n°3

Tema: ¢Cdomo relaciona los videojuegos con sus actividades diarias?
Objetivo: Identificar las diferentes plataformas relacionadas a los videojuegos con otras
actividades para reconocer los beneficios y perjuicios.
Tiempo: 60 minutos
Responsable: Luis Renato Sigcho Valencia
Destinarios: A padres de familia de los estudiantes de segundo de bachillerato técnico
de Industrias y Contabilidad, seccion Matutina del Colegio Beatriz Cueva de Ayora,
2020-2021.
Desarrollo del taller.

e Saludo de bienvenida.

e Dinémica de ambientacion.

e Contenido tedrico del tema y video Reflexivo

e Tareaen casa (refuerzo)
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Contenido teorico del tema
¢Como relaciona los videojuegos con sus actividades diarias?

Los video juegos son un medio de entretenimiento que tienen como objetivo distraer
un limitado tiempo de unos 30 a 60 minutos, sin embargo, al estar de 3 a 4 horas detras
de una pantalla la interferencia se presenta ya que afecta directamente a la actividad
diaria del nifio, adolescente o persona adulta, generando nuevos habitos erroneos.
Actividades diarias

Las actividades de la vida diaria, son todas aquellas tareas y rutinas tipicas que una
persona realiza diariamente y que le permiten vivir de forma autonoma e integrada en la
sociedad, cumpliendo asi su rol dentro de ella, por motivo de la pandemia muchas de
estas actividades diarias se vieron afectadas. Para un mayor entendimiento de la materia
presento una pequefia clasificacion de las actividades diarias que se pueden ver
afectadas por los video juegos.

Actividades basicas

Son actividades orientadas hacia el cuidado del propio cuerpo.

e Bafio / ducha.
e Cuidado de la vejiga y de los intestinos.
e Vestido.
e Comer.
e Alimentacion.
e Movilidad funcional.
e Cuidado de las ayudas tecnicas personales.
e Higiene personal y aseo.

e Actividad sexual.
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e Dormir / descanso.
e Higiene del inodoro.
Actividades instrumentales
Son actividades orientadas hacia la interaccion con el medio que, a menudo, son
complejas y, generalmente, opcionales, ya que se podrian delegar en otros. (Equipo
multidisciplinar de MIT Centro de dia, 2019)
e Cuidado de mascotas.
e Criar alos nifios.
e Uso de los sistemas de comunicacion.
e Movilidad en la comunidad.
e Manejo de temas financieros.
e Cuidado de la salud y manutencion.
e Crear y mantener un hogar.
e Preparacion de la comida y limpieza.

e Procedimientos de seguridad y respuestas de emergencia.

Ir de compras.
Educacion
Son las actividades necesarias para ser un estudiante y participar en el medio
educativo.
e Participacién en la educacion formal.
e Exploracion de las necesidades o intereses personales en la educacion.
e Participacién personal en la educacion informal.
Juego

Son las actividades espontaneas u organizadas que provean disfrute, entretenimiento,
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pasatiempo o diversion.
e Exploracion del juego.
e Juegos de participacion.
Tiempo libre
Son las actividades no obligatorias, elegidas voluntariamente y desempefiadas
durante un tiempo que no entre en conflicto con la dedicacion a ocupaciones
obligatorias como trabajar, el cuidado personal o dormir. (Equipo multidisciplinar de
MIT Centro de dia, 2019)
e Exploracion del tiempo libre.
e Preparacion para el ocio.
Participacion social
Son las actividades asociadas con la organizacion de patrones de comportamiento
que son caracteristicos y esperados en una interaccion individual o colectiva con otros
dentro de un sistema social dado. (Equipo multidisciplinar de MIT Centro de dia, 2019)
e Comunidad
e Familia
e Compariero / amigo
Recomendaciones
¢ Qué debo procurar?
e Sentirse a gusto con ellos, participe del ambiente familiar y ellos participaran
con usted. (Santos, 2006)
e Escucharlos y razonar cuando no esté de acuerdo con las opiniones de sus

hijos. (Santos, 2006)
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e Estar pendientes de su rendimiento escolar y atender a los problemas que
vayan surgiendo en su desarrollo. (Santos, 2006)

e Ayudarles y facilitarles la comunicacion con los demas. Informar a sus hijos
sobre el tema desde los 10-11 afios, dosificandoles la informacion segin la
edad. (Santos, 2006)

e Formarse para poder informar adecuadamente a sus hijos.

e Sugerir actividades de tiempo libre, deportivas, culturales, fomentandolas
desde la familia y alentdndoles a que se integren en esas actividades. (Santos,
2006)

e Dialogar con su hijo o hija analizando las circunstancias que le llevaron al
exceso de juego. (Santos, 2006)

e Favorecer el acercamiento de su hijo o hija hacia usted, comportandose de
manera que su hijo o hija vea en usted a alguien a quien recurrir cuando
necesita ayuda, y no alguien del que hay que huir por miedo al castigo.
(Santos, 2006)

¢ Qué debo evitar?

e Administrar castigos severos para evitar la agresividad del hijo o hija,
porgue esto puede ocasionar que sea poco agresivo/a en casa 'y muy
agresivo/a fuera del hogar. (Santos, 2006)

e Hablarle como si usted lo supiera todo, sin escuchar sus opiniones y
vivencias. (Santos, 2006)

e No adaptarse a su edad.

e Ignorar los problemas escolares y personales de su hijo/a porque considera

gue son "cosas de nifios". (Santos, 2006)
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e Adoptar medidas de coaccidn, sin razonar, que limiten su libertad
abusivamente. Mantener posturas excesivamente permisivas (consentir o
dejar de pasarle todo). (Santos, 2006)
e No tener tiempo para él o ella.
e Ocultarle informacién en todo aquello que le pueda afectar ahora o en el
futuro.
e Que dependa de usted excesivamente y sin necesidad.
e Que existan contradicciones, con respecto a la educacion de su hijo o hija,
entre el padre y la madre. (Santos, 2006)
Método descubrimiento
Este método favorece la transmision del conocimiento de manera préctica, ya que los
participantes interactian de manera activa para crear y formar un aprendizaje
significativo de manera individual o grupal. Todo conocimiento, por riguroso y
complejo que sea, es transmisible en este caso del encargado del taller a los
participantes involucrados; ademas es independiente de la edad o formacion de los
destinatarios ya que todas las personas pueden adquirir nuevos conocimientos de

manera sencilla a través de este método.
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Taller 3:
Tema: ;Como relaciona los videojuegos con sus actividades diarias?

Duracion: 90 minutos

TIEMPO ACTIVIDAD OBJETIVO DESCRIPCION MATERIAL
5 min Saludo de Identificar las Saludo cordial a los padres de familia.
bienvenida diferentes plataformas
10 min relacionadas a los Un mundo Mejor Computadora
Dinamica de videojuegos con otras En esta dindmica, cada grupo dialogard como debe ser la convivencia Plataforma Zoom
ambientacion. actividades para reconocer humana para lograr un mundo mejor. Esto mismo lo aplicara a su grupo.
los beneficios y perjuicios. Hara un plan de accién para lograrlo en este encuentro. Se pondra de in

mediato a cumplirlo.

Cada grupo dialoga: ¢cémo debe ser la convivencia humana (mundo,
nacién, comunidad, etc.) para que fuera realizadora del hombre.

Segun esto: ¢cémo deberiamos vivir el presente encuentro? El grupo
marca reglas de convivencia: pocas, concretas, de actuacion inmediata,
aceptadas por todos. ;Qué debe aportar cada uno para conseguir las metas

que el grupo se propone?
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Presentacion de la temética a través de diapositivas
Video reflexivo:
https://www.youtube.com/watch?v=PmMF2msVUOY

Diapositivas.
Computadora

Plataforma Zoom

El desarrollo de la estrategia planteada, se basara en la utilizacion de
imagenes acerca de las plataformas, consolas y diferentes instrumentos

para poder utilizar los video juegos.

35 min Contenido
tedrico del tema.

30 min Estrategia

10 min Tarea en Casa.

Tarea en casa:

Dar a conocer de forma resumida los temas tratados en el taller para
fomentar espacios de dialogo y reflexién con el adolescente. Para reforzar
los conocimientos adquiridos en el presente taller las actividades a realizar
por parte de los padres de familia son:

Menos tecnologia, mas amor y acompafiamiento: partiendo de las
grandes probleméticas que se pueden encontrar nuestros adolescentes un
abrazo jamas podra ser reemplazado por la mejor consola o el dispositivo
mas novedoso y de Ultima generacion, fomentando espacios de dialogo con
el adolescente. Asi mismo también se pedira recalcar los horarios
establecidos para usar las consolas 0 computadoras, previniendo el uso
inadecuado de los mismos.

Actividades:

e Ayudando a los quehaceres del hogar: estableciendo normas de

Diapositivas.
Computadora
Plataforma Zoom
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ayudar en la casa como son limpiar la casa, ayudar a pasear el
perro u otras actividades que se puedes realizar en el hogar.
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Taller n°4

Tema: ¢Por qué se sienten inquietos los adolescentes por los videojuegos?
Objetivo: Concientizar a los padres de familia del por qué los video juegos generan
inquietud en los adolescentes delimitando asi hasta qué punto es sano el interés por
jugar y descubrir nuevos video juegos.
Tiempo: 60 minutos
Responsable: Luis Renato Sigcho Valencia
Destinarios: A padres de familia de los estudiantes de segundo de bachillerato técnico
de Industrias y Contabilidad, seccion Matutina del Colegio Beatriz Cueva de Ayora,
2020-2021.
Desarrollo del taller.

e Saludo de bienvenida.

e Dinémica de ambientacion.

e Contenido tedrico del tema y video Reflexivo

e Tareaen casa (refuerzo)
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Contenido Tedrico

El nivel de inquietud hacia los videojuegos tiene mucho que ver con que el
adolescente se convierta en adicto a los videojuegos o por lo contrario guiarlos a
explotar esa inquietud de una manera positiva para su desarrollo, los videojuegos en los
ultimos tiempos han venido moviendo el interés de todas las personas ya sean nifios,
jévenes o personas adulas.
¢Por qué enganchan los videojuegos?

Los videojuegos son un potente generador de emociones positivas reforzadoras. A
eso se debe su potencialidad adictiva. Echeburua et. al. (2009) sugiere que el aspecto
adictivo de una conducta no se debe tanto a la frecuencia con que se realiza, sino al tipo
de relacion que se establece con ella. Los videojuegos generan tales gratificaciones que
obligadamente promueven el uso reiterado de los mismos. Son divertidos, agiles,
cambiantes, atractivos y ademas son retadores, faciles de usar, pero no tan faciles de
dominar, otorgan premios y castigos y por lo tanto son motivadores de la accién, etc.
Pero eso lo sabemos todos, la cuestion es como sucede eso en el cerebro. Pues bien,
experimentamos todo ese conjunto de sensaciones gracias a los sistemas cerebrales de
recompensa. A su vez, la motivacion, que es la fuerza que dirige nuestra conducta hacia
la adquisicion de una determinada meta, promueve la persistencia en ella (Ana Isabel
Ledo Rubio, 2015).

Cuando deben jugar
En general, podemos establecer dos reglas basicas:
e Cuando se va el sol, el cerebro, que sigue un ritmo circadiano, pone en
marcha un mecanismo para la produccién de melatonina, una hormona que
favorece el suefio. La luz azul de los dispositivos electrénicos puede

alterar este proceso. Por lo tanto, desde ese momento, el acceso, ya sea
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para jugar o para ver cualquier tipo de contenido, debe hacerse con filtros
de luz azul o activando el modo noche para que la pantalla se vea con
tonos anaranjados y luz mas débil (SANCHEZ, 2018).

e Después de cenar y en el periodo previo a irse a dormir, no se debe jugar,
pues se estimula el cerebro y por lo tanto el cuerpo, lo cual va en contra
del proceso fisiologico del suefio. De hecho, esa estimulacion puede
aumentar la produccion de la hormona cortisol, que nos prepara para la
accion (SANCHEZ, 2018).

El método de juego de roles

El juego de roles, es reconocido por su gran aporte practico como lo es la
representacion de papeles y escenificacion de un conflicto, es una forma de ensefianza
en el cual los participantes asumen una identidad distinta a la suya propia para
enfrentarse con problemas reales o hipotéticos, de una manera informal pero realista
(Pineda, 2003).

No existe guion ni dialogo establecido; solo a partir de una descripcién mas o0 menos
detallada de la situacion y los papeles a representar los participantes deciden de forma
espontanea su comportamiento durante la representacion. Una vez concluida esta, el
grupo de observadores discute las implicaciones de las conductas para el problema que

se esta analizando (Pineda, 2003).
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Taller 4:

Tema: ¢Por qué se sienten inquietos los adolescentes por los videojuegos?

Duracion: 90 minutes

TIEMPO | ACTIVIDAD OBJETIVO DESCRIPCION MATERIAL

5 min. Saludo de Concientizar a los Saludo cordial a los padres de familia.
Bienvenida padres de familia del por

10 min. que los video juegos Memos maés alla Computadora
Dinamica de generan inquietud en los Objetivo: Apoyar a un grupo a organizarse, ordenar y planificar su Plataforma
ambientacion. adolescentes delimitando trabajo a la hora de ejecutar actividades concretas. Zoom

asi hasta qué punto es
sano el interés por jugar y
descubrir nuevos video

juegos.

Materiales: Hoja y lapiz para cada participante, pizarra. Requiere bastante
tiempo y puede aplicarse en varias sesiones.

Desarrollo:

Cada participante responde por escrito a una pregunta preparada de
antemano por la organizacion.

Se forman grupos y a sus coordinadores, para que pongan en comun las
respuestas y hagan un modelo ideal. Este modelo seria detallado.

Se redinen los coordinadores, donde cada uno presenta su modelo ideal
escrito en la pizarra. Quien coordina los grupos debe ir anotando todo lo

que hay en comun y aspectos que puedan faltar.
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En base a la discusion de cada modelo, se puede elegir uno por ser el que
retina la mayor cantidad de cualidades o por ser factible de llevar cabo.
Centrandose en el modelo elegido se entra a detallar las necesidades mas
urgentes a resolver y tareas que se pueden hacer.

Luego se elabora un plan de como podria irse cumpliendo otras tareas
para alcanzar el modelo ideal (acciones, controles, evaluaciones,
responsables...), luego se precisan esas acciones.

Con un plan elemental se entran a precisar las acciones inmediatas con la
siguiente guia:

Qué se va a hacer, para qué, como, quiénes, con qué medios, cuando,
donde,

plazos.

35 min. Contenido
tedrico del tema.
30 min Estrategia

Presentacion de la temética a través de diapositivas
Video reflexivo:

https://www.youtube.com/watch?v=d4r6isOv_yE

Diapositivas.
Computadora

Plataforma Zoom

Como bien lo explica la teoria haremos un cambio de roles para

concientizar tanto a padres de familia como a los alumnos.

Los padres de familia tomaran el papel de sus hijos (estudiantes);

mientras que los estudiantes tomaran el papel de padres, con la intencion de

generar la comprension por ambas partes por que lo video juegos generan
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10 min.

Tarea en Casa.

tanta inquietud.

e Dar a conocer de forma resumida los temas tratados en el taller
para fomentar espacios de dialogo y reflexion con el adolescente.
La tarea a realizarse por los padres de familia es: Compaginar el tiempo
de ocio, esta actividad es muy importante ya que el adolescente tomara
confianza en proponer también actividades que se pueden realizar dentro del
hogar.
Actividades:

e Bingo familiar: se puede establecer un dia especifico donde se
dejara de lado el celular o cualquier medio tecnolégico de
entretenimiento.

e Deportes en familia: algo tan sencillo con son las quemadas y el
juego tan conocido como los paises ayudan a mejorar la relacion

del adolescente con su entorno familiar.

