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1. Titulo.
La adiccion de los videojuegos y su impacto en el estado emocional de

los estudiantes del 1 afio de bachillerato del colegio la Inmaculada en

el periodo 2020-2021.



2. Resumen.

La adiccion de los videojuegos y su impacto en el estado emocional es una
problematica social a medida que progresa la tecnologia; por ende, el presente trabajo
pretende determinar la adicciéon de los videojuegos en el estado emocional de los
estudiantes del 1 afio de bachillerato del colegio la Inmaculada en el periodo 2020-
2021. La presente investigacion es de tipo descriptiva y exploratoria con un enfoque
mixto, cuali-cuantitativo y un disefio no experimental de corte transversal; los métodos
utilizados fueron cientifico, analitico y descriptivo; la poblacion estuvo conformada
por 1500 alumnos de la unidad educativa fisco misional la Inmaculada y la muestra
fue de 50 alumnos; para determinar la misma se utilizé el muestreo no probabilistico
basado en un juicio subjetivo de forma intencional por agrupaciones. Para lo cual, se
realizd encuestas a los alumnos y entrevistas a los padres de familia, dando como
resultado que la adiccion de los videojuegos si afecta al estado emocional de los
adolescentes; concluyendo que los estudiantes de la unidad educativa la Inmaculada
del 1 afio de bachillerato en el periodo 2020-2021, presentan adiccion a los videojuegos
lo que llega a repercutir en su estado emocional; por lo que, se recomienda la
utilizacion de la guia de actividades dinamicas para intervenir la adiccion a

videojuegos en adolescentes, presente en la propuesta de este trabajo investigativo.

Palabras clave: adiccidn, videojuegos, estado emocional, estrategias psicosociales.



2.1.Abstract.

The addiction of video games and its impact on the emotional state of the students of the
1 year of high school of the Inmaculada school in the period 2020-2021, is a social
problem as technology progresses; Therefore, the present work aims to determine the
addiction of video games in the emotional state of the students of the 1 year of high school
of the Inmaculada school in the period 2020-2021. This research is descriptive and
exploratory with a mixed, qualitative and quantitative approach and a non-experimental
cross-sectional design; the methods used were scientific, analytical and descriptive; The
population consisted of 1,500 students from the La Inmaculada treasury educational unit
and the sample was 50 students; to determine it, non-probabilistic sampling was used
based on a subjective judgment intentionally by groups; For which, surveys were carried
out on students and interviews with parents, resulting in video game addiction affecting
the emotional state of adolescents; concluding that the students of the inmaculada
educational unit of the 1 year of high school in the period 2020-2021, present addiction
to video games, which has an impact on their emotional state, due to the fact that they
meet the majority of symptoms determined by the DSM V ; Therefore, the use of
psychosocial strategies that are presented in the proposal of this research work is

recommended.

Keywords: addiction, video games, emotional state, video game addiction, gamers,

pathological gambling.



3. Introduccion.

La adiccion a los videojuegos es la dependencia mental y fisica de una manera muy
excesiva la cual llega a generar no solo diferentes estados emocionales y problemas
patoldgicos, el cual se ve afectado no solo en el &mbito académico sino también en el

familiar y social.

El uso de videojuegos por parte de la poblacion adolescente provoca una serie de

efectos a nivel emocional tanto negativos como positivos.

La mayoria de estudios concluyen que las emociones negativas que aparecen al usar
videojuegos son por dos razones: una de ellas es tener una participacion obsesiva al jugar
en la que interfiera con nuestros estilos de vida, y la otra razon es el uso de videojuegos

violentos o de azar.

El presente trabajo pretende conocer: (Como la adiccion de los videojuegos influye en
el estado emocional de los estudiantes del 1 afio de bachillerato del colegio la Inmaculada
en el periodo 2020-2021? Para lo cual se desarroll6 los siguientes objetivos especificos:
Describir las principales caracteristicas de la adiccion de los videojuegos que utilizan los
estudiantes del 1 afo de bachillerato del colegio la Inmaculada en el periodo 2020- 2021;
Analizar la incidencia de la adiccion de los videojuegos en el estado emocional de los
estudiantes del 1 afio de bachillerato del colegio la Inmaculada en el periodo 2020- 2021
y Plantear estrategias de intervencion que permitan superar las adicciones por la

utilizacion de los videojuegos.

En este ultimo punto se desarrollaron 20 actividades ludicas para que el adolescente
pueda superar esta adiccion, las cuales constan en si de un titulo, un objetivo principal,

materiales, el para qué sirve la actividad o a su vez el como nos ayuda las respectivas



instrucciones, conclusiones, recomendaciones y una pequefia autoevaluacion para asi

poder saber si la actividad ha funcionado o no.

El presente trabajo investigativo es de tipo descriptivo, exploratorio en virtud a que
pretende describir cada una de las cualidades de lo que corresponde a la definicion de
adiccion a los videojuegos y a los estados emocionales; con un enfoque mixto debido a
que recolecta, analiza y vincula datos cuantitativos y cualitativos, con un disefio no
experimental, con un corte transversal, presenta métodos: cientifico, descriptivo, analitico

sintético entre otros.

Las técnicas e instrumentos empleados fueron la encuesta la cual se realiz6 a
estudiantes del primer afio de bachillerato del colegio la inmaculada, y una entrevista
estructurada hacia los padres de familia de los adolescentes del mismo. Se realiz6 un
muestreo no probabilistico en el cual fue basado en un juicio subjetivo en forma
intencional por agrupaciones. Para la representacion del andlisis se utilizé la gréfica de
pastel la cual se usa para representar variables cualitativas o categoricas, de preferencia

nominales.

Entre los resultados obtenidos en las encuestas establecidas el 51% de los adolescentes
juegan videojuegos mas de 3 horas siendo un punto a tomar en cuenta para la respectiva
adiccion, el 80% sienten frustracion y el 97% siente ansiedad, cuando no juegan
videojuegos siendo uno de los principales sintomas segun el DSM V, el 82% afirma que
cuando se encuentran mal el juego les ayuda a mejorar el estado de animo, el 60% de los
adolescentes cuando pierden tienen un estado de enojo y el 80% no se da cuenta del

tiempo invertido en los videojuegos.



Por lo tanto, como conclusién se obtuvo que los estudiantes de la unidad educativa la
Inmaculada del 1 afio de bachillerato en el periodo 2020-2021, presentan adiccion a los

videojuegos lo que llega a repercutir en su estado emocional.

Es por ello que una de las recomendaciones es obtener informacidn oportunay objetiva
acerca de las caracteristicas que genera la adiccion a los videojuegos, evitando estas

conductas a través del trabajo preventivo desarrollado por la escuela y la familia.



4. Marco Tebrico

Los Videojuegos

4.1.Definicién de videojuegos.

Frasca (2001) define a los videojuegos como a una forma de entretenimiento
desarrollado por un software de computadora y que se puede acceder usando alguna
plataforma electronica, para el evento se involucra uno o mas jugadores que se encuentran
en el mismo lugar o se conectan en red, por otro lado para Choliz (2013), dentro de las
caracteristicas principales de los videojuegos se identifica la atraccion hacia un patrén de
juego que genera consumo exagerado de tiempo en el usuario, conllevando a la adiccion

y a la dependencia hacia estos.

Aarseth (2007), hace referencia que los videojuegos son un conjunto de palabras
almacenadas, sonidos e imagenes que emiten contenidos artisticos no duraderos, estos
aspectos crean un escenario que ponen a los juegos muy cerca del objeto ideal de las

humanidades, por lo tanto, para el observador estético la obra de arte se hace visible.

Como podemos observar existen varios puntos de vista de diferentes autores con una
definicién de los videojuegos, pero lo que mas sobresalta es que es usado en
computadoras y plataformas electrénicas en las que participan uno o varios jugadores,
donde su mayor meta es cumplir con los objetivos planteados por los videojuegos, superar

obstaculos, pasar los niveles con mayor dificultad.

Toledo (2018) afirma que: los videojuegos son una nueva y forma de arte popular, se
genera mediante la interrelacién entre el ordenador y el importante avance de las

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion, los videojuegos son una nueva forma



de manifestacion cultural que por mas de tres décadas se fundamentaron en el uso basico

de los ordenadores y lo convirtieron en explotador de capacidades de entretenimiento.

4.2.Caracteristicas de los Videojuegos.

Respecto a las caracteristicas de los videojuegos convencionales, se identifican varias
opiniones, entendiéndose a los videojuegos como medios de distraccion que captan y

mantienen la atencién de la persona.