Diapositivas.
Computadora

Plataforma Zoom
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Taller n°5

Tema: ¢De queé manera los videojuegos interfieren en las actividades académicas de mis
hijos?
Objetivo: Analizar las consecuencias que generan los video juegos cuando interfieren
con las actividades académicas para tomar decisiones adecuadas en uso de estos medios
tecnoldgicos.
Tiempo: 60 minutos
Responsable: Luis Renato Sigcho Valencia
Destinarios: A padres de familia de los estudiantes de segundo de bachillerato técnico
de Industrias y Contabilidad, seccion Matutina del Colegio Beatriz Cueva de Ayora,
2020-2021.
Desarrollo del taller.

e Saludo de bienvenida.

e Dinémica de ambientacion.

e Contenido teorico del tema

e Tareaen casa (refuerzo)
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Contenido Tedrico
Interferencia de los videojuegos con las actividades académicas

Con respecto a la interferencia de los videojuegos con las actividades académicas, es
necesario recalcar; que un nifio o adolescente siempre sera atraido por el juego ya sea
por sus colores llamativos o en caso de una edad avanzada donde el adolescente busca
retos y demostrar que es el mejor, deja en segundo plano las actividades académicas, y
como consecuencia de ello se desencadena el bajo rendimiento académico o en caso
mas graves la perdida de afio escolar del estudiante.

Para Caballero, Abello y Palacio (2007), el rendimiento académico implica el
cumplimiento de las metas, logros y objetivos establecidos en el programa o asignatura
gue cursa un estudiante, expresado a través de calificaciones, que son resultado de una
evaluacion que implica la superacion o no de determinadas pruebas, materias 0 cursos.
Es bien conocido que el abuso de la tecnologia puede perjudicar el rendimiento escolar
por multiples motivos o situaciones como la generacidn de conductas tales como
adiccion, agresividad, aislamiento y cambios en habitos de alimentacion y suefio que
pueden afectar el estado fisico y emocional de los estudiantes. Otros estudios se ha
demostrado que los usuarios de videojuegos pasan mas tiempo sin leer un aproximado
de 30 % menos que los nifios que no lo son, asi como que los primeros dedican un 34 %
menos de tiempo a hacer sus deberes que los segundos (Villatoro, 2017).

Ademas, este abuso de los videojuegos también tiene una serie de consecuencias
sociales negativas como un mayor aislamiento social, no solo entre personas de su
misma edad, sino también con sus padres, produciendo una relacion afectiva débil. Por
lo tanto, es importante hacer hincapié en una buena psicoeducacion como método de

prevencion de este tipo de adicciones (Villatoro, 2017)
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El método de problemas

Consiste en proponer situaciones problematicas a los participantes en este caso
relacionadas con los video juegos analizando cada aspecto para dar solucion a cada una
de las problematicas que se presenten en el transcurso del taller, deberan realizar
investigaciones, revisiones o estudio de temas, no debidamente asimilados, ejercitando
el analisis y la sintesis.

El método de problemas es un procedimiento didactico activo, dado que coloca al
alumno frente a una situacion problematica, para la cual tiene que hacer una 0 mas
propuestas de solucion, conforme a la naturaleza de la situacién planteada. Es decir, se
pone al educando ante una situacion conflictiva o dudosa y se desafia a encontrar una
solucion satisfactoria para la misma. EI método de problemas pone énfasis en el
razona- miento, en la reflexion y trata, de modo preponderante, con ideas, en lugar de

cosas. (Pineda, 2003)
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Taller 5:

Tema: ¢De qué manera los videojuegos interfieren en las actividades académicas de mis hijos?

Duracion: 90 minutes

TIEMPO | ACTIVIDAD OBJETIVO DESCRIPCION MATERIAL
5 min Saludo de Analizar las Saludo cordial a los padres de familia.

bienvenida consecuencias que
10 generan los video juegos Tormenta de ideas 0 «Brainstorming» Computadora
min Dinamica de cuando interfieren con las El brainstorming, tormenta o lluvia de ideas, es una técnica en la que los Plataforma Zoom

ambientacion.

actividades académicas
para tomar decisiones
adecuadas en uso de estos

medios tecnoldgicos.

participantes expresan con absoluta libertad todo lo que se le ocurra a
propdsito de un tema o como solucién a un problema. Sin ningln andlisis
ni filtro sobre su calidad, se anotan en la pizarra. Solo al final, cuando se
agotan la produccidn de ideas, se realiza una evaluacién de las mismas.
Obijetivo: La tormenta de ideas permite ante todo desarrollar la
creatividad y se utiliza para descubrir conceptos nuevos, resolver
problemas o superar el conformismo y la monotonia.

Desarrollo: Antes de comenzar la tormenta se expone el problema y se
explican las reglas: las ideas se expresan con independencia de su

calidad; no se valorara ninguna idea hasta que se diga la ultima frase; se

recomienda asociar libremente las ideas propias con las ya expuestas;
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https://www.gestiopolis.com/consejos-para-realizar-un-brainstorming-exitoso/

cuantas mas intervenciones, mas posibilidades de encontrar posibilidades
validas; los turnos de palabra se concederan de manera indiscriminada. Al
final, tres o cuatro personas que no hayan participado en la fase de
produccidn analizaran todas las ideas para valorar su utilidad en funcién

del objetivo que se pretendia con el empleo de la técnica.

Presentacion de la tematica a través de diapositivas

Diapositivas.
Computadora

Plataforma Zoom

35 min Contenido
tedrico del tema.

30 min Estrategia

10 min Tarea en Casa.

e Planificar y preparar el ambiente adecuado, para presentar la
problematica a tratar

e Estimular a los participantes para que organicen sus
conocimientos impartidos en el taller.

e Estimular las discusiones, principalmente cuando estas van

perdiendo interés de los participantes.

Tarea en casa:
Dar a conocer de forma resumida los temas tratados en el taller para
fomentar espacios de dialogo y reflexidn con el adolescente asi mismo dar a

conocer que se establecera un decalogo que se debera respetar por cada uno

Diapositivas.
Computadora

Plataforma Zoom
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de los miembros de la familia.

Actividad

Imprimir el decalogo y colocarlo en un espacio donde cada uno de los
miembros de la familia vean las nuevas normas sobre el uso de los medios
tecnoldgicos especialmente de las consolas y celulares ya que son la forma

mas facil de interactuar con algln video juego.
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Taller n°6
Tema: Evaluacion de la guia.
Objetivo: Evaluar los talleres impartidos para verificar la efectividad que tiene trabajar
con los padres familia del segundo bachillerato técnico de Industrias y Contabilidad,
seccion Matutina del Colegio Beatriz Cueva de Ayora, 2020-2021.
Tiempo: 60 minutos.
Responsable: Luis Renato Sigcho Valencia
Destinarios: A padres de familia de los estudiantes de segundo de bachillerato técnico
de Industrias y Contabilidad, seccion Matutina del Colegio Beatriz Cueva de Ayora,
2020-2021.
Desarrollo del taller.
e Saludo de bienvenida.
e Dinémica de ambientacion.

e Contenido tedrico del tema.
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Taller 6
Tema: Evaluacion de la guia.

Duracion: 60 minutos

TIEMPO ACTIVIDAD OBJETIVO DESCRIPCION MATERIAL
5 min Saludo de Evaluar los talleres Saludo cordial a los padres de familia.
bienvenida impartidos para verificar la
efectividad que tiene trabajar
55 min Evaluacion de la | con los padres del segundo Se entregare el presente link a los padres de familia para poder obtener Diapositivas.
guia bachillerato técnico de los resultados de la evaluacion del taller: Computadora

psicoeducativa

Industrias y Contabilidad,
seccion Matutina del Colegio
Beatriz Cueva de Ayora,
2020-2021 en relacion al
habito y consumo de video

juegos

https://forms.gle/9FwB9abLpkRZi3dQ7

Plataforma Zoom
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a. TEMA

INFLUENCIA DE LOS VIDEOJUEGOS EN LAS CONDUCTAS
DESADAPTATIVAS DE LOS ESTUDIANTES DEL SEGUNDO DE
BACHILLERATO TECNICO EN INDUSTRIAS Y CONTABILIDAD; SECCION

MATUTINA DEL COLEGIO BEATRIZ CUEVA DE AYORA, 2020-2021.
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b. PROBLEMATICA

Contextualizacion:

Actualmente el auge que tuvo el uso de las tecnologia por la pandemia hizo que las
nuevas generaciones se encuentran implicadas mucho mas en el uso de videojuegos en
sus tiempos libres y eso trae consigo la demanda o venta de nuevos juegos que
satisfaga a todo aquel que esté esperando una nueva evolucién de este tipo de
entretenimiento; hoy en dia es cada vez méas normal y comun hablar de videojuegos ya
que rapidamente fueron introduciéndose en los hogares principalmente por los nifios y
jévenes e incluso personas adultas; sin embargo, al no tener un horario reglamentado
para hacer uso de este entretenimiento, nuestros jovenes estudiantes pueden presentar
algun efecto negativo dentro de su comportamiento. Para facilitar la comprension de
se realizara una contextualizacién a nivel macro, meso y micro de la temética
investigada.

A nivel Macro

Un estudio realizado en 2007 en donde se llevo a cabo una investigacion para ver
los efectos fisiologicos que tenia la exposicion a videojuegos violentos. Los
participantes tenian que jugar durante 20 minutos a un juego con contenido violento y
luego tenian que ver un video de 10 minutos de duracion que con contenia escenas de
violencia en la vida real, mientras veian el video, los investigadores registraban la
frecuencia cardiaca y la respuesta galvanica de la piel, y comprobaron que los
participantes que anteriormente habian jugado a un videojuego violento mostraban una
desensibilizacion fisioldgica a la violencia (CARNAGEY, ANDERSON y
BUSHMAN, 2007).

Ya que en la actualidad no hay muchos estudios que analicen la relacién entre
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videojuegos y conductas Desadaptativas. En principio parece que no existe evidencia
cientifica de la relacion entre conductas desadaptativas y los videojuegos violentos que
frecuenta el alumnado (TEAR y NIELSEN, 2013).

Sin embargo, algunos especialistas minimizan la influencia de los videojuegos ya
que consideran que se debe tomar en cuenta la posibilidad de que nifios y adolescentes
que presentan un cuadro de tendencias violentas son los que escogen este tipo de
entretenimiento violente, pero es probable que dichos juegos contribuyan al problema.
(Walsh, 2001)

Hay que considerar que la alta demanda de videojuegos ha generado
investigaciones, desde varios &ambitos como la medicina, la sociologia, la psicologia y
la mas importante la educacion. Existiendo mas de 91.736 juegos electronicos en el
mercado, considerando que la empresa de los video juegos no se detuvo en el presente
afio generando nuevos juegos, incluso la creacion de una nuevas consolas como son
las playstation 5 y xbox series x; hay que destacar que algunos video juegos se
consideran inofensivos y educativos, ya que hay juegos que aportan en la ensefianza de
un nuevo idioma, a pensar l6gicamente y resolver calculos; por otra parte algunos
juegos fomentan problemas sociales como la violencia, la pornografia y el lenguaje
obsceno. Lo triste es que muchos de estos juegos son populares entre nuestra
poblacidn escolar, a continuacion, se presentara algunas investigaciones mas acordes a
nuestra realidad.

A nivel Meso

En base a mi investigacion a nivel latinoamericano encontramos a tres paises
hermanos como son: Colombia, Pert y Ecuador

Una investigacion realizada en Colombia encontré que los nifios, adolescentes y

jévenes adoptan de las nuevas tecnologias y las consideran como algo normal, asi
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como su consumo cotidiano. Es asi como el 72,9% de los adolescentes colombianos
asegura que juega habitualmente con videojuegos. Siendo entre los hombres mas
frecuente con un 83,5% frente al 64,7% de las mujeres. EI computador (52,5%), el
celular (52,2%) y la videoconsola (38,1%) son, por este orden, las plataformas
preferidas por los jugadores. (Arango, Bringué, y Sadaba, 2010)

Cabe destacar que en Peru existen muy pocas investigaciones con respecto a la
tematica aborda, pero existen datos puntuales sobre el uso del internet en varios
ambitos entre ellos los videojuegos; segun el INEI el afio 2017, el 88,8% de la
poblacién de seis a mas afos de edad navegd en Internet para comunicarse (correo o
chat), el 84,5% para obtener informacion y el 81,9% recurrio6 a Internet para realizar
actividades de entretenimiento como juegos de videos y obtener peliculas o musica.
Gonzalo Ladeira, Sales Manager de Gameloft, empresa especializada en videojuegos y
social del 1AB Peru, manifiesta que el 60% del total de jugadores tienen entre 18 y 34
afios. (Challco y Guzman, 2018)

Y finalmente en el Ecuador, el 61% de los nifios entre 6 y 9 afios y el 58% de los
menores de 10 a 18 juegan habitualmente con videojuegos o juegos de computadora,
segun sefala el reciente estudio "Las generaciones interactivas en Ecuador”, realizado
por el Mintel y Fundacién Telefénica. (Rodriguez y Moncayo, 2012, pag. 30). La
facilidad que existe en la actualidad de la conectividad a internet incluso de alquilar
una PC por un tiempo determinado ha producido que nuestros jovenes dediquen su
tiempo extra escolar a videojuegos. Para finalizar se presentara investigaciones a nivel
local para obtener una idea mas clara de la problematica.

A nivel Micro

A nivel local e realizado una investigacion de temas relacionados con mi proyecto

de titulacion, encontrando asi una tesis que los video juegos y conductas agresivas;
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Marcela Noemi Valverde Rivera (2013) ex estudiante de la carrera de Psicologia
Educativa y Orientacion realizo un investigacion en el Colegio del Milenio Bernardo
Valdivieso, obteniendo los siguientes Resultados: que el 88.67%, usan el videojuego,
el 46% iniciaron entre los 10 a 12 afios, el 54.67% usan de 1 a 5 horas y el 44%
utilizan los videojuegos de estrategia (violencia); en un nivel medio el 62%
manifiestan agresividad fisica, y con el 58% agresividad verbal y la ira. (Valverde,
2013).

Con estos antecedentes analizados y contextualizando que el Colegio Beatriz Cueva
de Ayora donde se realizara la investigacion se ubica en la parte céntrica de la cuidad
de Loja gracias a las informacion brindada por el psicologo de la institucion realizo un
pequefio acercamiento a la problematica, ya que a muy pocas cuadras de la institucion
existen Cybers con un sin numero de juegos violentos y no acordes a su edad
cronoldgica de los estudiantes, en donde los adolescentes pasan horas sentados detras
de una consola o computador, realizando esta actividad practicamente todos los dias
terminando la jornada de clases o incluso no ingresando a clases para ir a jugar dichos
video juegos violentos.

Podemos destacar que el mundo de los video juegos a invadido paulatinamente
nuestra forma de vivir cambiando nuestra rutina de vida en la mayoria de nuestros
nifios y jovenes, cabe recalcar que por la pandemia que esta cursando el mundo en la
actualidad cualquier medio tecnolégico como un dispositivo movil (celular) se ha
convertido en una herramienta indispensable en nuestras vidas ya que no solo lo
usamos para comunicarnos si no también es usado para observar videos, incluso ahora
es utilizado como un medio para recibir clases, sin embargo a través de este medio
tecnoldgico los adolescentes son bombardeados todos los dias con mucha informacion

especificamente con anuncios sobre algun tipo de video juego.
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Es aqui donde nos preguntamos, ¢cual es la influencia de los videojuegos en los
adolescentes? y ¢con que criterios debemos manejarlos frente al gran impacto
tecnoldgico que estamos viviendo en la actualidad?, pero lo mas importante es tomar
en cuenta cada situacion que se presenta determinar alternativas lo suficientemente
atractivas para los adolescentes y que estos equilibren sus preferencias y retomen
actividades que contribuyan a su normal desarrollo como individuos que forman parte
de una sociedad que hoy mas que nunca necesita una generacion de seres humanos
formados integralmente, productiva, eficaz y eficiente, responsable y libres de
influencias negativas. Frente a ello se realizan las preguntas de Investigacion.

Formulacion de la pregunta de investigacion:

¢De qué manera los videojuegos influyen en las conductas desadaptativas de los
estudiantes de segundo de bachillerato técnico de Industrias y Contabilidad, seccion
Matutina del Colegio Beatriz Cueva de Ayora, 2020-2021?

Preguntas directrices

¢Se conoce hasta qué punto el habito y consumo de video juegos estan afectando a
los estudiantes de segundo de bachillerato técnico de Industrias y Contabilidad,
seccion Matutina del Colegio Beatriz Cueva de Ayora, 2020-2021?

¢Cuales son las manifestaciones de conductas desadaptativas de los estudiantes de
segundo de bachillerato técnico de Industrias y Contabilidad, seccion Matutina del
Colegio Beatriz Cueva de Ayora, 2020-2021?

¢Existe influencia de los video juegos en las conductas desadaptativas de los
estudiantes de segundo de bachillerato técnico de Industrias y Contabilidad, seccion
Matutina del Colegio Beatriz Cueva de Ayora, 2020-2021?

¢EXisten estrategias psicoeducativas dirigidas a los padres de familia para el control

de habitos y consumo adecuado de los videojuegos de sus hijos, estudiantes de
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segundo de bachillerato técnico de Industrias y Contabilidad, seccion Matutina del

Colegio Beatriz Cueva de Ayora, 2020-2021
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c. JUSTIFICACION

La Universidad Nacional de Loja, y la Carrera de Psicologia Educativa y
Orientacion, frente a las dificultades que provocan los videojuegos en el desarrollo
social e integral de los jovenes, genera la magnifica oportunidad de realizar la presente
investigacion, por lo tanto justifica su realizacion; ademas se aspira con este trabajo la
participacion en forma activa de los estudiantes en el proceso de la investigacion de
campo, cuyos datos se obtendran por medios tecnoldgicos a través del internet y esto
permitira aclarar y fundamentar teéricamente la influencia de los videojuegos con las
conductas desadaptativas.

En la actualidad tanto como los nifios, adolescentes, probablemente son el pablico
mas vulnerable ante la influencia de los videojuegos, y de sus mensajes, dada su
incompleta formacion ideoldgica, social, cultural y de valores, incluso la gran facilidad
que existe en la actualidad de conseguir un video juego no acorde a la edad
cronoldgica, justificando mucho mas la presente investigacion.

También se justifica porque interesa conocer la influencia de los videojuegos en los
comportamientos desadaptativos de los estudiantes, por lo que el presente proyecto
estd encaminado a analizar la problematica que se presenta en estos momentos ya que
hubo un gran impacto a nivel tecnoldgico mucho mas en tiempo de pandemia. El
problema escogido es de actualidad con gran importancia e impacto social y
educativo, ademas los resultados serviran como referentes especialmente a los
docentes, padres de familia y a todos quienes de una u otra forma, estan involucrados
en el proceso educativo de la juventud lojana.

Justificando también que no existe una propuesta dirigida a los padres de familia
basada en actividades psicoeducativas para el control de habitos y consumo adecuado

de los videojuegos de sus hijos, considerando cada una de las dimensiones del
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cuestionario sobre habitos de consumo de video juegos.

La carrera de Psicologia Educativa y Orientacion, preocupada por la formacion
profesional de sus estudiantes, en su malla curricular se encuentran asignaturas que a
través de la teoria y la practica han llevado desde la fundamentacion tedrica un
proceso de investigacion de los problemas que aquejan a la sociedad y pendiente de
mejorar la calidad de educacion que se imparte, mediante propuestas de intervencion
como posibles soluciones a las problematicas estudiantiles por lo tanto la carrera se ha
esmerado en la formacion de profesionales competentes y cientificamente calificados,

a fin de garantizar su accion educativa.
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d. OBJETIVOS
Objetivo General

Determinar la influencia de los videojuegos dentro de las conductas
desadaptativas en los adolescentes de segundo bachillerato técnico en Industrias y
Contabilidad, seccion Matutina del colegio Beatriz Cueva de Ayora, 2020-2021.
Objetivos Especificos

e Indagar los indicadores sobre el habito y consumo de video juegos que estan
afectando a los estudiantes de segundo de bachillerato técnico de Industrias
y Contabilidad, seccion Matutina del Colegio Beatriz Cueva de Ayora,
2020-2021.

e Determinar las manifestaciones de conductas desadaptativas de los
estudiantes de segundo de bachillerato técnico de Industrias y Contabilidad,
seccion Matutina del Colegio Beatriz Cueva de Ayora, 2020-2021.

e Establecer la influencia de los video juegos en las conductas desadaptativas
de los estudiantes de segundo de bachillerato técnico de Industrias y
Contabilidad, seccion Matutina del Colegio Beatriz Cueva de Ayora, 2020-
2021.

e Elaborar una guia psicoeducativa familiar para el uso de estrategias de
control de habitos y consumo inadecuado de los videojuegos de sus hijos-
hijas, estudiantes de segundo de bachillerato técnico de Industrias y
Contabilidad, seccion Matutina del Colegio Beatriz Cueva de Ayora, 2020-

2021.
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e. MARCO TEORICO
Esquema

a. Video Juegos.
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1. VIDEO JUEGOS

1.1 Antecedentes

Una investigacion realizada en Peru sobre los videojuegos relacionado a la
conducta agresiva en adolescentes usuarios de las cabinas de internet. Asociacion los
olivos - San Juan Bautista. Ayacucho - 2014 obteniendo los siguientes resultados del
estudio se concluye que, respecto al tipo de videojuego que prefieren jugar los
adolescentes usuarios de las cabinas de internet un 80.9% prefieren videojuegos de
contenido violento (Dota 11, Counter) altamente nocivos para la salud mental de los
adolescentes. El 57.3% de adolescentes usuarios de videojuegos presentan conducta
agresiva y el 35.5% vienen jugando mas de 2 afios. EI 40% de adolescentes usuarios
de los videojuegos, juegan de 5 a mas veces por semana y predomina en 36.4% la
conducta agresiva. El 39.1% de adolescentes usuarios de videojuegos juegan por
espacio de 3 a méas horas por dia y predomina en 36.4% la conducta agresiva. Por lo
tanto, existe, relacion directa entre los videojuegos y la conducta agresiva en
adolescentes usuarios de las cabinas de internet, hecho que se demuestra con la
aplicacion de la prueba estadistica Chi Cuadrado (X2), de independencia al 95% de
confianza. (Cahuana Canchari, 2014)

En la ciudad de Cuenca un estudio relacionado con mi tema titulado Influencia del
uso de los video juegos en la conducta antisocial y agresividad de los adolescentes,
presentada al publico en 2016 los siguientes resultados hemos comprobado que los
alumnos no presentaban conductas antisociales ni agresivas, y que el hecho jugar a
videojuegos, no tiene ninguna influencia, como tampoco lo tiene el tipo de juegos.
Aunque si que hemos encontrado diferencias en la frecuencia de uso con respecto a las

conductas antisociales. (Diego Rivas, 2015)
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A nivel local la Universidad Nacional de Loja presento una investigacion en el
2018 titulada Programa de intervencion educativa para prevenir la adiccion a los
videojuegos en los nifios del séptimo afio paralelo b de la Escuela de Educacion Basica
Miguel Riofrio N° 2, periodo 2014 — 2015, en donde se obtuvieron los siguientes
resultados del pre test un 68,97% en la interferencia de los videojuegos con las
actividades academicas en un nivel alto, frente a una disminucion significativa del
65,52% al nivel bajo en el post test, de acuerdo al coeficiente (r de Pearson) se
establecio una correlacidn positiva moderada (r=0,40); se concluye, tomando en
cuenta el tiempo y la duracién de los talleres que se obtuvo un resultado positivo.
(Guerrero, 2018)

1.2 Antecedentes histdricos de los video juegos.

Los video juegos inician en cuando una vez finalizada la Segunda Guerra Mundial,
la experimentacidn tecnoldgica pudo comenzar a volcarse en otros &mbitos. En
realidad, mas que hablar del primer videojuego propiamente dicho, estamos ante un
primer experimento electronico de una simulacion en una pantalla llevado a cabo y
patentado por Thomas T. Goldsmith y Estle Ray Mann al que bautizaron como
“Lanzamiento de Misiles”.

En 1966 Ralph Baer empez0 a desarrollar junto a Albert Maricon y Ted Dabney un
proyecto de videojuego llamado Fox and Hounds dando inicio al videojuego
doméstico (Raventos, 2008).

En 1972 se presentd Space Invaders convirtiéndose en la piedra angular del
videojuego como industria. Durante los afios siguientes se implantaron numerosos
avances técnicos en los videojuegos. Sin embargo, en 1983 comenz6 la que se ha
dado por llamar crisis del videojuego, la cual afect6 principalmente a Estados Unidos

y Canada, y que no llegaria a su fin hasta 1985 (Raventos, 2008).
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A principios de los afos 90 las videoconsolas dieron un importante salto técnico
gracias a la competicién de la llamada "generacion de 16 bits" compuesta por la Mega
Drive, la Super Famicom de Nintendo (cuyo nombre fue cambiado en occidente,
pasando a ser Super Nintendo Entertainmet System"SNES*), la PC Engine de NEC,
conocida como Turbografx en occidente y la CPS Changer de (Capcom) (Raventos,
2008).

Junto a ellas también aparecio la Neo Geo (SNK) una consola que igualaba las
prestaciones técnicas de un arcade, pero demasiado cara para llegar de forma masiva a
los hogares. Esta generacidn supuso un importante aumento en la cantidad de
jugadores y la introduccién de tecnologias como el CD-ROM, ademas de una
importante evolucion dentro de los diferentes géneros de videojuegos, principalmente
gracias a las nuevas capacidades técnicas (Zabaleta, 2004).

En el 2000 Sony lanzd la esperada PlayStation 2 y Sega lanzo otra consola con las
mismas caracteristicas técnicas de la Dreamcast, con la diferencia de que esta venia
con un monitor de 14 pulgadas, un teclado, altavoces, y los mismos mandos llamados
Dreamcast Drivers 2000 Series CX-1. En 2001 Microsoft entra a la industria de las
consolas creando la Xbox (Raventos, 2008).

Otras dos nuevas consolas portatiles con desarrollo técnico importante lanzadas en
2004 fueron la Nintendo DS y la PlayStation Portable (PSP). La Nintendo DS es una
portéatil bastante innovadora, mientras que la PSP es mas potente e incluye capacidades
de reproduccion de algunos medios. Continuando con el avanza histérico de los video
juegos vemos que 2005 vio el lanzamiento de la Xbox 360, la primera de la séptima
generacioén de consolas de videojuegos. En 2006 marca la continuacién de
lanzamientos de la nueva generacion en la forma de 2 nuevas consolas. Sony con su

PlayStation 3 y Nintendo con la Wii (Raventos, 2008)
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Aun asi la actualizacion de las consolas y de las entregas de video juegos no se
hicieron esperar ya que en ya que en 2013 se presentaron 11 nuevas consolas
Ilamandose como la Octava generacion en el desarrollo tecnoldgico dentro de los
video juegos, sin embargo el afio pasado se presentd grandes avanzases aun estando
presente la pandemia del COVID-16 las industrias de los video juegos nos entregaron
al mercado el Xbox Series S y Xbox Series X de Microsoft y la version digital de
la PlayStation 5 de Sony, sin embargo aun esto no llega a su fin ya que la alta
demanda de nuevos juegos y mejores experiencias audiovisuales son el clamor de la
comunidad Gamer.

1.3 Teorias explicativas de los video juegos.

Los videojuegos son experiencias audiovisuales mas consumidas por personas de
todas de las edades. Estas experiencias no solo tienen efectos de entretenimiento, sino
sobre las emociones, las cogniciones, y el comportamiento de los individuos que los
consumen. Por esta razon, el objetivo de esta investigacion es presentar un grupo de
teorias, de modo que podamos avanzar en la comprension de la temaética.

Una de las teorias que més profusamente se ha utilizado para comprender la
relacion entre los contenidos de los medios de comunicacién en general, y el
comportamiento de los individuos, es la Teoria del Aprendizaje Social fundamentada
por el canadiense Albert Bandura. (Martinez, 2020)

El interés por esta teoria surgio a raiz de una investigacion llevada a cabo por
Bandura, Ross y Ross (1963), en la cual se encontrd que cuando los nifios eran
expuestos a modelos mediaticos agresivos, imitaban este tipo de comportamientos en
situaciones de juego posteriores, sobre todo cuando se utilizaban juguetes similares a
los que se encontraban en las escenas televisadas. El nicleo de esta teoria radica en la

posibilidad de reproducir comportamientos sociales, a partir de modelos observados.
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(Martinez, 2020)

De esta manera se explica que existe un proceso entre la observacion del modelo
en este caso algun tipo de video juego no acorde a la edad cronologica, y de como se
lleva a cabo el comportamiento a la practica.

La Teoria de la Catarsis propuesta por Feshbach y Singer (1971) en relacién a
los videojuegos, la Teoria de la Catarsis plantea basicamente, que video jugador
constituye una experiencia con una importante carga afectiva, y que la situacion del
juego dentro de la pantalla, constituye una via indirecta de la que el individuo puede
valerse inconscientemente, para canalizar afectos y comportamientos agresivos que no
realiza en la vida cotidiana (Martinez, 2020).

Una tercera perspectiva teorica, que se ha utilizado por los autores para
comprender la relacion que nos ocupa, es la que gira alrededor del concepto de
Priming. Esta teoria parte de una premisa probada experimentalmente en la psicologia
cognitiva, y es la forma nodal o de red, en la que se almacena la informacién en la
memoria humana. Segun los autores de esta teoria, la agresividad que los sujetos
perciben durante la situacion de juego, puede tener un impacto tanto sobre sus
cogniciones, como sobre sus afectos, y consecuentemente sobre su comportamiento
(Martinez, 2020).

Anderson y Buckley (2006), también argumentan que la generacion de
pensamientos agresivos durante la experiencia de juego, puede tener una incidencia
posterior, en la forma en que se definen los hechos, las alternativas, y el
comportamiento social del propio sujeto. Estos efectos son considerados como
potenciales, no como siempre presentes, pues dependen de lo vinculadas que estan las
variables personales y situacionales (Martinez, 2020).

1.4 Definicién
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Existen muchas definiciones sobre los video juegos, sin embargo, muchos autores
que las proponen se ponen de acuerdo en lo que entienden por dicho término, ya que
cada uno de ellos tiene una concepcion propia, y hace especial hincapié en distintos
elementos: componentes tecnoldgicos, tipo de video juego o soporte en que se juega
(consolas).

Por esta razon, el concepto de video juego hace referencia a cualquier tipo de juego
digital interactivo, independientemente de su soporte tecnoldgico. Para una mayor
comprension del tema he citado algunos autores que desde mi punto de vista se
acercan mas a la definicion correcta del tema.

Para poder definir el término video juego es necesario tomar en cuenta que se trata
de un tipo de tecnologia e informatica que involucra elementos multimedia como el
sonido, texto o graficos, los cuales mediante una serie de reglas permiten al jugador
tener una interaccién en tiempo real con dicho software (Soto, 2012).

Aarseth (2007), resalta que los videojuegos “consisten en contenidos artisticos no
efimeros (palabras almacenadas, sonidos e imagenes), que colocan a los juegos mucho
mas cerca del objeto ideal de las humanidades, la obra de arte se hace visible y
textualizable para el observador estético”

Para ello, Burgon (2012), definié que un video juego es un sistema de reglas donde
los participantes toman decisiones, ademas sostiene que los contrincantes no deben ser
necesariamente humanos, ya gue uno puede ser una persona o también puede ser una
inteligencia artificial.

Aclaro que actualmente no existe una definicion absoluta que logre englobar lo que
es un video juego; pero desde mi punto de vista, un video juego es un medio de
entretenimiento que en la actualidad tiene facil acceso para todas las personas ya que

practicamente el uso de un celular, una computadora entre otros objetos 0 medios
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tecnoldgicos que son utilizados diariamente, y esto se reflejé ain mas por el gran
impacto que esta generando la pandemia que actualmente esta pasando el mundo.
1.5 Clasificacion de los video juegos.

A la fecha es dificil realizar una clasificacion definitiva y totalmente integradora de
los diferentes tipos de video juegos que se comercializan, en parte debido al creciente
desarrollo de la tecnologia y la demanda de los video jugadores con respecto a mejores
experiencias dentro de los video juegos, actualmente se ve reflejado los de diversos
géneros en un mismo juego complejizando asi su categorizacion (Belli y Lépez, 2008).