Marqués (2000) afirma que los videojuegos se caracterizan por generar en el amante a
estos, a ser intuitivo, a ser creativo y disefiador de estrategias cognitivas y desarrollar
determinadas habilidades psicomotrices para superar las continuas dificultades que se
manifiestan durante el juego. Hacen que el jugador siempre se implique y se vea obligado
a tomar decisiones y ejecutar acciones motoras continuamente, cuando el jugador no
supera una fase, este se ve retado a crear nuevas ideas que le permitan superar las barreras

encontradas en el proceso del juego y se sienta mayormente comprometido con este.

De acuerdo con Prensky (2001), otra caracteristica de los videojuegos es que generan
placer y satisfaccion al jugador, los videojuegos son divertidos y por ende directamente
divierten al jugador, son atractivos porque se fundamentan en reglas, generando la
aparicion de estructuras ldgicas, estan basados en objetivos lo que aumenta la motivacion
y la adrenalina en el jugador; asi mismo el jugador se siente atraido a los juegos ya que
estos brindan recompensas, implicando efectos emocionales como aumento de su ego, y
dado que también presentan conflictos, competicion y retos que requieren la solucion de

problemas.

Para que se desarrollen los videojuegos deben existir dos involucrados, el jugador o
jugadores y el aparato electronico (donde se ejecuta el videojuego), puede ser individual

o multiple. El juego es ejecutado mediante una computadora, videoconsola o maquinas

8



Arcade y otros dispositivos adecuados para ejecutar programas como los teléfonos
moviles, los graficos también forman parte del acontecimiento ya que son la forma de ver

y hacer uso de un videojuego.

El funcionamiento de la calidad del sonido en los videojuegos ha evolucionado
simultaneamente a los graficos desde el sonido del speaker del ordenador hasta el sonido

envolvente que existe actualmente.

4.3. Mitos y realidades acerca de los videojuegos.

Tizén (2010) menciona que existen mitos acerca de los videojuegos y que los
aficionados a estos desconocen, este autor identifica principalmente la falta de
informacidn del publico general sobre los usos y consecuencias, tomando en cuenta que
el exagerado uso de los videojuegos representa consecuencias como adiccion, descuido

de las actividades normales principalmente los estudios, gasto de dinero, etc.

La falta de socializacién sobre los prejuicios o efectos negativos del uso de los
videojuegos generd que muchas personas se interesen en tratar el tema, analizando dichos
mitos y comprobando la verdad de estos argumentos. A continuacion, se presenta

ejemplos de mitos sobre los videojuegos.

4.3.1. Jugar te aisla y te hace antisocial

Los videojuegos influyen directamente en las relaciones sociales, donde el 60% de los
jugadores frecuentes lo hacen con amigos; el 33% juega con hermanos y el 25% juega
con su esposa o padres, existen algunos tipos de compafiias que el jugador cuenta para

captar compafiia en la préactica del videojuego. (Luque, 2018)

Existen algunas maneras para jugar, dentro de estas en algunos casos son jugados por

varios, donde el uno aconseja al otro para que realice bien las jugadas y no pierda, y por



supuesto existen un sinndmero de juegos como los denominados multijugador o

cooperativos. (Luque, 2018)

4.3.2. Los videojuegos son para nifios

Los videojuegos han abarcado diferentes niveles de edad, las personas crecieron
jugando hasta la edad adulta mismos que disfrutan de este tipo de industria. Por la
variedad de teméticas que brindan los videojuegos y las diferentes edades que son
aficionados de los videojuegos, la asociacion ESRB los clasificd a los videojuegos en
edades. Los adultos y adultos mayores estan recibiendo atencién mediante técnicas

terapéuticas a traves de los videojuegos. (Luque, 2018)

4.3.3. Los videojuegos convierten a las personas en criminales

Lugue (2018) menciona que existe un supuesto de que los videojuegos han
influenciado en los jugadores en su comportamiento, donde se presume que algunos
aficionados se han convertido en criminales, sin embargo, otras investigaciones
fundamentan que el problema se debe a otros factores como problemas familiares,
conflictos de pareja, bullying, problemas entre compafieros, etc. Un estudio realizado
en el afio 2005 solicitd a personas de 14 a 68 afios que jugaran 56 horas a un
MMORPG, y en el lapso de un mes no encontraron un incremento significativo de

agresion en los jugadores comparado con quienes no jugaban.

4.3.4. Los videojuegos no promueven ningun tipo de habilidades

Luque (2018) respecto a este tema menciona que, en comparacion con épocas pasadas,
hoy en dia los videojuegos de plataforma presentan altos niveles de complejidad lo que
implica ganar éxito o mayor rating. En otros tiempos los videojuegos eran simples y

repetitivos lo que no generaba crecimiento en las habilidades cognitivas u otros aspectos

10



de los jugadores. Muchos videojuegos demuestran lo que son con una historia compleja
alrededor de personajes detallados, obstaculos, donde va inmersa la estrategia, memoria,

creatividad, toma de decisiones, atencion entre otros.

4.3.5. Los videojuegos inducen al suicidio

Luque (2018) menciona que en Estados Unidos se generd la hipotesis de que los
videojuegos eran causa del suicidio, debido a que se dieron 3 casos de suicidio de jovenes
adolescentes y se suponia que la causa era la adiccion a los videojuegos, este mito se
despejo cuando se hicieron estudios donde no se encontré relacion alguna y que las causas
se enfocaban en problemas psicoldgicos por falta de comunicacion y de atencion de su
familia, también se identifico que uno de ellos se negaba a reconocer su homosexualidad

ante su madre.

4.3.6. Solo los varones juegan videojuegos

Lugue (2018) menciona que el videojuego es mas caracteristico en el género
masculino, sin embargo, con el pasar del tiempo, la mujer ha ido incorporandose a ser
parte de esta actividad de diversion, pero esto no quiere decir que los videojuegos sean
proclives al comportamiento machista, la mujer va involucrandose de a poco a areas que
antes le estaban limitadas, y los videojuegos van teniendo una incorporacion lenta pero

constante de mujeres aficionadas a los videojuegos.

4.3.7. Los que juegan no tienen vida social

Otro mito en el tema de los videojuegos, es que se asume que la gran mayoria de los
videojugadores no tienen una vida social normal, por el hecho de estar la mayor parte de
su tiempo jugando hace que les importe menos la vida social, sin embargo, este mito se

desbalancea, ya que existen videojuegos que involucran al jugador a relacionarse con
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mas personas, tal es el caso de World of Warcraft, PUBG MOBILE y otros MMORPG's
(Massive Multiplayer Online Role Playing Game), en los cuales se requiere la
participacion de dos o mas jugadores para poder desarrollar y avanzar en el juego, en este
caso muchos de los video jugadores invitan a amigos a reunirse con ellos a jugar en

persona.

4.3.8. No se aprende nada jugando videojuegos

Tomando en cuenta que los videojuegos evolucionaron a juegos de plataforma mas
complicados, estos Gltimos manifiestan algo parecido a una historia de un libro, siendo
esta tan desarrollada como una novela, muchos de estos se fundamentan en la historia de
la humanidad y permiten aprender cosas importantes, para disefiar juegos con esta
caracteristica requiere a los desarrolladores de los videojuegos investigar profundamente
para que el juego comunique el modelo de vida o detalles del tiempo en el que se
desarrollan los eventos, esto indirectamente permite al videojugador aprender
involuntariamente acerca de las practicas del pasado y hechos de trascendencia; asi
mismo permitira generar la habilidad en la resolucion de problemas en situaciones

actuales o futurista; ademas de promover la creatividad, atencion, imaginacion, etc.

4.4.Efectos psicosociales de los videojuegos
4.4.1. Efectos positivos de los videojuegos

4.4.1.1.Nivel afectivo

Poels (2012) menciona que los videojuegos se los realiza de forma libre, es decir, no
tienen ningun impedimento de tipo legal o de otra indole, situacion que permite
incrementar el nivel de practica generandose un alto componente emocional en relacion

con el grado de satisfaccion que puede obtener una persona a través de este.
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Para desarrollar la conducta de las personas el disfrute y la emocion que genera los
videojuegos es esencial, por lo tanto, actividades placenteras como los videojuegos y otras
de este tipo, mejoran el estado de animo de los jugadores, permiten en algunos casos
relajarse, disminuir los niveles de estrés producidos por otras circunstancias, permitir que
las personas puedan sobrellevar los sentimientos de frustracion mediante los videojuegos,

aumentando la percepcion de la autoeficacia.

4.4.1.2.Nivel cognitivo

Prensky (2006), comenta que los jovenes que practican videojuegos desarrollan un
sinnimero de habilidades cognitivas que facilitan el aprendizaje y que pueden ser
aplicadas a otras areas de la vida. Segun investigaciones meta-analiticas se evidencio que
mejoraban las capacidades de los jugadores en el tipo de juegos de disparo, acentudndose
aun mas en las capacidades relacionadas con el anélisis visual y espacial con el desarrollo

de habilidades para resolver conflictos.

Asi mismo, encontrd que el desarrollo de pensamiento critico mejora cuando se
practica los juegos de tipo estrategia. En relacion con esto, en Perd se realiz6 un estudio,
en el que se midio6 el impacto de un videojuego educativo de Historia en el desempefio
académico de estudiantes que practicaban videojuegos. En el estudio se compar6 a dos
grupos de estudiantes, los estudiantes expuestos al videojuego y a las clases del docente
y los estudiantes que solo fueron expuestos a las clases de ese tema, donde los primeros

tuvieron un mejor desempefio que los segundos.

4.4.1.3.Nivel social

A los jugadores de videojuegos se los considera como personas aisladas, que tienen
poca relacion social con las personas, pero es importante mencionar que en realidad

estas personas tienen la tendencia a jugar con otros sujetos, alrededor del 65% de
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personas que practican videojuegos les agrada jugar los de tipo social en los que se

puedan relacionar con otros (Moncada, 2012)

Al permitir los videojuegos conectarse y comunicarse de maneras llamativas, los
investigadores consideran que los videojuegos integran a los video jugadores con los
aspectos sociales, ya que estos permiten mantener una interrelacion con otras personas,

y que ademas permiten satisfacer la necesidad basica de gregarismo.

En Espafia, en una investigacion realizada, se consultd a personas que juegan
videojuegos si fueron influenciadas sus relaciones sociales por los videojuegos, donde
ellos consideran que sus relaciones sociales han mejorado y casi la mitad de los
encuestados informo haber hecho amistades por medio de los videojuegos (Pérez, 2016).
Se considera que los videojuegos pueden ser utilizados como una herramienta
comunicativa, capaz de satisfacer las necesidades sociales de inclusion, afecto y control,

en especial en el caso de los hombres. (Lucas, 2004)

Para desarrollar de forma crucial un videojuego, el factor social es necesario,
permitiendo cumplir las misiones trazadas en el juego, adicional con el trabajo en equipo
se fortalece lazos de amistad entre los jugadores. Asi mismo al contar con un equipo de
jugadores que se fusionan y operan de manera cooperativa en un videojuego, ayuda a
reducir los niveles de activacion fisioldgica, cognicion violenta y promover el uso de

conductas prosociales (Vélez, 2014).

Una motivacion importante para incentivar a jugar los videojuegos es el factor social,
dado que los jugadores hacen nuevos amigos a través del juego y juegan con amigos de
la vida real y/o familiares. Existe una alta participacion de la red social en estos juegos
mediante el reconocimiento de las habilidades, el intercambio de tips, los logros por parte

del grupo, asi como la frustracion o éxito expresada en sentimientos por el equipo. Shafer
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(2012) anade que se ha identificado en los Gltimos tiempos, que los usuarios de este tipo
de juego se han incrementado, las personas prefieren jugar con otras personas, alrededor
del 65% de video jugadores mencionan que prefieren jugar los de tipo social ya que se

puedan relacionar y comunicar con otros, intercambiando ideas y sugerencias.

4.4.2. Efectos negativos de los videojuegos.

Anderson (2002) menciona: el efecto negativo de los videojuegos se relaciona con los
tipos de videojuegos existentes, siendo en este caso los de tipo violento, ejemplo de ello
son los juegos de guerra, los cuales conllevan con el desarrollo de problemas sociales
como el aumento del nivel de agresividad, ansiedad, la disminucion de conductas de
ayuda y menores niveles de expresion de empatia, todo esto parece indirectamente

repercutir en conductas violentas y actos de vandalismo.

Anderson (2002), Estos efectos negativos identificados en la conducta de las personas
son explicados a través del Modelo General de la Agresion (GAM, por su sigla en inglés)
planteado por Anderson y Bushman. El estado interno de las personas a nivel cognitivo,
afectivo y en su activacion fisioldgica ha sido afectado por el contenido agresivo que
expresa los videojuegos. Al ser afectado el estado interno de las personas y que es el mas
importante, por tratarse de la parte espiritual de la misma, genera un nuevo
comportamiento en concordancia con lo que siente y por ello se podria explicar que

dichos contenidos pueden generar conductas agresivas y hostiles en las personas.

Toda la informacion sobre este tema es de caracter empirica y tedrica, sin embargo,
algunos resultados han sido objeto de criticas; usando la técnica de la correlacion de
variables de influencia, algunos estudios han determinado la influencia del uso de los
videojuegos v el nivel de agresividad, determinandose una correlacion directa/positiva

entre estas variables, pero, surgen discrepancias a estos estudios en el sentido que el
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modelo de correlacion no involucra otras variables que también pueden estar influyendo
en la relacion de las estudiadas, es decir, otras variables que podrian estar produciendo la

agresion.

Jerabeck (2013) identifica la conducta competitiva, la cual tiene relacién intima con
pensamientos y conductas agresivas o los rasgos de personalidad inherentes al sujeto, esto

hace que la persona sea mas proclive a ciertas conductas agresivas o también de ayuda.

Se ha identificado que los niveles de agresion de tipo rasgo de las personas puede estar
influenciando o moderando la relacion entre el jugar videojuegos violentos y la hostilidad
como estado. Adicional a ello, el GAM, y todas las investigaciones que lo respaldan,
dejan de lado otros posibles resultados que se puedan generar en videojuegos con
diferentes contenidos en su historia y se centran en los efectos de juegos de caracter

violento (Greitemeyer, 2010).

4.5.Niveles de medicion de los videojuegos

King (2013) argumenta, viéndolo al videojuego como una adiccion o desde otros
puntos de vista, se han disefiado algunas herramientas para medir el uso de estos, King y
colaboradores evaluaron 18 instrumentos, sus resultados indicaron que, por las diferentes
conceptualizaciones teoricas del fendbmeno, se determina que la instrumentalizacidn
disponible puede describirse como inconsistente. A su vez, muestran un consenso
emergente con respecto a qué categorias diagndsticas tienen mayor importancia para
determinar un uso patoldgico o no. Para definir el trastorno se utilizdé un acercamiento
utilitario, donde los instrumentos aplicados midieron tres caracteristicas: (1) abstinencia,
(2) pérdida de control, y (3) conflictos relacionados con relaciones interpersonales,

compromisos académicos y/o laborales, estas caracteristicas se alinean con la propuesta
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del DSM-5, donde se podria considerar este como otro acercamiento para determinar los

criterios “centrales” del uso patoldgico de videojuegos.

La revision de King (2013) basandose en su capacidad de otorgar una mayor cantidad
de informacion clinica, recomienda la aplicaciéon de tres instrumentos adicionales: el
criterio adaptado de juego patoldgico del DSM-IV-TR, la Game Addiction Scale (GAS,
Lemmens, Valkenburg y Peter 2009) y el Young Internet Addiction Test (YIAT, Young,

1996).

Existe discrepancia entre varios autores respecto a la influencia del tiempo para
determinar si un jugador tiene problema de dependencia o adiccion, algunos consideran
que el tiempo no es un factor, mientras otros si consideran al tiempo empleado como uno
de los factores determinantes. La definicion de patron de uso adictivo como elemento
base, genera un problema en cada investigador, ya que algunos emplean escalas de
adiccion a videojuegos mientras que otros lo definen por la misma repercusion
psicosocial, asi mismo la variable cudntas horas se consideran tiempo moderado o
excesivo de juego no esta definido por los investigadores en el tema. Al parecer, no es el
factor tiempo invertido como responsable de la adiccién a los videojuegos, se aduce otros
factores como las consecuencias familiares, sociales y profesionales, asi como la
dependencia psicoldgica, focalizacion atencional, variacién del estado de animo o
incapacidad de control lo que seria la fundamentacion de una adiccion a videojuegos

(Carbonell, 2014).

Usando los criterios del DSM-1V TR, Chéliz y Marco (2011) elaboraron el Test de
Dependencia de Videojuegos (TDV) (American Psychiatric Association, 2000). EI TDV
tuvo como poblacion referente a la poblacion por Salas-Blas y fue adaptado a la misma,

utiliza un cuestionario de autorregistro, utiliza una escala ordinal, una calificacién de cero
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que corresponde a la etiqueta “totalmente en desacuerdo”, uno es “un poco en
desacuerdo”, dos “neutral”, tres “un poco de acuerdo”, y cuatro “totalmente de acuerdo”.

En el medio peruano se distinguen los siguientes niveles.

Uso ligero, Aqui la persona o video jugador tiene control sobre el uso del juego, donde

este se convierte en un recurso mas y como una distraccion.

Uso medio, Aqui la persona puede jugar sin perder el control, donde el jugador hace

uso del juego de forma mas frecuente, el lugar se torna méas agradable y divertido.

Abuso, Aqui la persona pierde el control sobre su uso y comienza a experimentar

problemas ya que el juego se utiliza de forma mas avanzada.