Sin embargo, es posible diferenciar dos grupos en los que se puede dar y una
clasificacion a los video juegos, la primera basada en el hardware y la otra en el
software. La primera de estas, se refiere al soporte del videojuego, es decir si éste
puede jugarse a través de un sistema domestico como son las consolas, celular o en
alguna maquina.

Por otro lado, la clasificacidn basada en el software, toma en cuenta aspectos del
contenido del juego como la tematica y las habilidades que los personajes utilizan en
el espacio virtual, las requeridas por el jugador o la finalidad del juego, que puede ser
de orden competitivo (ganar/perder), de descubrimiento y/o construccion de la
experiencia narrativa, asi como la comprensién del funcionamiento de un sistema a
través de la experimentacion (Pérez, 2011).

1.6 Tipos de video Juegos:

1.6. 1. Juegos de Arcade

Una de las caracteristicas de este tipo de video juegos es por la forma rapida de
juego por lo cual requiere un tiempo de reaccion minimo, poca estrategia y un foco de
atencion concreto (juegos basicos).

Subcategorias: (Diego Rivas, 2015)
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e Plataformas: Se desarrolla en un escenario bidimensional, efectuando
desplazamientos horizontales y verticales.

e Laberintos: La escena se desarrolla en un laberinto en el cual el jugador
debe recorrer obteniendo recompensas y esquivando peligros.

o Deportivos: El deporte es su base, como el fatbol, el baloncesto o el tenis,
con una complejidad y realismo considerablemente real.

e Disparay olvida: La accién es agitada, los lugares son siempre iguales sélo
se modifica la dificultad al pasar de nivel tras haber “liquidado” a un
namero determinado de enemigos.

e Lucha o peleas: son aquellas que como su nombre indica representan un

combate entre dos jugadores o un jugador contra la maquina.

1.6.2 Juegos de simulacion

Con estos juegos podemos dirigir determinadas situaciones permitiendo
experimentar e investigar el funcionamiento de maquinas, fendmenos, situaciones y
asumir el mando, simulando que nos encontramos en dichos contextos.

Subcategorias: (Diego Rivas, 2015)

e Simuladores instrumentales: Por ejemplo, los que reproducen la cabina de
un avion cuyos mandos debe accionar el jugador para guiar con la méaxima
destreza posible la aeronave.

e Simuladores deportivos: Juegos cuya tematica es deportiva y tienen un alto

grado de realismo y complejidad. Toda la serie Fifa2000.
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e “Simuladores de Dios”: El jugador asume el papel de un personaje
sobrenatural o de varios personajes simultaneamente. Toda la serie The
Sims.

1.6.3 Juegos de estrategia

Los Juegos de estrategia son aquellos juegos o entretenimientos en los que, el
jugador debe usar varios factores como son la inteligencia, habilidades técnicas,
planificacion y despliegue, pueden hacer predominar o impulsar al jugador hacia la
victoria del juego.

Subcategorias: (Diego Rivas, 2015)

e Auventuras gréficas: 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 més variados enemigos.

e 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 méas de una
identidad o pueda construirse una a su medida, combinando ciertas virtudes
dentro de un mena: valor, fuerza, generosidad, inteligencia, etcétera.

e Juegos de mesa: Se trata de simples versiones digitales de los juegos de
mesa mas tradicionales, con lo que nos ahorramos el tablero, las fichas o,
incluso, el contrincante, ya que éste puede ser el propio ordenador.

1.6.4 Juegos de Accion-Aventura

Son aquellos que se desarrollan mediante una historia, en la cual el jugador maneja
al personaje haciendo que vaya cumpliendo misiones para superar el nivel o llegar al
nivel maximo como son los Juegos RPG.

Comunidad Gamer en la actualidad.
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En la actualidad la comunidad Gamer en esta Ultima década ha crecido de manera
significativa esto también este arraigado a que los avances tecnolégicos y las mejores
significativas que existieron en la multimedia de los video juegos, asi como los
diferentes (DLC: son mejoras externas que mejoran la experiencia de un video
jugador), hay que considerar que el afio 2020 tuvo un auge extra por motivo de la
pandemia ya que la mayoria de personas en el mundo vio la necesidad estar encerrados
en nuestros hogares.

Por este motivo en un estudio publicado por Enrique Tavera (2020), revel6 que
existen méas de 3,000 millones de personas jugando videojuegos con regularidad en la

actualidad.

Y de acuerdo con la investigacion realizada por de DFC Intelligence, cerca de 3.1
mil millones de personas son consumidores habituales de algln juego de video, esto
representa casi un 40% de la poblacion total en todo el mundo. Hablando a nivel
mundial la region del mundo que mas video jugadores concentra es Asia con 1.42 mil
millones de personas continuando con la lista sigue Europa se posiciona en segundo
lugar con 668 millones de gamers asi como América Latina ocupa el tercer puesto con
383 millones de usuarios y Norteamérica se posiciona en la cuarta plaza al contribuir
con 261 millones de jugadores.

Con lo anterior expuesto se ve reflejado el gran crecimiento y el gran impacto que
ha tomado los video juegos en nuestras vidas ya que segun el 'Digital Market Outlook'
de Statista, de entre los mayores de 16 afios, las personas entre 35 y 44 afios son las
gue mas videojuegos consumen.

Considerando los datos expuestos se desconoce dentro de nuestro medio cuan
frecuente es el consumo de los videojuegos entre los adolescentes, ya que no existen

estudios anteriores que describan el tipo de videojuego preferido, el tiempo de
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dedicacion, la influencia que este género, asi como el gasto economico, la forma de
juego, etc.
1.7 Consecuencias del uso inadecuado de los videojuegos.

Las consecuencias que pueden producir las los video juegos pueden ir desde
alteraciones del suefio, un bajo rendimiento escolar, a la habilidad emocional y las
relaciones familiares se ven afectadas, incluso puede generar adiccion siempre y
cuando no se tenga un control adecuado del uso y consumo de los mismos.

Segtin Concepcidon Ruipérez, “la adiccion a los juegos virtuales hace que los nifios
desechen otro tipo de actividades, como es la actividad fisica, lo que mas escasea entre
la poblacion infantil de la sociedad actual. Hay poca actividad fisica en los colegios, y
menos aun en las casas. Ahora los nifios no juegan en los parques y ya no hacen mas
de dos o tres horas semanales de ejercicio.” El riesgo de sufrir enfermedades de
corazon como los altos niveles de colesterol o la hipertension es latente en aquellos
nifios que tienen mayor aficion por los videojuegos.

La salud mental también se deteriora por el uso desmedido de este tipo de
tecnologia, pues, si no existen unos limites, puede intensificarse la posibilidad de que
los nifios se enfrenten a un mayor aislamiento social. La ansiedad, la irritabilidad y
la ira son otros de los sintomas que sefialan una posible adiccion al uso de los
dispositivos electronicos.

Asi como las conductas delictivas o antisociales ya que estas conductas abarcan un
amplio rango de actos y actividades que infringen reglas y expectativas sociales. La
practica de los videojuegos representa considerablemente una actividad muy costosa, y
como agravante tenemos que los jugadores que los practican con frecuencia son nifios
y adolescentes, los cuales no cuentan con los recursos propios que necesitan para

adquirir los juegos o ingresar a los salones de juego a jugar, es alli donde las
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actividades delictivas resultan la mejor solucion para solventar su necesidad
econdmica para financiar sus juegos y adquisicion de ellos (Salguero, Pelegrina 'y
Gobmez, 2009).

1.8 Cuestionario sobre habitos de consumo de los videojuegos.

El cuestionario de Fernando Lépez Becerra (2012) denominado Cuestionario sobre
habitos de consumo de los videojuegos para el diagndstico (anexo 1).

Las preguntas del cuestionario proporcionan informacion sobre los siguientes
aspectos:

Los 4 factores que hemos extraido mediante el proceso estadistico explican el
55,991 % de la varianza total del cuestionario. La composicién factorial nos confirma
que el factor predominante del cuestionario es el primero, lo cual concuerda con las
expectativas iniciales.

Grado de atraccion por los videojuegos

El grado de atraccion se puede generar por varios factores, actualmente las que
podemos destacar, la calidad de la imagen, el sonido, la jugabilidad que brinda el
video juego, también depende mucho de la historia que contenga ya que esta nos
puede llegar a la era mitologica como también a un mundo futurista, incluso muchas
empresas han invertido en entregas de video juegos antiguos, actualizandolos hacias
las nuevas plataformas existentes en la actualidad, llamando asi mas video jugadores.

Interferencia de los videojuegos con otras actividades

Los video juegos son un medio de entretenimiento que tienen como objetivo
distraer un limitado tiempo de unos 30 a 60 minutos sin embargo la interferencia se
presenta cuando se coloca los video juegos ante todo de cualquier actividad diaria,
generando nuevos habitos.

Nivel de inquietud respecto a los videojuegos
105



El nivel de inquietud hacia los videojuegos tiene mucho que ver con que el
adolescente se convierta en adicto a los videojuegos o por lo contrario guiarlos a
explotar esa inquietud de una manera positiva para su desarrollo, los videojuegos en
los altimos tiempos han venido moviendo el interés de todas las personas ya sean
nifios, jovenes o personas adulas.

Interferencia de los videojuegos con las actividades académicas

Con respecto a la interferencia de los videojuegos con las actividades académicas,
es necesario recalcar; que un nifio o adolescente siempre sera atraido por el juego ya
sea por sus colores llamativos o en caso de una edad avanzada donde el adolescente
busca retos y demostrar que es el mejor, deja en segundo plano las actividades
académicas, y como consecuencia de ello se desencadena el bajo rendimiento
académico o en caso mas graves la perdida de afio escolar del estudiante.

Esta caracteristica favorece su administracién, ya que los jovenes muestran
entusiasmo mientras lo cumplimentan. Consideramos que el cuestionario se puede
adaptar dependiendo del objetivo del estudio. En este caso nos hemos limitado a medir
el grado y los habitos de uso de los videojuegos, abandonando otros aspectos que
también pueden ser influyentes para comprender la incidencia del fendmeno de los
videojuegos entre los jovenes.

2. CONDUCTA DESADAPTATIVA
2.1 Antecedentes

En base a la investigacion realizada en la Universidad Publica de Navarra se
presenta el trabajo titulado Conductas desadaptativas de los adolescentes en Navarra:
el papel de la familia y la escuela, autora Dra. Esther Garcia Zabaleta.

Los analisis estadisticos realizados revelaron que existen diferencias significativas

entre las variables: funcionamiento familiar, autoestima, salud mental y actitudes hacia
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la autoridad institucional formal y tres tipos de conductas desadaptativas: agresividad
y conductas delictivas, consumo de drogas y victimizacion. Estas diferencias se
encontraron en funcion del género y la edad de los participantes (adolescencia
temprana de 11 a 14 afios y adolescencia media de 15 a 18 afios). Los resultados
permiten afirmar que entre los factores que mejor explican y predicen dichas
conductas desadaptativas en los adolescentes se encuentran la comunicacion familiar
inadecuada, la agresividad familiar, las autoestimas familiar y académica, el estrés
percibido, la sintomatologia depresiva, el rechazo a la autoridad escolar y la escasa
valoracion parental hacia la escuela. (Zabaleta, 2004)

Otra investigacion realizada en la Universidad Técnica de Ambato, titulada
Estrategias de Afrontamiento en Conductas Desadaptativas de Adolescentes de los
segundos afos de bachillerato de las Instituciones Educativas Urbano-Fiscales del
Distrito 1 Parroquia La Merced de la Ciudad de Ambato, encontramos los siguientes
datos que arrojo la investigacidn nos dan a conocer que el 40% correspondiente a la
mayoria de la poblacion presenta conductas desadaptativas en relacion al area social,
el 26% demuestra desadaptacidn en el area escolar, a continuacion le sigue un 25%
correspondiente a una desadaptacion familiar, mientras que finalmente encontramos en
el 9% de la poblacion una desadaptacion en el area personal. (German Tomala, 2015)

A nivel local en la Universidad Nacional de Loja se realizd una investigacion
titulada Conducta Desadaptativa y su Relacion con la Baja Autoestima y Depresion En
los nifios de sexto y séptimo ano de Educacion Bésica de da Escuela “Francia” Del
Cantdn Quilanga, Periodo Diciembre 2014- Mayo 2015, obteniendo los siguientes
resultados Con una muestra de 66 alumnos, de los cuales 24 escolares cumplian con
los criterios requeridos, determinandose la presencia de conductas desadaptativas

(36%), predominando las relacionadas con la aceptacion de la autoridad (46%);
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seguidas de las vinculadas con el contacto social (42%); y, por Gltimo las que
involucran el nivel de actividad (12%), se presentan mayormente en los hombres
(63%); en las mujeres (37%), la baja autoestima se presenta en los alumnos con
mencionadas conductas (42%), de igual manera la depresion (Sint. Depre. Leves 12%,
Sint. Depre. Graves 4%). Estas conductas desadaptativas se encuentran presentes en
los alumnos, siendo las afines con la aceptacion de la autoridad la mas frecuente,
manifestadas con mayor relevancia en los hombres, la baja autoestima y depresion se
encuentran presentes en los alumnos con conductas desadaptativas. (Alverca, 2015)
2.2 Teorias sobre las conductas

La conducta esta regida por leyes y sujeta a las variables ambientales: las personas
responden a las variables de su ambiente. Las fuerzas externas estimulan a los
individuos a actuar de ciertas maneras, ya sea realizando una conducta o evitandola.
Desde este punto de vista, se considera al psic6logo como un “ingeniero conductual”,
que maneja variables ambientales; también como un “investigador”, que estudia el tipo
de variables ambientales que afectan la conducta. (Violeta Arancibia C., 2008)

Condicionamiento Clasico

El condicionamiento clasico es el proceso a través del cual se logra que un
comportamiento -respuesta- que antes ocurria tras un evento determinado -estimulo-
ocurra tras otro evento distinto. El condicionamiento clasico fue descrito por el
fisidlogo ruso Ivan Pavlov (1849-1936) a partir de sus estudios con animales; en sus
investigaciones, asocio el ruido de una campanilla (estimulo neutro) a la comida
(estimulo incondicionado) de un perro, y logré que el perro salivara al escuchar la
campanilla (que se transformé en un estimulo condicionado). (Violeta Arancibia C.,
2008)

El Conexionismo
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El conexionismo fue propuesto por Edward Thorndike (1874-1949), quien plantea
que la forma maés caracteristica de aprendizaje, tanto en animales inferiores, como en
hombres, se produce por ensayo y error, o por seleccion y conexion, como lo llamé
mas tarde. Thorndike formulo leyes de aprendizaje, que son: la de asociacion, ejercicio
y efecto. En relacidn a la primera de estas, ley de asociacion, él postula que la
asociacion es una importante condicion del aprendizaje porque la satisfaccion o
frustracion depende de un estado individual de asociacion. En uno de sus estudios mas
importantes, realizado con Robert Woodworth en 1901, Thorndike demostro que el
grado de transferencia entre dos experiencias de aprendizaje dependeria de la
similaridad de las dos situaciones. (Violeta Arancibia C., 2008)

Condicionamiento Operante

El condicionamiento operante o instrumental, descrito por Edward Thorndike
(1874 — 1949) y B. Frederic Skinner (1904 — 1990), es el proceso a traves del cual se
fortalece un comportamiento que es seguido de un resultado favorable (refuerzo), con
lo cual aumentan las probabilidades de que ese comportamiento vuelva a ocurrir. El
condicionamiento operante sostiene, de esta forma, que se aprende aquello que es
reforzado. Esta postura, como puede verse, se basa en la idea de que el
comportamiento esta determinado por el ambiente, y que son las condiciones externas
el ambiente y la historia de vida las que explican la conducta del ser humano. (Violeta
Arancibia C., 2008)

El aprendizaje social

Los teoricos del aprendizaje social, conocidos, sobre todo, por la obra del
canadiense Albert Bandura, (1969), si bien validan los mecanismos de aprendizaje
anteriormente planteados, sugieren que existe ademas otro tipo de aprendizaje de vital

importancia para el desarrollo de la personalidad, el cual es: EI Aprendizaje por
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Observacion o Vicario. Esta teoria plantea que, si bien la mayoria de la conducta es
controlada por fuerzas ambientales, méas que internas, tal como planteaban los
conductistas mas clasicos, existen mecanismos internos de representacion de la
informacidn, que son centrales para que se genere el aprendizaje. Por consiguiente,
esta teoria, a pesar de que rescata los aportes del conductismo, agrega el estudio del
procesamiento de la informacion implicado en el aprendizaje, el cual se realiza
mediante procedimientos de tipo cognitivo. (Violeta Arancibia C., 2008)

2.3 Definicion.

El significado etimoldgico de la palabra conducta proviene del latin y significa
conducida o guiada; es decir, desde el punto de vista del conductismo junto con su
fundador Watson, la conducta son todos aquellos fendmenos visibles, objetivamente
comprobables o factibles de ser sometidos a registro y verificacion y que son, siempre,
respuestas o reacciones del organismo a los estimulos que sobre él actdan. Lo que
quiere decir gque al estudiar solamente la conducta estaremos estudiando las
consecuencias de un proceso mayor que empieza en el pensamiento.

Segun Pefia Fernandez y Grafia Gomez (2006) los menores que manifiestan
conducta desadaptativa se caracterizan por presentar conductas agresivas repetitivas,
robos, provocacion de incendios, vandalismo, y, en general, un quebrantamiento serio
de las normas en el hogar y la escuela. Esos actos constituyen con frecuencia
problemas de referencia para el tratamiento psicolégico, juridico y psiquiatrico

Teniendo en cuenta el punto de vista del derecho, entendemos conducta antisocial
como un delito, es decir, aquella conducta que viola la ley penal, y quien la lleva a
cabo es considerado como delincuente. Por tanto, la conducta “pro social” seria
aquella que sigue y respeta las leyes. Es verdad que normalmente asociamos la

conducta desadaptativa con el delito y la delincuencia juvenil, y este es uno de los
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problemas de esta definicion, ya que hay una gran variedad de comportamientos
considerados antinormativos que no estan tipificados como delito, y también que para
etiquetar a un joven como delincuente juvenil deberia haber sido juzgado y condenado
primero y sabemos que ello ocurre en pocas ocasiones. Es mayor la cifra de delitos
juveniles que no se conocen que los que si se conocen (DE LA PENA, 2010).

Entendemos por tanto por conducta desadaptativa como aquel comportamiento que
infringe las normas e intereses sociales, ademas de ser una accion perjudicial o dafina
contra los demas, tantas personas como animales o propiedades, siendo su factor
principal la agresion (Carolina Bringas, 2006).

2.4 Factores de riesgo de las Conductas Desadaptativas.
2.4.1 Individuales.

“Dentro de los factores individuales tenemos, disminucion de las destrezas en el
manejo de conflictos, ataques de ira, pobres habilidades sociales, experiencias de
humillacion o rechazo, patron de amenazas/maltrato a otros, victimas de abuso o
negligencia (fisico, emocional, sexual), relaciones pobres, aislamiento y dificultades
de aprendizaje. (Vicente, 2006). Asi como también “baja autoestima, inseguridad,
impulsividad, multiples cambios vitales estresantes (separacién de padres, cambios de
ciudad, de residencia, perdida de amigo), poca tolerancia a la frustracion, pensamiento
precoz erratico y confuso, alto retraimiento, timidez, aislamiento social, introversion.”
(Garaigordobil y Maganto, 2013, Pag. 39)

2.4.2 Grupo de iguales.

Se incluyen factores como conductas agresivas en clase, rechazo de los iguales,
asociacion con personas problematicas, destruccion de la propiedad y vandalismo,
respuestas ineficaces del profesorado y un clima de clases inadecuado.

2.4.3 Familiares.
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En cuanto a los factores de indole familiar encontramos un bajo nivel economico,
actividades inadaptadas de los padres, un estilo educativo ineficaz, baja supervision o
control, conflictos familiares, bajo apoyo emocional y una disciplina inconsistente.
“También se encuentran factores como padres con problemas psicopatoldgicos,
violencia intrafamiliar entre padres, de padres a hijos, pseudo abandono infantil por
estres laboral, familias con problemas de drogodependencias, desinterés por el
aprendizaje de sus hijos y falta de motivacion por el rendimiento académico.”
(Garaigordobil y Maganto, 2013, Pag. 39).

2.5 Tipos de Conductas Desadaptativas en el Aula
2.5.1 Conductas Agresivas en el Aula

Son agresiones de diversos modos, en las cuales podemos identificar las fisicas,
verbales, psicoldgicas, chantajes y aislamiento social, estos se ven presentes desde los
primeros afios de la Educacién Primaria, pero se ve aumento a medida que el alumno
crece y sufre cambios como una nueva institucién educativa; por tal motivo deben ser
tratadas para modificar y extinguir dichas conductas antes expuestas.

2.5.2 Conductas Desobedientes

Una conducta desobediente se presente dentro de un aula de clase cuando un
profesor o profesora manda a realizar algo en particular o en general a un alumno y
este por alguna cuestion no lo realiza. Tras estas conductas expuestas se presentan en
los hogares en donde una familia que nunca a puesto normas, por tal motivo el nifio o
adolescente refleja este tipo de comportamiento cuando llega a un aula de clase.

2.5.3 Conductas de socializacion

El proceso de socializacion también puede concebirse como un continuo que esta

en permanente desarrollo. Se inicia desde el momento del nacimiento y va

progresando y evolucionando durante todas las etapas del ciclo vital. La socializacién
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exige, por tanto, adoptar unos patrones sociales determinados como propios, con el
objetivo de conseguir la necesaria autorregulacion que nos permita una cierta
independencia a la hora de adaptarnos a las expectativas de la sociedad.

Cuando no se desarrolla esta habilidad en los hogares, lo que se ve reflejado en el
aula la marginacion, la prepotencia hacia los demas, negativismo, desmotivacion y no
integracion en el grupo de iguales.

Valies (2008), la falta de atencion en el aula es un hecho directamente relacionado
con todas estas conductas que se pueden presentar en clase, por ello y en conjunto el
alumno conseguira un menor rendimiento en su vida escolar, hecho que podra
empeorar las conductas ya que se presentaba por la frustracion del alumnado.

2.6 Cuestionario de conductas desadaptativas (CCD)

El Cuestionario de Conductas Desadaptativas es una adaptacion del Cuestionario de
Conductas Delictivas de Rubini y Pombeni (1992), llevada a cabo por el Grupo Lisis
(Facultad de Psicologia de la Universidad de Valencia). Mide comportamientos de tipo
disruptivo o trasgresor con relacion a personas y bienes materiales cometidos en el
altimo afio. (Zabaleta, 2004)

Agresividad y conductas delictivas:

Por agresividad se entienden aquellos patrones de comportamiento que aumentan
progresivamente, los cuales inician con gritos y empujones hasta el punto de querer
dafar a las personas en cualquier oportunidad que se tenga con una conducta
desafiante y negativa. Por otro lado, por conducta delictiva se entiende cualquier acto
que surja de infringir las leyes que establece la sociedad, lo cual tiene como fin causar
dafio de manera intencional a otra personay a sus bienes.

Consumo de drogas: El contenido semantico de los items hace referencia al

consumo de drogas por parte del individuo. Todos los items saturan a partir de 0,72
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hasta un maximo de 0,81. El factor presenta una consistencia interna (aplicando el
coeficiente alpha de Cronbach) de 0,87. (Zabaleta, 2004)

Victimizacion: El contenido semantico de los items se refiere al grado en que el
individuo se considera victima de la conducta de los que le rodean. Todos los items
saturan a partir de 0,63 hasta un maximo de 0,75. El factor presenta una consistencia
interna (aplicando el coeficiente alpha de Cronbach) de 0,81. (Zabaleta, 2004)
HIPOTESIS

H1

Los video juegos influyen en las conductas desadaptativas de los estudiantes de
segundo de bachillerato técnico de Industrias y Contabilidad, seccion Matutina del
Colegio Beatriz Cueva de Ayora, 2020-2021.

HO

Los video juegos no influyen en las conductas desadaptativas de los estudiantes de
segundo de bachillerato técnico de Industrias y Contabilidad, seccion Matutina del

Colegio Beatriz Cueva de Ayora, 2020-2021.
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f. METODOLOGIA

Enfoque de la Investigacion

Para Latorre, Rincon y Arnal (2003) afirman: Que otro aspecto del proceso de
investigacion lo constituye la metodologia, pues es el plan o esquema de trabajo del
investigador. El investigador debera elegir un método adecuado para los objetivos de
su investigacion. El problema puede tener una orientacion de comprobacion, de
descubrimiento o de aplicacion para la practica. Puede ir desde la experimentacion a la
descripcion o interpretacidn de los hechos. EI método se traduce en un disefio que
refleja el plan o esquema de trabajo del investigador. (Latorre, Rincén y Arnal, 2003,
pag. 53).

La investigacion a realizarse tendra un enfoque cuantitativo debido a que se
utilizaran los datos obtenidos por los instrumentos psicoldgicos escogidos para cada
variable, brindando asi resultados cuantificables medibles y comprobables, debido a la
validez y confiabilidad.

Tipo de investigacion

El tipo de investigacion, sera descriptivo ya que comprende el registro, analisis e
interpretacion de la naturaleza actual, composicion o procesos de los fendmenos
(Habitos y consumo de video juego y conductas desadaptativas). Para Tamayo y
Tamayo (2008), el tipo de investigacion descriptiva, comprende “la descripcion,
registro, analisis e interpretacion de la naturaleza actual, y la composicion o procesos
de los fendmenos. El enfoque se hace sobre conclusiones dominantes o sobre como
una persona, grupo, institucion o cosa se conduce o funciona en el presente” (p. 58).

Por otra parte, Arias (2006), los estudios descriptivos permiten medir de forma
independiente las variables, aun cuando no se formule hip6tesis alguna, pues éstas

aparecen enunciadas en los objetivos de la investigacion, de alli que el tipo de
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investigacion esteé referido a escudrifiar con cuanta profundidad se abordara el objeto,
sujeto o fendbmeno a estudiar.

Tomando en cuenta las aportaciones de los autores la investigacion se basa
principalmente en la asociacion de variables, para de esta manera determinar el grado
de relacion y semejanza que pueda existir entre los Videojuegos y las conductas
desadaptativas dentro del &mbito académico, no se pretende establecer una explicacion
completa de la causa — efecto entre estas dos variables sino aportar indicios y la
manera de actuar en las diferentes conductas que presentan los jovenes.

Disefio de la investigacion

El presente estudio corresponde a los disefios no experimentales, transversales y
correlacionales. Cabe resaltar que dentro de los disefios no experimentales citando a
Hernéndez, Ferndndez y Baptista (2006: 191), corresponden: “a una dimension
temporal o al nimero de momentos o puntos en el tiempo en los cuales se recolectan
los datos, los disefios no experimentales se pueden clasificar en transeccionales y
longitudinales”.

Los estudios transversales es que tanto la variable que se considera como de
exposicion (variable X, independiente, explicativa, predictora o factor) como la
variable de desenlace (variable Y, dependiente, explicada, predicha o respuesta) son
medidas simultaneamente, es decir, la temporalidad es transversal, o “en un solo
momento”. Este tipo de temporalidad no permite asegurar que la exposicion haya
precedido al desenlace por no existir un seguimiento en el tiempo. (Medwave, 2009)

Considerando a este autor, el presente proyecto se fundamenta en el disefio no
experimental porque no se manipula ninguna variable, y es transversal porque se
tomaron datos de la muestra en su estado actual (2020-2021), y correlacional porque

se buscara determinar el grado de relacion entre las variables.
116



El siguiente esquema corresponde a este tipo de disefio:
/ v

M r
\ 4

V2

Donde:

M = Muestra 21 estudiantes de segundo de Bachillerato técnico del Colegio Beatriz
cueva de Ayora.

V1 = Observacion de la variable 1 (Video Juegos)

V2 = Observacion de la variable 2 (Conductas Desadaptativas)

r = relacion entre las variables.

Método de investigacion

Para la presente investigacion se emplearan diferentes métodos y procedimientos de
investigacion, de manera combinada para obtener mejores resultados.

Método Cientifico

Para Bonilla y Rodriguez (2000), el método cientifico se entiende como el conjunto
de postulados, reglas y normas para el estudio y la solucién de los problemas de
investigacion, institucionalizados por la denominada comunidad cientifica reconocida.
En un sentido més global, el método cientifico se refiere al conjunto de
procedimientos que, valiéndose de los instrumentos o técnicas necesarias, examina y
soluciona un problema o conjunto de problemas de investigacion.

Este tipo de proceso investigativo, parte de la formulacion del problemay
definicion del trabajo investigativo; cuya explicacion se sustenta cientificamente en el
marco tedrico, brindando bases sélidas para la formulacion de objetivos, comprension
y explicacion del problema a investigar.

Metodo Especifico
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Como métodos especificos se utilizaran el descriptivo, inductivo, estadistico
cuantitativo o método tradicional: y el hipotético-deductivo.

Descriptivo

La investigacion descriptiva es excepcional en el nimero de variables estudiadas.
Al igual que otros tipos de investigacion, la investigacion descriptiva puede incluir
multiples variables para el analisis, sin embargo, a diferencia de otros métodos,
requiere de una sola variable. (Abreu, 2012)

Inductivo

Este método utiliza el razonamiento para obtener conclusiones que parten de
hechos particulares aceptados como validos, para llegar a conclusiones cuya
aplicacién sea de caracter general. EI método se inicia con un estudio individual de los
hechos y se formulan conclusiones universales que se postulan como leyes, principios
o fundamentos de una teoria. (Torres, 2010)

Permitira establecer la problematizacion, asi como la utilizacion de los
instrumentos para la recoleccion de la informacién de cada variable

Deductivo

Este método de razonamiento consiste en tomar conclusiones generales para
obtener explicaciones particulares. EI método se inicia con el analisis de los
postulados, teoremas, leyes, principios, etcétera, de aplicacidn universal y de
comprobada validez, para aplicarlos a soluciones o hechos particulares. (Torres, 2010)

El método deductivo nos permite comprobar y contrastar los objetivos planteados,
sefialando los aspectos particulares contenidos en el tema general a investigar,
partiendo factores generales de los video juegos y las conductas desadaptativas de los
estudiantes.

Estadistico
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La estadistica se ocupa de los métodos cientificos que se utilizan para recolectar,
organizar, resumir, presentar y analizar datos, asi como para obtener conclusiones
validas y tomar decisiones razonables con base en este analisis. (Begazo, 2018)

Para la presente investigacion la utilizacion de este método tiene como propésito la
comprobacion, en una parte de la realidad de una o varias consecuencias verticales
deducidas de la hipétesis general de la investigacion

Meétodo cuantitativo o método tradicional

Se fundamenta en la medicion de las caracteristicas de los fendmenos sociales, lo
cual supone derivar de un marco conceptual pertinente al problema analizado, una
serie de postulados que expresen relaciones entre las variables estudiadas de forma
deductiva. Este método tiende a generalizar y normalizar resultados. (Torres, 2010)

Hipotético-deductivo

Consiste en un procedimiento que parte de unas aseveraciones en calidad de
hipétesis y busca refutar o falsear tales hipotesis, deduciendo de ellas conclusiones que
deben confrontarse con los hechos. (Torres, 2010)

Poblacion y Muestra

Poblacion

Es el conjunto de personas u objetos de los que se desea conocer algo en una
investigacion. "El universo o poblacion puede estar constituido por personas,
animales, registros médicos, los nacimientos, las muestras de laboratorio, los
accidentes viales entre otros". (Lépez, 2004)

La poblacion considerada para esta investigacion esta constituida por 53 estudiantes
de los 2dos de Bachillerato técnico de Industrias y contabilidad del Colegio Beatriz
Cueva de Ayora.