Uso patologico, Aqui el uso del juego se vuelve un patrén de conducta, causa
problemas significativos en la vida del jugador, hay una distorsion en sus relaciones

sociales y familiares.

4.6. Aplicaciones del uso de videojuegos

4.6.1. Uso terapéutico

Existe una tendencia al crecimiento en el volumen de estudios acerca de los beneficios
que los videojuegos ofrecen y sus beneficios terapéuticos para ciertas patologias Llorens
(2015), mediante una terapia grupal fundamentada en videojuegos en individuos que
padecian algun tipo de lesion cerebral traumatica, se evidencié una mejora sustancial en
la conciencia de estos, su desarrollo social y comportamientos diarios, sabiendo que se
trataba con pacientes con problemas cerebrales traumaticas. Los videojuegos como
survival horror, first person shooters y role playing games y otros mas, pueden ser
utilizados por los terapeutas para potenciar el insight de los pacientes y conseguir

informacidn mas profunda sobre su persona, ya que incluyen temas que en muchos casos
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son tabd, como por ejemplo funerales, muerte e incluso trauma. Asi mismo Sevick (2016)
en su estudio realizaron un tipo de terapia de movimiento en las extremidades superiores
en pacientes con paralisis cerebral, mismo que funcioné de forma eficiente con el uso de

videojuegos y el sensor de movimiento Microsoft Kinect.

Los estudios mencionados sirven como un importante insumo para determinar la gran
utilidad que pueden llegar a tener los videojuegos dentro de la psicoterapia y el
asesoramiento. A pesar del escepticismo existente ante este nuevo paradigma, los
resultados de estos estudios muestran asi el abanico de herramientas e insumos que el
terapeuta puede utilizar; asi mismo brindan nuevos enfoques que no se deberian pasar por
alto, se descubre un nuevo escenario en la utilidad de los videojuegos para realizar
terapias y tratamientos de todo tipo, es importante recalcar que los estudios mencionados
son eficaces siempre y cuando el uso sea supervisado por profesionales formados en el

tema.

4.6.2. Uso educativo

La creatividad permite desarrollar y potenciar el aprendizaje autbnomo, por eso es
considerada como un area de alto valor, videojuegos como el famoso Minecraft se
convierten en potentes herramientas para fomentar la creatividad, ya que permiten al
jugador experimentar una aventura en la que han de sobrevivir de las hordas de enemigos
y reunir comida y entrar en un mundo de propuestas arquitectonica de alta nivel y

complejidad.

El hecho de unir la construccion con la aventura permite al jugador dar rienda suelta a
toda su creatividad, se convierte en una manera de aprender normas bésicas de
construccion y arquitectura, la cual ird potenciando y puliendo segun vaya aumentado la

frecuencia en las horas jugando al videojuego.
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Una de las formas de afianzar comportamientos es la repeticion, ademas que permite
adquirir mayor control de la actividad que se esta realizando, los jovenes y nifios
frecuentemente se convierten en expertos a medida que progresan en niveles y
puntuaciones. El videojuego se convierte mismo en el instrumento de medicion, ya que
les muestra diariamente de modo real y cuantificable, todo lo que estan progresando, de
manera que cada dia que avanza consiguen un mejor nivel, convirtiéndose en una manera

ludica y que puede adaptarse a la juventud de la presente generacion.

4.6.3. Uso laboral

Ahora, ya son mas las opciones en las instituciones de educacion superior para estudiar
la especialidad de Disefio de Videojuegos o Ingenieria de Desarrollo de Juegos, donde en
este medio, se ha adquirido una amplia experiencia y prestigio desde hace varios afos
atrés. En esta carrera se esta involucrado en el desarrollo y la mercadotecnia para la
venta de los videojuegos, ademas se puede adquirir las herramientas para crear
simuladores virtuales y videojuegos. Esta disciplina permitird tener la capacidad de
proponer soluciones creativas en pro de la industria, capacitando para disefiar, planificar
y definir el proceso creativo del juego, disefiar las escenas y los personajes involucrados
para los diferentes proyectos de multimedia. También, es indispensable considerar que
los amantes a la ingenieria tienen la posibilidad de ejercer en la industria mencionada, por
lo que, en este caso el frecuente uso de los videojuegos no se podrian considerar una

adiccion.

4.6.4. Uso social

Los factores como: Una mayor extroversion, una mayor frecuencia de trato con los
amigos y una mayor socializacion, estan més relacionados con los videojuegos, esto lo

afirman la mayoria de las investigaciones que han analizado especialmente este aspecto
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de la personalidad de los jugadores, a mas de suponer que esta lejos de ser un obstaculo
para la practica de las relaciones sociales. Es mas, el componente social tiene alta
importancia por la facilidad para adentrarse en los videojuegos, siendo crucial para
alcanzar las metas y misiones propuestas, ademas ayuda a fortalecer lazos de amistad

(Oswald P. , 2013).

4.7.Definicion de Adiccion

En la sociedad la palabra adiccion ha sido considerada como algo malo o estd mal vista
por los colectivos sociales, sin embargo, si nos ponemos detenidamente a analizar, todos
tenemos tendencia a adquirir una adiccion. Un concepto sobre lo que es una adiccion,
calificAndolas como dependencias, diferenciandolos de los habitos comunes o
necesidades de consumo, esto conlleva a complejas consecuencias en la vida normal, ya
que deterioran, e influyen negativamente, destruyen relaciones salud fisica y mental, y
finalmente, las condiciones para funcionar de forma eficaz, también la adicion es
debilidad, etimol6gicamente el significado proviene del latin addictus que significa o hace

referencia a ser esclavo de los videojuegos.

La adiccion es una dependencia, donde la persona o adolescente sitia por encima de
todo a la adiccion, como resultado de esto se genera el descuido de actividades
académicas, laborales, deportivas e incluso emocionales, sin tomar en cuenta los dafos
que se hace no solo la persona adicta si no a la familia, en el caso de los videojuegos los
adolescentes descuidan sus tareas, no asisten a clases e incluso llegan al punto de robar
para tener ingresos y sustentar sus adicciones descuidando también sus gustos o

costumbres diarias.

Es importante distinguir la actividad excesiva y la adictiva a los videojuegos, aunque

son dos conductas diferentes hay que reconocer que en ocasiones se solapan. La
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diferencia entre el uso excesivo saludable de los jugadores y la adiccion de algunos
usuarios es que los primeros afiaden el juego a su vida, mientras que para los otros ser
jugador les resta parte de su vida (Griffiths M. , 2005). Es importante saber diferenciar
cuando es una adiccién y cuando es una actividad excesiva; la actividad excesiva se la
puede controlar uno mismo Yy sin la necesidad de la intervencion de mas personas, asi
mismo la actividad excesiva no afecta la salud mental, mientras que la adiccion ya afecta

en si a la parte mental y cognitiva del ser humano.

Los videojuegos en linea a diferencia de los propios juegos en off son mas adictivos,
esto por la razon de que los en linea tienen la oportunidad de socializar con mas personas
y se vuelven mas dependientes de la parte cognitiva del adolescente, es por esto que los
adolescentes se ven afectados en la parte de relaciones sociales ya que crean un mundo

dentro del juego con sus amigos virtuales.

Segln Choliz (2011), los videojuegos online mediante la presentacion de numerosas
posibilidades para la accion tienden a convertirse en una actividad adictiva, respaldada en
abrumadora evidencia empirica clinica. Es importante identificar que la relacién de
dependencia que conduce al deterioro de las relaciones interpersonales es la causa del
problema y no es el uso excesivo, provocando falta de control de la persona en sus

actividades cotidianas.

Meca (2020) afirma que el juego patoldgico es considerado como un trastorno
adictivo, ya que “los sintomas clinicos de los trastornos generados por el juego son
semejantes a los trastornos generados por las drogas, argumento fundamentado por la
Asociacion Americana de Psiquiatria. Actualmente el tipo de trastorno por juego
patoldgico es considerado dentro de la categoria de las drogodependencias. En la

actualidad el Juego Patoldgico o Ludopatia es considerado como un problema de salud
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publica, ya que produce un impacto devastador en el funcionamiento integral del
individuo a nivel persona, grupo familiar, relaciones sociales, nivel estudiantil, nivel

laboral, y en las finanzas personales.

Es considerado muy grave la adiccion a los videojuegos, tal es el caso que llega a ser
comparado como una adiccion a las drogas, debido a que generan un impacto al individuo
en la parte emocional y también en lo cognitivo y social, su forma de desenvolverse
cambia completamente tanto con los amigos como con sus familiares y se vuelve una

persona solitaria.

4.8.Causas de una adiccion

Segun Simple (2014), en el entorno comun existen diferentes causas, no hay dudas de
que las adicciones se constituyen como uno de los problemas mas graves que afectan a la
sociedad actual y por ende a los nifios y jovenes. Cada vez se incrementan las personas
que se vuelven adictas a todo tipo de sustancias donde la gran mayoria de estos son

adolescentes.

4.8.1. Problemas familiares.

Es considerada la causa mas frecuente en jovenes. Los adolescentes tienen etapas
dificiles durante su vida cotidiana, donde muchos de ellos no cuentan con el apoyo o la
atencion familiar que requieren por parte de sus padres, siendo ellos los principales
perjudicados, y es ahi en donde estos buscan maneras para escapar y sobrellevar estos
problemas, dentro de las alternativas para escapar del problema lo hacen mediante las
drogas, el alcohol y los videojuegos ya que a estos ultimos los pueden utilizar dentro del

hogar sin una supervision adecuada.
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La adiccion a los videojuegos se debe controlar desde casa, el problema se agrava por
no establecer limites, los jovenes empiezan a abusar de los videojuegos por tratar de
olvidarse de problemas familiares o escolares cayendo en un error y perjudicando su vida

normal.

4.8.2. Problemas Sociales.

Este problema es caracteristico mas en los adolescentes que en edades adultas, la
mayoria de ellos son influenciados por sus amigos, es necesario crear una conducta en el
adolescente para que aprenda a decir no, para que asi no llegue a caer en estos vicios los

cuales son expuestos por sus propias amistades.

4.9. Caracteristicas de la adiccion a los Videojuegos

La adiccion al juego patoldgico tiene una semejanza a la adiccion a las sustancias
quimicas, ya que algunos jugadores patoldgicos demostraron tener menores niveles de
norepinefrina (neurotransmisor) comparados a los jugadores de forma regular, ademas,
alteraciones bioldgicas cerebrales que se relacionan con la serotonina y anomalias en el

funcionamiento de la corteza prefrontal, que afectan su capacidad para tomar decisiones.

El DSM-V manifiesta que: Los signos y sintomas de ludopatia incluyen los siguientes:

¢+ Presentar ansiedad por las apuestas.

+«+ Afan por apostar altas sumas de dinero para generar emocion.

¢ Pretender controlar e influir en el resultado de las apuestas.

+ Manifestaciones de bipolaridad en las emociones por intentar disminuir las
apuestas.

+¢+ Buscar como via de escape a las apuestas, pretendiendo aliviar sentimiento de

culpa, desesperanza, depresion o ansiedad.
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¢+ Generar mas apuestas para recuperar pérdidas economicas.

X/

++ No ser honesto con la familia al encontrarse realizando demasiadas apuestas.
++ Poner en riesgo un trabajo, estudios, labores, relaciones personales a causa de
las apuestas.

X/

«¢+ Incurrir en actos de robo o fraude para recuperar las pérdidas por las apuestas.
J

¢+ Involucrar a otras personas en el problema econémico generado por la alta

cantidad de dinero apostado.

Las personas con ludopatia no pueden evitar continuar jugando, a diferencia de la
mayoria de los apostadores que se detienen en el momento que pierden sus apuestas, es

decir, establecen limites al evento.
4.10.Definicién de estado emocional.

Goldsmith (1994) menciona que los EA no tienen un evento o estimulo claro que los
ocasione, o de manifestarse, no es claramente identificable por quien lo experimenta, de

igual manera, los EA no se fundamenta, de ahi la no intencionalidad es su caracteristica.

Angel (2012) conceptualiza que las emociones son fendmenos bioldgicos y cognitivos
que se relacionan en sentido social. Cuando van acompafadas de sentimientos placenteros
se consideran positivas y significan que la situacion es beneficiosa, ejemplo de ello son
la felicidad y el amor; negativas cuando van acompariadas de sentimientos desagradables
y se percibe la situacion como una amenaza, dentro de estas se encuentran el miedo, la
ansiedad, la ira, hostilidad, la tristeza y el asco, 0 neutras cuando no van acompariadas de

ningun sentimiento.

Las emociones dependen de como nosotros las sepamos llevar, si las sabemos

controlar todo puede ir cambiando, si a una emocién negativa la transformamos en
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positiva esta puede hacer que nuestro estado emocional actual pueda ir mejorando y pueda

convertirse en un dia beneficioso o placentero.

Gonzélez (2015) expresa que los estados emocionales se manifiestan en el proceso
ensefianza-aprendizaje, de este modo, Carballeira (2015) identifica la presencia de dos
estados emocionales: los positivos y los de caracter negativo, por lo tanto, existe una
estrecha relacion entre los estados emocionales positivos y el logro de las metas

planteadas por las personas.

Solomon (1973) afirma que las emociones son juicios normativos y frecuentemente
morales, dicho de otra forma, tener una emocion es realizar un juicio normativo acerca

de la situacion presente.

Las emociones son respuestas que nos permiten adaptarnos, comunicarnos e
interactuar con nuestro medio y las personas que nos rodean en la cual podemos
experimentar ira, alegria, felicidad, rabia, miedo, tristeza dependiendo de la situacion que
enfrentemos, asi mismo Wenger (1962) sostienen que todas las personas conocen qué es
una emocion hasta que intenta definirla; en ese momento practicamente nadie afirma

poder entenderla.

Con los argumentos tedricos, se podria definir a una emocién como una experiencia
afectiva en cierta medida agradable o desagradable, y esta supone una caracteristica
fenomenoldgica que compromete tres sistemas de respuesta: cognitivo-subjetivo,

conductual-expresivo y fisiologico-adaptativo.

4.11.Funciones de las emociones.

Las tres funciones principales que Reeve (1994) presenta son:

a. Funciones adaptativas
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b. Funciones sociales

c. Funciones motivacionales

4.11.1. Funciones Adaptativas.

Plutchik (1980) identifica ocho funciones elementales de las emociones y aboga por
estandarizar un lenguaje funcional que identifique cada una de dichas reacciones con la

funcién adaptativa que le corresponde.

Tabla 1: Las funciones de las emociones son:

lenguaje subjetivo lenguaje funcional
Miedo Proteccion

Ira Destruccion
Alegria Reproduccién
Tristeza Reintegracion
Confianza Afiliacion

Asco Rechazo
Anticipacion Exploracion
Sorpresa Exploracion

La importancia de las emociones como mecanismo adaptativo ya fue puesta de
manifiesto, la emocion sirve para facilitar la conducta adecuada, lo cual le confiere un
papel de extraordinaria relevancia en la adaptacion, asi mismo, las emociones son uno de

los mecanismos menos experimentados al principio de seleccion natural (Choliz, 1995).

4.11.2. Funciones Sociales.

Izard (1989) enfoca algunas funciones sociales de las emociones las cuales cumplen
la funcion de facilitar la comunidn social, influir en la conducta de las personas, fomentar

la comunicacion de los estados afectivos e incentivar la conducta prosocial. La felicidad
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como una emocion favorece las relaciones sociales e interpersonales, en lo opuesto por

ejemplo la ira promueve la confrontacion entre las personas.

4.11.3. Funcion Motivacional

Existe una estrecha relacion entre emocion y motivacion debido a que esté presente en
toda actividad que tienen las caracteristicas conductuales de motivacion, direccion e
intensidad. La emocion fortalece la conducta incentivada, una conducta llena de

emociones se realiza de forma mas armoniosa.

4.12.Categorias de las emociones

La teorizacion de la psicologia cientifica, por su naturaleza y posiciones dominantes,
ha obtenido distintas conceptualizaciones de lo que son las emociones, sin embargo, ain
esta pendiente la teoria consolidada que permite describir, explicar, y predecir
comportamientos. Por lo tanto, la evolucion de las definiciones ha permitido lograr
categorizar la definicion de emociones segun sus efectos, sean: afectivos, cognitivos,
funcionales, motivaciones, entre otros. Por lo que, a continuacion, las once categorias

existentes (Enrique, Fernandez-Abascal, & Jiménez Sanchez, 2010).

Categoria afectiva: Ante estimulos externos o subjetivos que tienen un individuo,
existen cambios fisioldgicos producto de los sentimientos, por lo que, la
conceptualizacion de las emociones segln esta categoria es la percepcion de los cambios

de sentimientos o el hecho excitador en si.

Categoria cognitiva: La categoria cognitiva de las emociones es lo que permite
considerar a una emocion como: alegria, rabia, entre otra; y esto se debe al tipo de

respuesta que se de en funcién a los cambios fisioldgicos o activacion.

Categoria basada en estimulos elicitadores: Aqui se agrupan todas las definiciones

que argumentan que las emociones son causadas por la estimulacion interna.

Categoria fisiologica: Actualmente se encuentra en desarrollo debido a que mediante
la neurociencia se esta estableciendo la relacion que existe entre las emociones y los

sistemas del cerebro fisiolégicos.
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Conceptualizacion emocional/expresiva: Comprende las emociones que son
externalizadas por medio de patrones musculoesqueléticos féciles, y otras formas de

expresiones corporales.