Muestra:
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Es un subconjunto o parte del universo o poblacion en que se llevara a cabo la
investigacion. Hay procedimientos para obtener la cantidad de los componentes de la
muestra como formulas, l0gica y otros que se vera mas adelante. La muestra es una
parte representativa de la poblacion (Lépez, 2004).

Segun (Cuesta, 2009). EI muestreo no probabilistico es una técnica de muestreo
donde las muestras se recogen en un proceso que no brinda a todos los individuos de la
poblacion iguales oportunidades de ser seleccionados. Por motivos de la pandemia se
ha seleccionado un grupo por los siguientes motivos:

e Uno es el acceso al internet
e Tener un medio tecnoldgico como un celular, Tablet o computadora

De esta manera para obtener la muestra se utilizar el muestreo no probabilistico,
intencional con los grupos intactos la cual estara constituida por 21 estudiantes de
segundo de Bachillerato técnico de Industrias y Contabilidad del Colegio Beatriz
Cueva de Ayora. 2020-2021.

Fue determinada bajo los siguientes criterios:

e Los jovenes que asistan el dia de la aplicacion de la encuesta e
instrumento psicométrico.

e Contar con la aceptacion de la o permisos correspondientes por las
autoridades encargadas.

e Contar con el permiso y consentimientos de los padres de familia.

Tabla 4
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Poblacion y Muestra del Colegio Beatriz Cueva de Ayora

Informantes Poblacion Muestra
Estudiantes de 2do afio de 53 estudiantes de 2do de 21 estudiantes de 2do de
Bachillerato Técnico de Bachillerato técnico de Bachillerato técnico de
Industrias y Contabilidad  Industrias y Contabilidad Industrias y Contabilidad

TOTAL 53 estudiantes 21 estudiantes

Nota: Datos otorgados por el Departamento de Consejeria Estudiantil del Colegio
Beatriz Cueva de Ayora.
Fuente: Elaboracion Propia

Técnicas e Instrumentos de recoleccion de datos

Como parte del disefio metodoldgico es necesario determinar el método de
recoleccion de datos y tipo de técnica que se utilizara son los cuestionarios tomando en
cuenta objetivos y variables. Para mi proyecto de titulacion para obtener informacién
utilizare el cuestionario que, en términos generales, como todos sabemos, este
instrumento consiste en aplicar a un universo definido de individuos una serie de
preguntas o items sobre un determinado problema de investigacion del que deseamos
conocer algo. Con el objetivo de contrastar hip6tesis de acuerdo con las relaciones
existentes entre dos o mas variables.

Las ventajas mas significativas son:

Aporta informacion estandarizada: Las personas encuestadas responden a las
mismas preguntas, por lo que es mas facil compara e interpretar sus respuestas
(Olivas, 2015).

Ahorra tiempo: El cuestionario ayuda a un uso eficiente del tiempo: permite
encuestara un gran namero de personas de una vez; el encuestado puede responder en
el momento que él desea; y el analisis estadistico agiliza el anélisis de las respuestas

(Olivas, 2015).
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Facilita la confidencialidad: El encuestado puede responder con mayor franqueza
y sinceridad cada una de las interrogantes, pues el cuestionario le asegura su
anonimato y evita cualquier sancion institucional si su respuesta es comprometedora
para su seguridad laboral (Olivas, 2015).

En cambio, las limitaciones mas evidentes son:

Responder a objetivos descriptivos: Es muy dificil disefiar un cuestionario que
contribuya a despejar en nivel de relaciones entre varias variables (Olivas, 2015).

Superficialidad de la informacion: La superficialidad es el efecto mas comun de
la estandarizacion. La redaccion de preguntas generales tiene como consecuencia
respuestas de los encuestados que impide la profundizacion de las materias
investigadas (Olivas, 2015).

Dificil elaboracion: Contrario a lo que se piensa comunmente, la elaboracion de
cuestionarios de calidad conlleva tiempo y requiere de mucha experiencia y

conocimientos especificos del investigador. (Olivas, 2015).
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Figura 1

Técnicas e Instrumentos de recoleccion de datos
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Elaboracion Propia

Para poder determinar los resultados de mi investigacion seré necesario la

utilizacion de dos Cuestionarios estandarizados y confiables los cuales detallare a

continuacion:

Cuestionario sobre habitos de consumo de los videojuegos.

Descripcion
Nombre del instrumento: Cuestionario sobre hahitos de consumo de los

videojuegos.

Autor/es: Fernando Lopez Becerra

Objetivo: Medir el grado y los habitos de uso de los videojuegos.

Tiempo de aplicacion: 20 a 30 minutos
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e Destinatarios: De 7° de Educacion Primaria a 3° de Bachillerato General
Unificado.

e Recursos materiales: Hojas del cuestionario impreso

e Areas que evalGa: 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.

Las preguntas del cuestionario proporcionan informacion sobre los siguientes
aspectos:

Los 4 factores que hemos extraido mediante el proceso estadistico explican el
55,991 % de la varianza total del cuestionario. La composicién factorial nos confirma
que el factor predominante del cuestionario es el primero, lo cual concuerda con las
expectativas iniciales.

El primer factor esta formado por los items 1, 2, 3, 4, 5, 6, 20, 21, 22, 23, 24.
Explica el 35,637 % de la varianza total del cuestionario. Nos informa sobre el los
habitos de uso y el grado de atraccion que ejercen los videojuegos sobre el nifio. A
este factor se le denomina Grado de atraccién por los videojuegos. (Becerra, 2012)

El segundo factor esta formado por los items 7, 8, 9, 10, 11. Explica el 10,043 % de
la varianza total del cuestionario. Nos informa sobre el grado de interferencia que tiene
el acto de video jugar respecto a otras actividades no educativas. A este factor se le
denomina Interferencia de los videojuegos con otras actividades. (Becerra, 2012)

El tercer factor esta formado por los items 12, 13, 14, 15, 16. Explica el 5,625 % de
la varianza total del cuestionario. Nos informa de la medida en que los nifios son
capaces de ingeniarselas para jugar, conseguir videojuegos, o buscar informacién
sobre los videojuegos que mas les pueden gustar. A este factor se le denomina Nivel

de inquietud respecto a los videojuegos. (Becerra, 2012)
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El cuarto factor estd formado por los items 17, 18, 19. Explica el 4,687 % de la
varianza total del cuestionario. Nos informa sobre el grado de interferencia que
suponen los videojuegos en las actividades académicas. A este factor se le denomina
Interferencia de los videojuegos con las actividades académicas. (Becerra, 2012)

La validez de constructo del cuestionario se ve demostrada en cada uno de los
fatores ya que son representados y valorados a través del analisis factorial de las
respuestas de los encuestados, demostro que la encuesta tenia 4 factores principales.

La fiabilidad encontrada en cada uno de esos factores fue entre alta y muy alta ya
que el Alpha de Cronbach que informa de la fiabilidad del cuestionario es de 0,915. El
Alpha del factor 1 supera el 0,80 y el de los factores 2, 3, y 4 se sita entre 0,65 y 0,80.
El eje del cuestionario es muy motivador para el alumnado, lo cual produjo que los
alumnos lo recibiesen con agrado y buena disposicion.

Cuestionario de conductas desadaptativas (CCD)

Descripcion
e Nombre del instrumento: Cuestionario de conductas desadaptativas

(CCD)

Autor/es: Rubini y Pombeni

e Objetivo: Mide comportamientos de tipo disruptivo o trasgresor con
relacién a personas y bienes materiales cometidos en el ultimo afio.

e Tiempo de aplicacion: 20 a 30 minutos

e Destinatarios: De 7° de Educacion Primaria a 3° de Bachillerato General
Unificado.

e Recursos materiales: Hojas del cuestionario impreso

e Areas que evalGa:

Se realizd un andlisis factorial del que se obtuvieron las siguientes dimensiones:
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Agresividad y conductas delictivas, Consumo de Drogas y Victimizacion. El
porcentaje de varianza explicado por el instrumento tras la rotacion VARIMAX es del
46,00%. La fiabilidad de la escala global, segun el alpha de Cronbach, es de 0.92.
(Zabaleta, 2004)

Agresividad y conductas delictivas: El contenido semantico de los items se refiere
a las distintas conductas que pueden considerarse agresivas y delictivas. Todos los
items saturan a partir de 0,40 hasta un maximo de 0,71. El factor presenta una
consistencia interna (aplicando el coeficiente alpha de Cronbach) de 0,93. (Zabaleta,
2004)

Consumo de drogas: El contenido seméantico de los items hace referencia al
consumo de drogas por parte del individuo. Todos los items saturan a partir de 0,72
hasta un maximo de 0,81. El factor presenta una consistencia interna (aplicando el
coeficiente alpha de Cronbach) de 0,87. (Zabaleta, 2004)

Victimizacion: El contenido semantico de los items se refiere al grado en que el
individuo se considera victima de la conducta de los que le rodean. Todos los items
saturan a partir de 0,63 hasta un maximo de 0,75. El factor presenta una consistencia
interna (aplicando el coeficiente alpha de Cronbach) de 0,81. (Zabaleta, 2004)

Identificacion de Variables y su operacionalizacién

Grau (2004), sefiala que el concepto de variable siempre esté asociado a las
hipétesis de investigacion. Una variable es una propiedad que puede adquirir
diferentes valores en un conjunto determinado y cuya variacidn es susceptible de ser
medida. Una investigacion, cualitativa o cuantitativa, exige la operacionalizacion de
sus conceptos centrales en variables, de esta definicion operativa depende el nivel de
medicion y potencia de las pruebas realizadas.

Variable Independiente
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Segun Avalos (2014), refiere que las variables independientes son aquellas
susceptibles de ser manipuladas por el investigador y las variables dependientes, el
resultado de la manipulacion de las variables independientes, es decir, aquellas que
siempre reciben los efectos de las variables independientes. (Espinoza Freire, 2018)

En la presente investigacion la variable independiente son los videojuegos:

Conceptualizacion de la variable independiente videojuegos:

Un video juego es un sistema de reglas donde los participantes toman decisiones,
ademas sostiene que los contrincantes no deben ser necesariamente humanos, ya que
uno puede ser una persona o también puede ser una inteligencia artificial. Burgon
(2012)

Variable Dependiente:

Son aquellas que se modifican por la accién de la variable independiente.
Constituyen los efectos o consecuencias que dan origen a los resultados de la
investigacion. (Carballo Barcos, 2016)

Igualmente, en la variable dependiente de la investigacion esta en relacién a la
conducta desadaptativa:

Conceptualizacion de la variable dependiente Conducta desadaptativa

Entendemos por tanto por conducta desadaptativa como aquel comportamiento que
infringe las normas e intereses sociales, ademas de ser una accién perjudicial o dafiina
contra los demas, tantas personas como animales o propiedades, siendo su factor
principal la agresion. (Bringas, Herrero, Cuesta y Rodriguez, 2006).

Operacionalizacién de las variables Dependiente e independiente

Para Medina (2014), define operacionalizacién como, el proceso mediante el cual
se transforma una variable tedrica compleja en variables empiricas, directamente

observables, con la finalidad de que puedan ser medidas. Desde un punto de vista mas
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técnico, operacionalizar significa identificar cudl es la variable, cuales son sus
dimensiones y cuales los indicadores y el indice (0, lo que es lo mismo, definirla
tedricamente, realmente y operacionalmente), ya que todo ello nos permitira traducir
la variable tedrica en propiedades observables y medibles, descendiendo cada vez mas
desde lo general a lo singular. (Espinoza Freire, 2018)

Para entender la forma en como estudiaremos los video juegos (Variable
Independiente), y las conductas desadaptativas (Variable Dependiente), nos
apoyaremos en la formacion de ésta basandonos en el instrumento que se usara para su
medicion. Expresarlo minuciosamente ayudara a comprender con mayor precision el

estudio.
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Tabla b

Variable Independiente: Video juegos

Conceptualizacion Dimensiones Indicadores items Basicos  Técnicas e
Instrumentos
Un video juego es Grado de Gusto a los items 11 Cuestionario sobre
un sistema de reglas atraccion por Videojuegos, 1,2,3,4,5,6,20, habitosde consumo
donde los los videojuegos  Conocimiento sobre 21, 22, 23, 24. de los videojuegos.
participantes toman videojuegos, desde  Puntaje:
decisiones, ademas cuando utiliza los Alto (55 —41) Autor: Fernando

sostiene que los
contrincantes no
deben ser
necesariamente
humanos, ya que uno
puede ser una persona
0 también puede ser
una inteligencia
artificial. Burgon
(2012)

Interferencia
de los
videojuegos con
otras
actividades

Nivel de
inquietud
respecto a los
videojuegos

Interferencia
de los
videojuegos con
las actividades
académicas.

video juegos, tiempo
de uso y numero de
video juegos que
juega.

Dedicar méas
tiempo a los video
juegos que a otras
actividades como:
deportes, horas de
suefio y
socializacion.

Buscar
informacion sobre
videojuegos, gusto a
competir dentro de
los video juegos.

Hablar sobre
video juegos, no
cumplir con las
tareas de la escuela.

Medio (40 — 26)
Bajo (25 -11)

items 5
7,8,9,10,11.
Puntaje

Alto (25 - 19)
Medio (18 — 12)
Bajo (11 -5)

Items 5

12,13, 14, 15, 16.
Puntaje

Alto (25 - 19)
Medio (18 — 12)
Bajo (11 - 5)
Items 3

17,18, 19.
Puntaje

Alto (15- 11)
Medio (10-06)
Bajo (05-02)

Lopez Becerra (2012)

Caracteristicas:
Consiste en 24
preguntas, que se
reparten de la
siguiente manera: 19
items tipo escala
Likert con 5
alternativas de
respuesta real del
evaluado.

Fuente: Elaboracion Propia
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Tabla 6

Variable Dependiente: Conductas Desadaptativas

Conceptualizacion Dimensiones Indicadores Items Bésicos Técnicas e
Instrumentos
Entendemos por tanto  Agresividad y Pintar o dafiar items 11 Cuestionario de
por conducta conductas paredes, robar, 1,2,3,4,5,6,20, conductas
desadaptativa como delictivas golpear, ofender. 21, 22, 23, 24. desadaptativas
aquel comportamiento Puntaje (CCD)
que infringe las Alto (55 - 41)
normas e intereses Medio (40 —26)  Autor: El
sociales, ademas de Bajo (25 - 11) Cuestionario de
ser una accion Consumo de Consumo de Porros, Items5 Conductas
perjudicial o dafiina  drogas: consumo de alcohol 15, 35, 36, 37,38  Desadaptativas es
contra los demas, u otra droga Puntaje una adaptacion del
tantas personas como Alto (25— 19) Cuestionario de
animales o Medio (18 —12)  Conductas
propiedades, siendo Bajo (11 -5) Delictivas de
su factor principal la  vijctimizacién: ~ Alguna burla items 6 Rubini'y Pombeni

agresion. (BRINGAS,

HERRERO, CUESTA

y RODRIGUEZ,
2006).

recibida u otro
indicador como
burla o que lo
queden mirando con
mala cara

29, 30, 31, 32, 33,
34.

Puntaje

Alto (30 — 24)
Medio (23 - 17)
Bajo (16 — 10)

(1992), llevada a
cabo por el Grupo
Lisis (Facultad de
Psicologia de la
Universidad de
Valencia).

Escala tipo Likert
con 5 alternativas
de respuesta
(nunca, casi
nunca, algunas
veces, bastantes
veces y muchas
veces).

Fuente: Elaboracién Propia

Propuesta

Guia psicoeducativa familiar para el uso de estrategias de control de habitos y

consumo inadecuado de los videojuegos de sus hijos-hijas, estudiantes de segundo de

bachillerato técnico de Industrias y Contabilidad, seccion Matutina del Colegio Beatriz
Cueva de Ayora, 2020-2021.