Categoria disruptiva: Esta categoria representa un proceso disruptivo de las
emociones, mismo que resalta los efectos desorganizadores y disfuncionales de la

emocidn que no se pueden evitar y brotan de lo mas profundo del ser.

Categoria adaptativa: Se basa en los principios darwinista, donde se toma a las
emociones como un aspecto fundamental en la evolucién y que ha contribuido en la

supervivencia de la especie.

Categoria multifactorial: Estd es la categoria mas amplia y abarca la
multidimensionalidad e involucra la interrelacion entre las categorias afectiva, cognitiva,

conductuales, y fisiologicos.

Conceptualizacion restrictiva: La diferenciacion de principalmente la motivacién

con el resto de los procesos psicoldgicos con los que interactda.

Categoria motivacional: Es contraria a la conceptualizacion restrictiva debido a que
se basa en el solapamiento entre los procesos motivaciones y emocionales. En este caso,

se argumenta que las emociones permiten la motivacion, es decir, es el agente motivador.

Categoria escéptica: Debido a la problematica ya descrita en la que la psicologia no
tiene un cuerpo tedrico consolidado, por lo que, ain existen desacuerdos. Por lo tanto,
esta categoria niega la utilidad de las emociones como concepto (Enrique, Fernandez-
Abascal, & Jiménez Sanchez, 2010).

4.13.Tipos de estado emocional

Existen 2 enfoques:

4.13.1. Estudio dimensional: Hace referencia a los aspectos no comunes en las

emociones individuales, se utilizan dimensiones generales.

4.13.2. Estudio de las emociones discretas o especificas: Se fundamenta en la

manifestacidn de caracteristicas distintas y uUnicas para cada categoria de las emociones.
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Emociones dimensionales: Estan definidas por 3 ejes y tienen un caracter bipolar: eje
valencia afectiva, de activacion, y control; donde la primera se refiere a una escala desde
lo agradable a lo desagradable, mientras que la segunda consiste en la escala de la calma

al entusiasmo, y el altimo, de controlador extremo a ser controlado por la situacion.

Existen dos dimensiones unipolares para definir la valencia afectiva:

A) Dimensidn que esta compuesta por emociones de cardcter hedonico negativo, las
cuales son desagradables y se manifiestan cuando se detiene una meta, ocurre una
pérdida, o produce una amenaza.

B) Dimensién que estd compuesta por las emociones de caracter heddnico positivo,

las cuales son agradables y son manifiestas cuando se logra una meta.

4.13.3. Emociones primarias

Las emociones primarias son seis y se componente de: asco, sorpresa, alegria, miedo,
ira y tristeza. No obstante, en la actualidad se tiende con mayor frecuencia a comentar
acerca de la familia primaria de emociones, estas responden a una funcién adaptativa, y

también, poseen desencadenamientos especificos para cada una de las mencionadas.

4.13.4. Emociones secundarias

Nacen por la socializacion y el desarrollo de capacidades cognitivas culpa, celos,
azoramiento, orgullo, bochorno, entre otros; mismas que se manifiestan en el grupo etario
entre dos y tres afios; y es indispensable tres condiciones primarias para la presencia de

estas emociones:

e Aparicion de la identidad personal
e Internalizacion de normas sociales, tanto lo que se considera que estan mal

como lo que se considera bien.
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e Debe ser capaz de evaluar su identidad personal de acuerdo con estas

incipientes normas sociales.

No es necesario que las emociones secundarias se manifiesten en su estado natural,

mas bien dependen de la cultura en la que se desenvuelve la personay su historial de vida.

4.13.5. Gestién de las emociones

Para poder gestionar las emociones se debe tomar en cuenta los siguientes puntos:

Fijate en las sefiales emocionales cuanto antes. Parate y piensa, ,cOmo me siento?

Localiza fisicamente la emocion. Identifica en donde se localiza o se siente la emocién,

esta puede estar en el pecho, en la garganta.

Ponles nombre a todos los sentimientos. Hay que tratar de identificar las emociones

que en algunos momentos pueden manifestarse juntas. Separalas y etiquétalas.

No es recomendable juzgar los sentimientos manifestados, sean cuales sean estos,

simplemente hay que aceptarlos.

Es importante encontrar de donde se originan los sentimientos y preguntarnos por qué

se encuentran ahi.

Darle en cada momento la importancia que tienen. No es suficiente con experimentar
la emocion en primera instancia o la situacién que genera, sino ir mas al fondo de la

misma.
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4.14.El estado emocional y la adiccion de videojuegos

Los videojuegos no solo son negativos como muchas personas lo ven, pueden llegar a
servir para muchas cosas como en la educacion, un mejor desarrollo de la atencién

depende del trato o uso que se le dé al mismo.

Ferndndez (2019) menciona que el uso de videojuegos por parte de la poblacién
adolescente provoca una serie de efectos a nivel emocional tanto negativos como
positivos. Las variaciones en las emociones generan comportamientos de riesgo y hay
que evitarlas, ya sean trastornos, adicciones, sintomatologia o ideas irracionales, se estima
que pueden existir mas efectos positivos que negativos. Por otra parte, Gonzalez (2017)
menciona: el uso problematico de los videojuegos es una conducta de riesgo cada vez
mas frecuente. La alta exposicion de los adolescentes a los videojuegos se ha relacionado
con una variedad de trastornos, pero se desconoce la relacion entre el uso problematico

de videojuegos y el bienestar emocional.

La adiccion a los videojuegos aun no tiene una investigacion 100% fiable de como
Ilega a afectar al estado emocional de los adolescentes o de los propios consumidores del
mismo, cada uno de estos estados va a depender del tiempo que se les dedique a los

videojuegos.

Segun explica un psiquiatra experto en adicciones, Alejandro Maturana, miembro de
la Unidad de Psiquiatria del Nifio y del Adolescente de la Clinica Psiquiatrica del
HCUCH, asegura que el trastorno por videojuegos es un tipo de comportamiento no
funcional en relacién con el videojuego, este se manifiesta por ser un patron de
comportamiento continuo o repetitivo, este a su vez altera la funcionalidad de la persona

en escenarios como los sociales, familiares, ocupacionales y personales.
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Para identificar la potencialidad educativa de los videojuegos se tiene que asociar la
idea de determinados tipos de videojuegos con el desarrollo de algunas capacidades. Los

promotores de esta idea se identifican a investigadores como Estallo y Marqués.

Estallo (1995), hace mencion que los adolescentes son beneficiados de los videojuegos
ya que estos contribuyen al desarrollo intelectual como emocional de los usuarios. Por
otra parte, Marqueés (2000) relaciona las habilidades y capacidades de desarrollo de interés
para el aprendizaje con cada tipo de juego, si se hace mencion a los juegos de arcade
(plataformas, luchas...), se cree que estos pueden contribuir a la orientacion espacial y
al desarrollo psicomotor, los de indole deportivos, contribuyen a la coordinacién
psicomotora; los de aventura, estrategia y rol, al incentivo en aspectos del curriculumy a
la meditacién sobre los valores; los simuladores, a la operatividad de maquinas; y los
puzzles y de preguntas, a la l6gica y el razonamiento. El autor rescata aspectos positivos
y negativos de su aprendizaje y dentro de ellos se encuentran el aprendizaje de contenidos
y tareas, la motivacion, los procedimientos, las actitudes como la toma de decisiones y la

cooperacidn, y finalmente las destrezas manuales organizacionales.
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5. Metodologia

El presente trabajo investigativo es de tipo descriptivo, exploratorio en virtud a que
pretende describir cada una de las cualidades de lo que corresponde a la definicion de
adiccion a los videojuegos y a los estados emocionales explorativos, porque pretende
medir y recoge informacion de manera independiente o conjunta sobre los conceptos o

las variables a las que se refieren. (Hernandez, Fernandez y Baptista, 2010).

Su enfoque es mixto en virtud de que recolecta, analiza y vincula datos cuantitativos

y cualitativos, con un disefio no experimental con un corte transversal

5.1. Métodos para utilizarse en el proyecto de investigacion

Meétodo cientifico: Se utilizd el método cientifico para obtener nuevos conocimientos,
que ha caracterizado la adiccion de los videojuegos vy si ha llegado a influenciar en el
estado emocional de los adolescentes todo esto a través de la observacion, analisis e

hipétesis.

Método cuantitativo: Se llegd a usar este método para la recoleccion de datos de las
entrevistas y las encuestas planteadas con el fin de respaldar a la hipdtesis del problema

planteado.

Meétodo cualitativo: Sirvio para la recopilacion de caracteristicas, con la finalidad de

contribuir en el marco teorico de la presente investigacion.

Metodo analitico- sintético: Se utilizo este método para poder desarrollar la
metodologia la cual ayudo a realizar la respectiva sintesis y analisis del fenomeno

investigado.
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Metodo descriptivo: Se lo utilizo para poder describir las definiciones, caracteristicas,

mitos, entre otros, de cada una de las dos variables.

5.2. Técnicas e instrumentos

Encuestas: Se aplico encuestas a los jovenes del primer afio de bachillerato de la

Unidad Educativa Fiscomisional la Inmaculada.

Entrevista Estructurada: La entrevista se aplicé a los padres de los jovenes del

primer afio de bachillerato de la Unidad Educativa Fiscomisional la Inmaculada.

5.3. POBLACION Y MUESTRA

La poblacion de estudio estuvo conformada por 1500 alumnos de la unidad educativa

fisco misional la Inmaculada.

Se realiz6 un muestreo no probabilistico en el cual fue basado en un juicio subjetivo
en forma intencional por agrupaciones. Se solicitd a los alumnos del primer afio de
bachillerato que formen parte del estudio siendo en si 50 alumnos que se les realizo las

encuestas

La gréfica de pastel se usa para representar variables cualitativas o categoéricas, de
preferencia nominales. Es por esto qué se considera apropiado el uso del diagrama de

pastel en la presente investigacion.
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6.

Resultados

Dando respuesta al primer objetivo especifico que es describir las principales
caracteristicas de la adiccion de los videojuegos que utilizan los estudiantes del 1
afo de bachillerato del colegio la Inmaculada en el periodo 2020-2021 se desarrollo
através de la entrevista a padres de familia para lo cual se tomo en cuenta las respuestas

de cinco de las preguntas de este instrumento.

1.- ¢Ha visto que su hijo ha mantenido dolores 6seos o articulares en la ultima

semana?

Dolor Oseo o Articular

ESi ®mNo

Fuente: Entrevista aplicada a los padres de familia de los adolescentes de 1 afio de bachillerato del
colegio la Inmaculada periodo 2020-2021
Elaborado por: Leydi Nathaly Bastidas Andrade

Anélisis e interpretacion

La poblacion investigada con respecto a los padres de familia afirma que el 75% si
mantienen dolores 6seos o articulares, mientras que el 25% negaron tener dolores.

Entre mas tiempo se dedique al juego, mas frecuente seran las quejas de los video
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jugadores por sus dolores en las manos debido al uso de controles, movimientos
repetitivos de los dedos y las manos por largos periodos de tiempo hace que se
inflamen, principalmente, los tendones del dedo pulgar, también la posicion de agarre

del control y la posicion de las mufiecas.

El Dr. Eric Ruderman, profesor asociado de medicina de la facultad de medicina
Feinberg de la Universidad Northwestern, dijo que los hallazgos demostraron que usar
videojuegos podria no ser bueno para los musculos y tendones en el desarrollo de los

ninos.

2.- {Como es el rendimiento académico de su hijo a partir del uso de videojuegos?

Rendimiento Académico

Hm Alto

M Bajo

Fuente: Entrevista aplicada a los padres de familia de los adolescentes de 1 afio de bachillerato del
colegio la Inmaculada periodo 2020-2021
Elaborado por: Leydi Nathaly Bastidas Andrade

La poblacion investigada con respecto a los padres de familia afirma que el 80% de
sus hijos tiene un rendimiento académico bajo a partir del uso de videojuegos; mientras

que el 20% supo manifestar que su rendimiento es alto.
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Los adolescentes con menos tiempo de juego son quienes mejores calificaciones
obtienen mientras que aquellos que juegan mucho obtienen peor rendimiento
académico. Estos resultados estan en consonancia con lo que indican estudios previos
cuyos participantes eran jovenes espafioles, britanicos y estadounidenses (Callejo,

2016; Peiro-Velert et al., 2014; Schmitt & Livingston, 2015)

3.- ¢Qué tiempo dedica su hijo a los videojuegos diariamente?

Tiempo

m 1 hora
W 2 horas
M 3 0mas

Fuente: Entrevista aplicada a los padres de familia de los adolescentes de 1 afio de bachillerato del
colegio la Inmaculada periodo 2020-2021

Elaborado por: Leydi Nathaly Bastidas Andrade

La poblacion investigada con respecto a los padres de familia afirma que el 70% de
sus hijos dura 3 horas 0 mas jugando videojuegos, el 20% le dedica 1 horay el 10% le
dedica 2 horas. Siendo esto una de las principales caracteristicas de la adiccion debido
a que el tiempo estipulado para el uso de videojuegos en adolescentes es de maximo

de 40 a 50 minutos diarios y como podemos observar el tiempo es sobrepasado.
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La adiccion a los videojuegos es una enfermedad que provoca la necesidad
incontrolable de jugar de forma compulsiva a juegos electronicos. Este es incapaz de
controlar sus ganas y su deseo le lleva a jugar irremediablemente durante un gran

numero de horas.

Estudios recientes de la Universidad de Oxford (Reino Unido) sugieren que el tiempo

recomendable del uso de los videojuegos seria menos de una hora al dia.

4.- ¢Qué reacciones tiene su hijo mientras usa videojuegos?

Reacciones

M Aislamiento Social
M [ra Desmesurada

m Perdida de la nocién de
tiempo

Fuente: Entrevista aplicada a los padres de familia de los adolescentes de 1 afio de bachillerato del
colegio la Inmaculada periodo 2020-2021
Elaborado por: Leydi Nathaly Bastidas Andrade

Dentro de las caracteristicas de la adiccién a los videojuegos se encuentra el
aislamiento social, ira desmesurada y la perdida de la nocion del tiempo. Corroborando
estos datos con la entrevista planteada se obtuvo que el 45% manifiestan aislamiento

social, el 35% ira desmesurada y el 20% perdida de la nocion del tiempo.
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La expresién descontrolada de la ira puede acarrear graves problemas tanto de salud
fisica, (hipertension, infartos, etc) como emocional (mas susceptibilidad a la

frustracion y la depresion) y no favorecen en absoluto a las relaciones sociales.

Dedicar muchas horas del dia a los videojuegos en los jovenes puede provocar
problemas como reduccidn de la convivencia familiar y con amigos, asi como descuido
de las actividades académicas, afirmo el coordinador de la Clinica de Trastornos

Adictivos del Instituto Nacional de Psiquiatria, Hugo Gonzalez Cantu.

5.- ¢ Cuanto cree usted que ha invertido su hijo en los videojuegos?

Dinero Invertido

B 5 ddlares
W 10 ddlares

m 15 ddlares o mas

Fuente: Entrevista aplicada a los padres de familia de los adolescentes de 1 afio de bachillerato del
colegio la Inmaculada periodo 2020-2021
Elaborado por: Leydi Nathaly Bastidas Andrade

La poblacion investigada con respecto a los padres de familia afirma que el 65% ha
invertido 15 dolares 0 mas, el 25% gasto un aproximado de 10 dolares y el 5% gasto

5 délares.
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Dando respuesta al segundo objetivo especifico que es analizar la incidencia de la
adiccion de los videojuegos en el estado emocional de los estudiantes del 1 afio de
bachillerato del colegio la Inmaculada en el periodo 2020-2021 se realizé una
encuesta a los estudiantes y a los padres de familia se ejecutd una entrevista. Utilizando
para el analisis de resultados 4 preguntas del primer instrumento y 2 preguntas del
segundo. Los resultados obtenidos fueron analizados e interpretados a través de la
técnica grafica de pasteles en la cual se colocé la pregunta el porcentaje y al finalizar

un analisis cualitativo y cuantitativo.

1.- ¢ Siento ansiedad cuando no me dejan jugar? ;por qué?

Ansiedad

| Si
B No

Fuente: Encuesta aplicada a los adolescentes de 1 afio de bachillerato del colegio la Inmaculada
periodo 2020- 2021
Elaborado por: Leydi Nathaly Bastidas Andrade

La poblacion investigada es constituida por el 97% que si siente ansiedad cuando no

lo dejan jugar videojuegos, mientras que el 3% no siente ansiedad cuando no lo dejan
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jugar videojuegos. La adiccion a los videojuegos afecta en el estado emocional de los

adolescentes a través de la ansiedad, ira u otros como lo manifiesta Fernandez.

El juego patoldgico y la adiccion a videojuegos tienen una serie de efectos negativos
como lo es llegar a generar ansiedad cuando no se les permite el uso de los videojuegos
asi nos manifiesta Fernandez (2018) en su tesis “Efectos de los videojuegos en

adolescentes a nivel emocional”.

2.- {Cuéndo me encuentro mal o triste el juego me ayuda a mejorar mi estado de

animo?