Para empezar hare una pequefia introduccién de que es una propuesta:
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“El término propuesta tiene muchos significados. En el mundo
académico y profesional, sin embargo, una propuesta es un documento que
describe un proyecto de trabajo a realizar en un area o sector de interés; y
que se elabora para solicitar aprobacion, apoyo institucional y/o financiero
para su ejecucion.” (RAMOS, 2005)
Guia Psicoeducativa:
“Las guias psicoeducativas, entonces, constituyen materiales educativos,
que parten del diagndstico de las necesidades educativas, para orientar y
educar sobre maneras mas eficaces de actuar ante determinadas
problematicas, es decir para llevar a vias de hecho la psicoeducacion”
(RAMOS, 2005).
Para facilitar la comprension de mi propuesta psicoeducativa presentare una
pequefia figura que simplifica el proceso a seguir delimitando cada uno de los aspectos
importantes dentro de mi presente investigacion, también daré a conocer los talleres

que se desarrollaran en dicha propuesta psicoeducativa

131



Figura 2

Propuesta

Propuesta

Parte de una idea o necesidad

2020-2021.

Introduccion:

El taller se centra principalmente
n el uso adecuado de internet,
ideojuegos y teléfonos maviles.

Gufa psicoeducativa familiar para el uso de estrategias
de control de habitos y consumo inadecuado de los
videojuegos de sus hijos-hijas, estudiantes de segundo
de bachillerato técnico de Industrias y Contabilidad,
seccién Matutina del Colegio Beatriz Cueva de Ayora,

Objetivos:
ransmitir un conocimiento detallado de
las ventajas y desventajas que tienen las
ics, reforzando la idea de un uso
decuado y ajustado a la edad.

[Contenidos:

Presentacion de la propuesta de
lintervencion

. Por qué me atraen los videojuegos?

, Como relaciona los videojuegos con sus
actividades diarias?

i Por qué se sienten inquietos los
@dolescentes por los videojuegos?

[Evaluacion de la Propuesta.

, De qué manera los videojuegos interfieren
en las actividades académicas de mis hijos?

Metodologia:

La metodologia de trabajo para el
esarrollo de los talleres se basara en
écnicas de intervencion grupal.

Destinatarios/as:

Padres de familia del segundo de
bachillerato técnico del colegio
Beatriz Cueva de Ayora

Fuente: Elaboracién Propia
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Materiales:

Equipos didacticos audiovisuales, en su

aso: equipos informaticos con conexion a
internet.

Seguimiento y evaluacion:

La evaluacion se realizara al finalizar los
allerres:




Taller n°1
Tema: Presentacion de la propuesta de intervencion
Objetivo: Brindar informacion acerca de la guia psicoeducativa familiar, de las tematicas que
seran abordadas y los objetivos alcanzar en cada uno de los talleres planteados, asi mismo
promover un ambiente calido para la colaboracion de los padres de familia.
Tiempo: 60 minutos.
Responsable: Luis Renato Sigcho Valencia
Destinarios: A padres de familia de los estudiantes de segundo de bachillerato técnico de
Industrias y Contabilidad, seccion Matutina del Colegio Beatriz Cueva de Ayora, 2020-2021.
Desarrollo del taller.

e Saludo de bienvenida.

e Din&mica de ambientacion.

e Contenido tedrico del tema.

Taller n°2

Tema: ¢Por qué me atraen los videojuegos?
Objetivo: Analizar y desarrollar habilidades en los padres de familia a través las estrategias
psicoeducativas para disminuir el grado de atraccion a los videojuegos.
Tiempo: 60 minutos
Responsable: Luis Renato Sigcho Valencia
Destinarios: A padres de familia de los estudiantes de segundo de bachillerato técnico de
Industrias y Contabilidad, seccion Matutina del Colegio Beatriz Cueva de Ayora, 2020-2021.
Desarrollo del taller.

e Saludo de bienvenida.

e Dindmica de ambientacién.
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e Contenido teorico del tema (Definicién e informacion de los video juegos
Diferenciar entre uso y abuso de los video juegos) y video Reflexivo

e Tareaen casa (refuerzo)

Tarea en casa

e Dar a conocer de forma resumida los temas tratados en el taller para fomentar
espacios de didlogo y reflexion con el adolescente.

Para empezar en base a los conocimientos adquiridos los padres de familia tendrén que
fijar un horario y tiempo de juego determinado para sus hijos, también Dejar claras las
prioridades sera establecer las prioridades que se tendran dentro del hogar especificamente
las necesidades vitales y las tareas escolares priman por encima de cualquier entretenimiento.

Actividad.

e Canastas de Dialogo: El objetivo es promover el dialogo en casa, evitar el
constante uso de dispositivos electrénicos y desalentar el uso excesivo de la
tecnologia mientras se comparte en familia. También nos ayuda a establecer un
horario adecuado del uso de los aparatos electronicos.

e Dibujando historias: En una hoja en blanco una persona va contando un cuento y
lo va dibujando a la vez, quedando al final un dibujo del cuento contado.

Taller n°3
Tema: ¢Cdmo relaciona los videojuegos con sus actividades diarias?
Objetivo: Identificar las diferentes plataformas relacionadas a los videojuegos con otras
actividades para reconocer los beneficios y perjuicios.
Tiempo: 60 minutos
Responsable: Luis Renato Sigcho Valencia

Destinarios: A padres de familia de los estudiantes de segundo de bachillerato técnico de
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Industrias y Contabilidad, seccion Matutina del Colegio Beatriz Cueva de Ayora, 2020-2021.
Desarrollo del taller.

e Saludo de bienvenida.

e Dindmica de ambientacion.

e Contenido teorico del tema y video Reflexivo

e Tarea en casa (refuerzo)

Tarea en casa:

e Dar a conocer de forma resumida los temas tratados en el taller para fomentar
espacios de didlogo y reflexién con el adolescente.

Para reforzar los conocimientos adquiridos en el presente taller las actividades a realizar
por parte de los padres de familia son:

Menos tecnologia, mas amor y acompafiamiento: partiendo de las grandes
problematicas que se pueden encontrar nuestros adolescentes un abrazo jamas podra ser
reemplazado por la mejor consola o el dispositivo mas novedoso y de Ultima generacion,
fomentando espacios de dialogo con el adolescente.

Asi mismo también se pedira recalcar los horarios establecidos para usar las consolas o
computadoras, previniendo el uso inadecuado de los mismos.

Actividades:

e Ayudando a los quehaceres del hogar: estableciendo normas de ayudar en la casa
como son limpiar la casa, ayudar a pasear el perro u otras actividades que se
puedes realizar en el hogar.

Taller n°4
Tema: ¢Por qué se sienten inquietos los adolescentes por los videojuegos?

Objetivo: Concientizar a los padres de familia del por qué los video juegos generan inquietud
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en los adolescentes delimitando asi hasta qué punto es sano el interés por jugar y descubrir
nuevos video juegos.
Tiempo: 60 minutos
Responsable: Luis Renato Sigcho Valencia
Destinarios: A padres de familia de los estudiantes de segundo de bachillerato técnico de
Industrias y Contabilidad, seccion Matutina del Colegio Beatriz Cueva de Ayora, 2020-2021.
Desarrollo del taller.

e Saludo de bienvenida.

e Din&mica de ambientacion.

e Contenido teorico del temay video Reflexivo

e Tareaen casa (refuerzo)

Tarea en casa:

e Dar a conocer de forma resumida los temas tratados en el taller para fomentar
espacios de didlogo y reflexién con el adolescente.

La tarea a realizarse por los padres de familia es: Compaginar el tiempo de ocio, esta
actividad es muy importante ya que el adolescente tomara confianza en proponer también
actividades que se pueden realizar dentro del hogar.

Actividades:

e Bingo familiar: se puede establecer un dia especifico donde se dejara de lado el
celular o cualquier medio tecnoldgico de entretenimiento.

e Deportes en familia: algo tan sencillo con son las quemadas y el juego tan
conocido como los paises ayudan a mejorar la relacién del adolescente con su
entorno familiar.

Taller n°5
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Tema: ¢De qué manera los videojuegos interfieren en las actividades académicas de mis
hijos?
Objetivo: Analizar las consecuencias que generan los video juegos cuando interfieren con las
actividades academicas para tomar decisiones adecuadas en uso de estos medios
tecnoldgicos.
Tiempo: 60 minutos
Responsable: Luis Renato Sigcho Valencia
Destinarios: A padres de familia de los estudiantes de segundo de bachillerato técnico de
Industrias y Contabilidad, seccion Matutina del Colegio Beatriz Cueva de Ayora, 2020-2021.
Desarrollo del taller.

e Saludo de bienvenida.

e Din&mica de ambientacion.

e Contenido tedrico del tema

e Tarea en casa (refuerzo)

Tarea en casa:

Dar a conocer de forma resumida los temas tratados en el taller para fomentar espacios de
dialogo y reflexion con el adolescente asi mismo dar a conocer que se establecera un
decélogo que se debera respetar por cada uno de los miembros de la familia.

Actividad

Imprimir el decalogo y colocarlo en un espacio donde cada uno de los miembros de la
familia vean las nuevas normas sobre el uso de los medios tecnoldgicos especialmente de las
consolas y celulares ya que son la forma mas facil de interactuar con algun video juego.

Taller n°6

Tema: Evaluacién de la Propuesta.
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Objetivo: Evaluar los talleres impartidos para verificar la efectividad que tiene trabajar con
los padres del segundo bachillerato técnico de Industrias y Contabilidad, seccion Matutina del
Colegio Beatriz Cueva de Ayora, 2020-2021 en relacion al habito y consumo de video
juegos.
Tiempo: 60 minutos.
Responsable: Luis Renato Sigcho Valencia
Destinarios: A padres de familia de los estudiantes de segundo de bachillerato técnico de
Industrias y Contabilidad, seccion Matutina del Colegio Beatriz Cueva de Ayora, 2020-2021.

Desarrollo del taller.

e Saludo de bienvenida.

e Evaluacion.

Metodologia: La metodologia de trabajo para el desarrollo de los talleres se basara en
técnicas de intervencion grupal: debates, lluvia de ideas, role-playing, etc. El enfoque sera
eminentemente practico, mediante la elaboracion de actividades aplicables de modo directo
en el aula. Adaptando a las necesidades del alumno.

Materiales: Se utilizaron los medios tecnoldgicos como un celular y un computador, con
su respectiva conexion a internet.

Evaluacion: Se realizara una evaluacion al final de los talleres para comprobar los
conocimientos adquiridos.

PROCESAMIENTO DE DATOS (TRATAMIENTO ESTADISTICO)

Para el analisis de datos se realizara la revision de la consistencia de la informacién, segln
Valderrama (2010) “Consiste en verificar los resultados a través de una muestra pequefia, por
ejemplo, para hallar la confiabilidad o la prueba de hipotesis” (p. 142).

Asi también se realizara la clasificacion de la informacion con la finalidad de agrupar
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datos mediante la distribucion de frecuencias de variables dependientes e independientes.

En la primera etapa

Se realizaré la respectiva codificacion y tabulacion (Excel) de los datos segun Hernandez,
Fernandez y Baptista (2010), “Una vez recolectados los datos éstos deben de codificarse...
las categorias de un item o pregunta requieren codificarse en nimeros, porque de lo contrario
no se efectuaria ningin analisis, solo se contaria el nimero de respuestas en cada categoria”
(p. 262). De esta manera se procesaran de forma ordenada los datos obtenidos de los
instrumentos.

En la segunda etapa

Se realizar la estadistica descriptiva, segiin Hernandez, Fernandez y Baptista (2010), “La
primera tarea es describir los datos, los valores o las puntuaciones obtenidas para cada
variable... esto se logra al describir la distribucion de las puntuaciones o frecuencias de cada
variable” (p. 287). Por lo tanto, el andlisis e interpretacion de datos, para lo cual se realiza en
primer lugar la estadistica descriptiva de las variables y dimensiones

En la tercera etapa

Se realizar la estadistica inferencial, segin Hernandez, Fernandez y Baptista (2010), “La
estadistica inferencial se utiliza fundamentalmente para dos procedimientos vinculados:
probar hipotesis y estimar parametros” (p. 306). En tal sentido se realiza la prueba de
hipétesis, para lo cual se utilizara la prueba SPSS, debido a que los resultados obedecen una
distribucion no normal.

4.1 Aspectos éticos de la investigacion

Para el desarrollo de la presente investigacidn se debera cumplir con los principios éticos
que garantizaran el anonimato de los estudiantes, para ello, primero se elaborard un
consentimiento informado en el cual, se informara a los padres y madres de familia en qué

consistird la evaluacion; ademas, se les garantizard la estricta confidencialidad de la



participacion de sus hijos en el presente estudio.

Para concluir la presente investigacion, los resultados siempre han sido confidenciales; sin
embargo, se comunicaran a la sefiora directora de dicha Institucion Educativa por ser la
autoridad maxima.

4.2 Criterios de rigor cientifico.

Como criterio primordial de rigor cientifico se tendra en cuenta la estructura metodologica
del presente trabajo de investigacion. Este trabajo de investigacion estard cumpliendo con los
criterios establecidos por el disefio de investigacion cuantitativa de la Universidad Nacional de
Loja, el cual sugiere a través de su formato el camino a seguir en el proceso de investigacion,
Art. 135 del Reglamento de Régimen Académico de la UNL

Asimismo, se utilizara la técnica psicométrica, la cual es medible o cuantificable y objetiva,
para establecer la importancia de un constructo. Por consiguiente, el instrumento que se

utilizara cuenta con validez y confiabilidad.
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g. CRONOGRAMA

TIEMPO

ACTIVIDADES

Periodo octubre 2020 - abril 2021

Periodo abril-septiembre 2021

Octubr

Nov.

Dic..

Enero/21

febrero

marzo

abril

mayo

junio

1

2

12

1

2

3

1

2

1|2

2

Elaboracion de Proyecto
trabajo de titulacion: a.
Tema b. Problemética,
Justificacion, Objetivos,
M. tedrico, Metodologia,
Cronograma, Presupuesta,
Bibliografia y Propuesta

Presentacion del Informe
de Proyecto de tesis

Pertinencia y Asignacion
de director.

Revision de literatura

Aplicacion de
instrumentos y
procesamiento de
resultados, analisis e
interpretacion

Redaccién de la discusion.

Redaccidn de conclusiones
y recomendaciones

Revisién de la Elaboracion
de la propuesta.
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TIEMPO

ACTIVIDADES

Periodo octubre 2021 - abril 2022

Julio/21

Agosto/21

Sept/21

Octubre. /21

Nov./21

Dic./21

Enero 22

Febrero

Marzo

1

2

31411

2

3

11234

1

2

3

1

2

1

2

3

1

2

3

Revision del borrador
del informe de tesis

Presentacion del
Informe Final de tesis

Declaratoria de
aptitud legal.

Sustentacion privada
de la tesis

cion de cambios
ncias del tribunal de
Acion

Sustentacion publica
de grado,
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h. PRESUPUESTO Y FINACIAMIENTO

PRESUPUESTO ESTIMADO

RECURSOS COSTO COSTO
CANTIDAD UNITARIO | TOTAL
RECURSOS HUMANOS
Movilizacién del Proponente de 10 $1,25 $12.50
la Investigacién Transporte
RECURSOS MATERIALES

Material de oficina (Resma de 5 $3,00 $15,00
papel bond, cuaderno,
resaltadores)
Impresion de libros para 6 $6,00 $36,00
bibliografia
Anillado del proyecto (archivo 1 $1.50 $1.50
personal)
Impresion del proyecto (archivo 1 $0.20 $20.0
personal)
Compra de bibliografia e 5 $10 $150,00
instrumentos psicométricos
(virtual)
Servicio de internet 5 meses $20,00 $100,00
Mantenimiento de PC 1 $25,00 $ 25,00
Servicio de luz eléctrica 5 meses $35,00 $175,00
RECURSOS FINANCIEROS

Imprevistos 150 $150,00
TOTAL, PRESUPUESTO $685,00

ESTIMADO

Elaborado: Luis Renato Sigcho Valencia
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ANEXOS
Anexo 1
UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA

FACULTAD DE LA EDUCACION, EL ARTE Y LA COMUNICACION
CARRERA DE PSICOLOGIA EDUCATIVA Y ORIENTACION

Cuestionario sobre habitos de consumo de los videojuegos
Estamos interesados en conocer tus habitos de consumo de videojuegos. Cuando
hablamos de videojuegos, incluimos los de consola y ordenador. Lee atentamente las
oraciones del cuestionario. Rodea el numero de la respuesta que quieres marcar con un
boligrafo. Valoramos mucho tu sinceridad. No hay respuestas mejores ni peores. Tan
solo te pedimos que contestes sobre tus habitos con respecto a los videojuegos. Si tienes
alguna duda, levanta la mano y el profesor te atenderd. Muchas gracias por tu

colaboracion.

(RECUERDA QUE EL CUESTIONARIO ES ANONIMO Y NADIE VA A
SABER LO QUE HAS RESPONDIDO).

Nada de acuerdo | Poco de acuerdo | Ni de acuerdo ni Bastante de Totalmente de
1 en desacuerdo acuerdo acuerdo
2 3 4 5
3 s |2
s | g | € S
=3 © o @
2| 5|8 | |38
2 |3|58|8|¢g
) 8| 82| 9|t
15} 5] O o = L o
° © ©sS| | ET
< o 22| 8| §5
Z18|122|8|83
a|Z5| 0| F&
1 | Me gusta jugar a los videojuegos. 11| 2 3 4 5
2 | Juego habitualmente a los videojuegos. 1 3 4 5
3 | He jugado a muchos videojuegos. 112 3 4 5
4 | Conozco muchos videojuegos 1 2 3 4 5
5 | Me considero bueno jugando a los videojuegos. 11 2 3 4 5

152




6 | Los videojuegos me parecen divertidos. 112 3 4 5
7 | Cuando juego a los videojuegos se me pasa el tiempo volando. 112 3 4 5
8 | Dedico mas tiempo a los videojuegos que jugar con mis amigos. 112 3 4 5
9 | Dedico mas tiempo a jugar a los videojuegos que al deporte. 1|2 3 4 5
10 | Me acuesto tarde y me levanto temprano para seguir jugando. 1|2 3 4 5
11 | Dedico més tiempo a los videojuegos que a estar con mi familia. 112 3 4 5
12 | Busco informacion sobre videojuegos en revistas, TV o Internet. 112 3 4 5
13 | Me gusta competir a los videojuegos y ser el mejor. 1|2 3 4 5
14 | Ahorro mi dinero para gastarlo en videojuegos. 112 3 4 5
15 | Hablo con mis amigos de videojuegos. 112 3 4 5
16 | Siempre que veo una tienda de videojuegos entro. 1|2 3 4 5
17 | Antes de hacer los deberes juego a los videojuegos. 1|2 3 4 5
18 | Dedico més tiempo a los videojuegos que a hacer las tareas del cole. 1|2 3 4 5
19 | Olvido cosas importantes mientras juego (hacer los deberes...) 112 3 4 5
Escoge, de las siguientes preguntas, la respuesta que mas se acerque a la realidad:
20 | Juego a los videojuegos desde | Nunca | Meses Un afio 2 0 3 afios + de 4 afios
hace:
21 | Dedico a los videojuegos: Nada |Menosdel|De 1 a 2| De2a3horas | M&s de 3
horaal dia | horas al dia | al dia horas al dia
22 | Nimero de videojuegos que | O 102 Hasta 10 De 10 a 20 +de 20
€oNozco:
23 | Nimero de videojuegos que he | O lo2 Hasta 10 De 10a20 +de 20
jugado:
24 | Frecuencia a la que juego: Nunca | Alguna vez | Fines de | Tres o cuatro | Todos los
al mes semana dias dias
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Anexo (2)

UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA
FACULTAD DE LA EDUCACIQN, EL ARTEY LA COMUNICACION
CARRERA DE PSICOLOGIA EDUCATIVA'Y ORIENTACION

CUESTIONARIO DE CONDUCTAS DESADAPTATIVAS (CCD)

A continuacion, encontraras una lista de comportamientos que pueden ser realizados
por chicos/as de tu edad. Lo que te pedimos es que contestes con sinceridad y sin
ningun miedo si alguna vez has realizado algunos de estos comportamientos en los
altimos doce meses.

(RECUERDA QUE EL CUESTIONARIO ES ANONIMO Y NADIE VA A
SABER LO QUE HAS RESPONDIDO).

Nunca Casi nunca Algunas veces Bastantes veces Muchas veces
1 2 3 4 5

S| PREFIERES NO RESPONDER A ALGUNA DE ESTAS PREGUNTAS, RODEA EL
NUMERO “0” QUE SE ENCUENTRA SOMBREADO EN AQUELLAS PREGUNTAS QUE LO
DESEES. ELLO NOS INDICARA QUE PREFIERES NO COMPARTIR ESA INFORMACION
CON NOSOTROS. GRACIAS POR TU COLABORACION

1 He pintado o dafiado las paredes del colegio/instituto 0/1/2/3|4|5
2 He robado dinero u objetos de valor a un desconocido 0/1/2/3|4|5
3 He conducido o he ido en coche con un amigo/a que conducia sin 0112/ 34|5
permiso de conducir
4 He pegado a alguien dentro del colegio/instituto 0/1/2/3/4]|5
5 He ofendido o insultado a la Policia o Guardia Civil 0[1)123/4]|5
6 He falsificado la firma de mis padres en las notas o justificantes 0/1/2/3/4]|5
7 He participado en peleas entre grupos de chicos/as de mi edad 0/1/2/3|4|5
8 He robado objetos de mis compafieros o de la escuela 0/1/2/3|4|5
9 He robado ciclomotores o bicicletas 0[1)123/4|5
10 | He insultado o tomado el pelo a propésito a los profesores 0/1/2/3|4|5
11 | He dafado el coche de los profesores 0/1/2/3/4]|5
12 | He hecho equivocarse a un/a compariero/a de clase en los deberes o 0/1/23/4|5
tareas aproposito
13 | He agredido y pegado a los comparieros del colegio/instituto 0/1/2/3/4|5
14 | He robado mercancias de los supermercados (o grandes almacenes) 0/1/2/3/4]|5
15 | Me he fumado un porro en el colegio/instituto 0/1/2/3/4]|5
16 | He dafado cabinas telefonicas 0/1/2/3/4]|5
17 | He estropeado coches de desconocidos 0/1/2/3/4]|5
18 | He robado o forzado un registro escolar (hoja de asistencias) 0/1/2/3/4|5
19 | He agredido y pegado a desconocidos 0/1/2/3/4]|5
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20 | He incordiado o fastidiado al profesor/a en clase 0/1/2/3/4|5
21 | He insultado o molestado a inmigrantes extranjeros 0/1/2/3[/4|5
22 | He roto los cristales de las ventanas del colegio/instituto 0/1/2/3/4|5
23 | He participado en carreras peligrosas con motocicletas en callescon | 0{ 1|2/ 3|4|5
mucho tréfico
24 | He insultado a comparieros/as de clase 0/1/2/3/4|5
25 | He provocado conflictos y problemas en clase 0/1/2/3/4]|5
26 | He respondido agresivamente a mis profesores/as 0/1/2/3/4]|5
27 | He roto apuntes y trabajos de mis compafieros/as 0/1/2/3/4|5
28 | He provocado conflictos entre mis comparieros/as 0/1/2/3/4]|5
29 | Alguien de colegio/instituto me miré con mala cara 0/1/2/3/4|5
30 | Alguin compariero me insult6 0/1]2/3]4]|5
31 | Algun compariero me rob6 algo 0/1/2/3[/4|5
32 | Se burlaron de mi en clase o me hicieron dafio 0/1/2/3/4]|5
33 | Alguien del colegio/instituto se metié con mi familia 0[1)123/4|5
34 | Alguien del colegio/instituto me echd las culpas de algo que yo no 0/1/2/3(4|5
habia hecho
35 | Me he emborrachado durante el fin de semana (viernes a domingo) 0/1/2/3|4|5
36 | Tomo drogas durante el fin de semana (porros, pastillas, etc.) 0/1/2/3/4]|5
37 | Consumo drogas durante la semana (de lunes a jueves) 0/1/2/3/4|5
38 | Bebo alcohol los fines de semana 0/1/2/3/4|5
Diagnostico:

Agresividad y conductas delictivas: 1, 2, 3,4, 5,6, 7, 8,9, 10, 11

Consumo de drogas: 15, 35, 36, 37, 38

Victimizacion: 29, 30, 31, 32, 33, 34
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Anexo 3

' | Universidad Facultad
r yy Nacional de la Educacion,
deLoja el Arte y la Comunicacién
—

Of Nro 374 -CPEYO-PSICOPEG.FEAC-UNL
Loja, 12 de Noviembre de 2020

1859

Mg.

Lauro Cango Chamba

Rector del colegio Beatriz Cueva de Ayora.
Ciudad.-

De mi consideracion:

Por medio del presente me dirijo a usted con la finalidad de hacerle llegar un
cordial saludo a nombre de la Carrera de Psicologia Educativa y Orientacion; a
la vez solicitarle muy comedidamente la autorizacion para el Sr. Luis Renato
Sigcho Valencia con C.I: 110487895-2 pueda realizar su trabajo de
investigacion en la Institucion de su Rectoria.

Por la favorable atencién que se digne dar al presente, le anticipo mis
agradecimientos,

Atentamente.,

OT5*£10ra £del Cevallos Carridn. Mg. Sc.

GESTORA-ACADEMICA DE LAS CARRERAS DE PSICOLOGIA
EDUCATIVA Y ORIENTACION Y PSICOPEDAGOGIA

FECC/ Mesm.

c.c Archivo digital
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Anexo (6)

Matriz de consistencia Logica
Tema: La influencia de los videojuegos en conductas desadaptativas de los estudiantes de segundo de bachillerato técnico en Industrias y Contabilidad,
seccién Matutina del Colegio Beatriz Cueva de Ayora periodo 2020-2021.

Problema

Objetivo

Hipotesis

Metodologia Técnicas e
Instrumentos

Instrumentos

Problema General:

¢De qué manera los
videojuegos influyen en las
conductas desadaptativas de
los estudiantes de 2do de
bachillerato técnico de
Industrias y Contabilidad,
seccion Matutina del Colegio
Beatriz Cueva de Ayora,
2020-2021?

Objetivo General

Determinar la influencia
de los videojuegos dentro de
las conductas desadaptativas
en los adolescentes de 2do
bachillerato  técnico  en
Industrias y Contabilidad,
seccion Matutina del colegio
Beatriz Cueva de Ayora
periodo 2020-2021.

Hipdtesis General:

Los videojuegos influyen
en las conductas
desadaptativas de los
estudiantes de 2do de
bachillerato técnico de
Industrias y Contabilidad
paralelo A, seccion Matutina
del Colegio Beatriz Cueva de
Ayora, 2020-2021.

Problemas especificos

Objetivos especificos

Hipotesis Especificas

1. /Se conoce hasta qué
punto el habito y consumo de
video juegos estan afectando
a los estudiantes de 2do de
bachillerato  técnico  de
Industrias y Contabilidad,
seccion Matutina del Colegio
Beatriz Cueva de Ayora,
2020-2021?

1. Indagar los
indicadores sobre el habito
y consumo de video juegos
gue estan afectando a los
estudiantes de 2do de
bachillerato técnico de
Industrias y Contabilidad,
seccion Matutina del
Colegio Beatriz Cueva de

H1

Los video juegos influyen
en las conductas
desadaptativas de los
estudiantes de 2do de
bachillerato técnico de
Industrias y Contabilidad
paralelo A, seccion Matutina
del Colegio Beatriz Cueva de
Ayora, 2020-2021.

Enfoque

Cuantitativa

Tipo de investigacion
El tipo de investigacio
Meétodo de investigac

experimentales
correlacidnales.

n Descriptiva
ion

General: método cientifico,
Especificos:  descriptivo,  analitico,
sintético

Disefio de investigacion

Corresponde a los disefios no

transeccionales

Dénde:

M = Muestra
V1=0bservacién de la
V2=0bservacién de la

variable 1
variable 2

Cuestionario
sobre habitos de
consumo de los
videojuegos.

Autor: Fernando
Ldpez Becerra
(2012)

Caracteristicas:

Consiste en 24
preguntas, que se
reparten de la
siguiente manera: 19
items tipo escala
Likert con 5
alternativas de
respuesta real del
evaluado.

Cuestionario de
conductas
desadaptativas
(CCD)

157



Ayora, 2020-2021.

2. ¢Cuéles son las
manifestaciones de conductas
desadaptativas de los
estudiantes de 2do de
bachillerato técnico de
Industrias y Contabilidad,
seccion Matutina del Colegio
Beatriz Cueva de Ayora,
2020-2021?

2. Determinar las
manifestaciones de
conductas desadaptativas
de los estudiantes de 2do
de bachillerato técnico de
Industrias y Contabilidad,
seccion Matutina del
Colegio Beatriz Cueva de
Ayora, 2020-2021.

HO

Los video juegos no
influyen en las conductas
desadaptativas de los
estudiantes de 2do de
bachillerato técnico de
Industrias y Contabilidad
paralelo A, seccion Matutina
del Colegio Beatriz Cueva de
Ayora, 2020-2021.

3. ¢Existe influencia de
los video juegos en las
conductas desadaptativas de
los estudiantes de 2do de
bachillerato técnico de
Industrias y Contabilidad,
seccion Matutina del Colegio
Beatriz Cueva de Ayora,
2020-2021?

3. Establecer la
influencia de los video
juegos en las conductas
desadaptativas de los
estudiantes de 2do de
bachillerato técnico de
Industrias y Contabilidad,
seccion Matutina del
Colegio Beatriz Cueva de
Ayora, 2020-2021.

4. i Existen estrategias
psicoeducativas dirigidas a

4. Elaborar una guia
psicoeducativa familiar

r=relacion entre las variables.
Técnicas
Técnica bibliogréfica
Instrumentos:
e Cuestionario sobre habitos de
consumo de los videojuegos.
e Cuestionario de conductas
desadaptativas (CCD)

Autor: El
Cuestionario de
Conductas
Desadaptativas es
una adaptacion del
Cuestionario de
Conductas Delictivas
de Rubini y Pombeni
(1992), llevada a
cabo por el Grupo
Lisis (Facultad de
Psicologia de la
Universidad de
Valencia).

Tipo de escala
tipo Likert con 5
alternativas de
respuesta (nunca,
casi nunca, algunas
veces, bastantes
veces y muchas
veces).
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los padres de familia para el
control de habitos y consumo
adecuado de los videojuegos
de sus hijos, estudiantes de
2do de bachillerato técnico
de Industrias y Contabilidad,
seccion Matutina del Colegio
Beatriz Cueva de Ayora,
2020-2021?

para el uso de estrategias
de control de habitos y
consumo inadecuado de
los videojuegos de sus
hijos-hijas, estudiantes de
2do de bachillerato técnico
de Industrias y
Contabilidad, seccion
Matutina del Colegio
Beatriz Cueva de Ayora,
2020-2021.
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Anexo (7)

Método del Mapeo

® Juegos de Arcade

[ | juegos

Tipos de video e Juegos de simulacion

— e Juegos de estrategia

\
Clasificacion ‘\\\ Definicion

\k A

l\ ,‘|

Consecuencias del uso abusivo de
los videojuegos.

< videojuegos

e Juegos de Accidn-
Aventura

’ Caracteristicas ‘

Definicion

e [Individuales

omunidad Gamer en la actualidad.

Ayora periodo

/ "

Cuestionario sobre habitos de consumo de los

videojuegos.

La influencia de los
videojuegos en conductas
desadaptativas de los
estudiantes de segundo de
<« bachillerato técnico en
Industrias y Contabilidad,
seccion Matutina del
Colegio Beatriz Cueva de

2020-2021.

k Factores de riesgo e Grupo de iguales
e Familiares

conductas

Cuestionario de Conductas
desadaptativas | —

desadaptativas

\
|

e Conductas Agresivas en el aula
Tipos de anductas ¢ Conductas Desobedientes
Desadaptativas en e Conductas de socializacién
el Aula

A

Disefiar una guia psicoeducativa sobre el uso y consumo adecuado de
los videojuegos para los estudiantes de segundo de bachillerato
técnico de Industrias y Contabilidad paralelos A, seccion Matutina del
Colegio Beatriz Cueva de Ayora periodo 2020-2021.
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