Estado de animo

| Si
B No

W En parte

Fuente: Encuesta aplicada a los adolescentes de 1 afio de bachillerato del colegio la Inmaculada
periodo 2020- 2021
Elaborado por: Leydi Nathaly Bastidas Andrade

En la poblacion investigada el 82% manifiesta que cuando se encuentran mal el juego
les ayuda a mejorar el estado de animo, el 16% que no le ayuda a mejorar el estado de

animo y el 2% con un en parte. Asi como los videojuegos pueden ser malos también
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tiene puntos positivos que ayudan en la adolescencia como lo es el poder despejarse,

mejorar la autoestima y ser mas sociable.

Fernandez (2018) nos dice que: “los videojuegos son usados para gestionar emociones,
entrenarlas y tratar sintomatologia disfuncional de los adolescentes. Por ejemplo,
mejoran la autoestima, eliminan emociones negativas, ensefia a los jugadores a tratar

la ansiedad y frustracion.”

3.- ¢{COmo es tu reaccion cuando pierdes?

Reaccion al Perder

B Enojo
m Dolor

M Tristeza

Fuente: Encuesta aplicada a los adolescentes de 1 afio de bachillerato del colegio la Inmaculada
periodo 2020- 2021
Elaborado por: Leydi Nathaly Bastidas Andrade

La poblacién investigada manifiesta que cuando pierden se enojan en un 60%,
mientras que el 25% su reaccion es de dolor y el 15% la reaccidon es de tristeza. Las
reacciones de cada uno de los adolescentes hacia la pérdida de un videojuego generan
diferentes estados emocionales tales como lo son la ira, tristeza, enfado, seriedad entre

otros los cuales se deben tener en cuenta para un mejor comportamiento.
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Torregrosa, Orgaz, Cabrera y Chun Shih (2018) manifiesta que “Se ha encontrado que
introducir la temética de la muerte en el juego como elemento existencialista genera

una amplia variedad de emociones que varian segun los jugadores”

4.- ;Me enfado si estoy jugando y alguien me interrumpe?

Reaccion cuando me interrumpen

M Si

B No

Fuente: Encuesta aplicada a los adolescentes de 1 afio de bachillerato del colegio la Inmaculada
periodo 2020- 2021
Elaborado por: Leydi Nathaly Bastidas Andrade

La poblacion investigada manifiesta que cuando lo interrumpen se enojan el 80%,
mientras que el 20% no se enojan si son interrumpidos. La interrupcién de un
videojuego para muchos de los adolescentes resulta algo frustrante e incluso llega a

afectar su comportamiento.
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5.- ¢Cree usted que tiene algo que ver las emociones con los videojuegos?

Emociones y Videojuegos

m Si
B No

Fuente: Entrevista aplicada a los padres de familia de los adolescentes de 1 afio de bachillerato del
colegio la Inmaculada periodo 2020-2021
Elaborado por: Leydi Nathaly Bastidas Andrade

La poblacion investigada con respecto a los padres de familia afirma que el 83% si
tiene que ver las emociones con los videojuegos, mientras que el 17% manifiesta que

no tiene nada que ver los estados emocionales con los videojuegos.

Fernandez 2019 manifiesta que: Los videojuegos violentos y el uso prolongado de los
videojuegos provocan emociones como ira, hostilidad y frustracion, estos llevan a trastornos
como la depresion, la ansiedad o la alexitimia e incluso trastornos como la adiccion a ellos o
a sustancias. Por otra parte, los videojuegos en si provocan efectos emocionalmente positivos
por su capacidad de inmersion y de abandonar la realidad llamado “flujo”, por la introduccion

de decisiones morales o la capacidad de regular emociones.

6.- (Como se ve afectado los estados emocionales con los videojuegos?
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Afectacion del Estado Emocional

Mlira
M Alegria
m Sorpresa

M Tristeza

Fuente: Entrevista aplicada a los padres de familia de los adolescentes de 1 afio de bachillerato del
colegio la Inmaculada periodo 2020-2021

Elaborado por: Leydi Nathaly Bastidas Andrade

La poblacién investigada con respecto a los padres de familia afirma que el 70% se ve
afectado su estado emocional con ira, el 11% se ve afectado la emocién de alegria 'y
sorpresa mientras que el 8% con tristeza. Usar los videojuegos de una manera adecuada
en conjunto con otras actividades puede potenciar nuestras capacidades emocionales

y ser usados como herramienta de prevencion o tratamiento en salud mental.
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7.

Discusion.

Los videojuegos son un modo de entretenimiento que favorece a los nifios y
adolescentes en general, siempre y cuando el uso por parte de ello sea el adecuado
tanto en tiempo como en contenido, he alli que cuando el videojugador sobrepasa el
tiempo y el contenido recomendado muestra un grado de adiccion, como Marco
(2013) se refiere a los sintomas que presentan los jovenes con adiccidn a videojuegos
son similares a los criterios que definen la dependencia de sustancias (Kuss y

Griffiths, 2012)

Las principales caracteristicas de la adiccion de los videojuegos segun Palomares
(2019) son: Pensamientos constantes sobre el videojuego. Falta de comunicacion,
consecuencia del aislamiento fisico y de la tendencia a fantasear. Tendencia a jugar
diariamente a videojuegos durante muchas horas, eclipsando otras formas de ocio.
Impaciencia por volver a jugar, tendencia a acortar conversaciones para volver a la
pantalla. Desatencion de las relaciones sociales, de las responsabilidades y del

cuidado personal.

Tomando en cuenta el criterio de Palomares el cual es acertado con respecto a las
respectivas caracteristicas de las adicciones, pues en las encuestas y entrevistas se
vio reflejado los sintomas y signos de las adicciones, permitiendo describir las
principales caracteristicas reflejadas en los estudiantes del 1 afio de bachillerato del
colegio la Inmaculada, como son: aislamiento social, bajo rendimiento academico,
perdida de la nocién del tiempo, ira desmesurada, sobrepasar 1 hora de juego y

dolores 6seos o articulares.

Es necesario tomar en cuenta el aporte dado por Marti (2010) quien menciona que

los videojuegos han pasado en apenas quince afios de ser un entretenimiento de
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minorias a ser uno de los subsectores mas importantes, y de mayor peso econémico,
en la industria del entrenamiento. (p.11); de alli que la alarma social generada
periddicamente en relacion con algun suceso escabroso relacionado con la violencia
en los videojuegos (Funk, Baldacci, Pasold y Baumgardner, 2004) y sus posibles

efectos perniciosos sobre la juventud, (adiccion, comportamientos violentos, etc.)

Tomando en cuenta este criterio es importante destacar que los videojuegos no
tienen solo puntos negativos, sino que también se puede volver un punto positivo
dependiendo el como se lo llegue a utilizar y a emplear, ya sea de forma terapéutica,

educativa entre otras.

Dentro de las encuestas realizadas se pudo observar como la adiccién de los
videojuegos incide en el estado emocional de los estudiantes del 1 afio de bachillerato
del colegio la Inmaculada a través de: la violencia, agresividad, ira, tristeza, alegria,
sorpresa, ansiedad, frustracion. La adiccion a los videojuegos es una adiccion
comportamental (al igual que la adiccion a los juegos de azar, el sexo, las compras o
al movil) y como tal es menos nociva para nuestro cuerpo que la adiccion a las drogas,
las cuales conllevan un riesgo y unas consecuencias mucho mayores para nuestro

cuerpo.

Bligoo (2011) segun estudios recientes su uso seria perjudicial dependiendo del
tipo de juegos utilizados (contenido) y del tiempo dedicado a ellos. A la hora de hablar
de los videojuegos se ha procurado comentar por separado los posibles efectos

nocivos y beneficiosos, asi como una serie de recomendaciones para su uso adecuado.

Después de haber verificado y analizado los resultados de la poblacion que es nuestro
objetivo de investigacion, se encuentra, que los estudiantes del 1 afio de bachillerato

del colegio la Inmaculada en el periodo 2020-2021, demuestran tener adiccion a los
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videojuegos. Frente a lo mencionado anteriormente y contrastando los resultados
obtenidos mediante encuestas y entrevistas realizado a los padres de familia, que tiene
como finalidad obtener una vision mas clara y amplia del problema, mediante
informacién segura que nos brindan los estudiantes; para asi poder armar una
propuesta de intervencion que permitan superar las adicciones por la utilizacion de
los videojuegos, a traves de la guia de actividades dinamicas para intervenir la
adiccion a videojuegos en adolescentes, la cual nos ayudara a comprender, predecir y
cambiar la conducta social de las personas, asi como modificar aquellos aspectos

nocivos de su entorno, con la finalidad de mejorar la calidad de vida.
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8. Conclusibnes

» Existen adolescentes que estudian en la Unidad Educativa La Inmaculada que
hacen uso frecuente de los videojuegos y que esto les ha generado bajo rendimiento

académico.

» Los adolescentes que hacen uso frecuente de los videojuegos manifiestan tener
cambios en sus estados de &nimo, debido a que pasan de satisfaccion a insatisfaccion y

solicitan que se respete su privacidad

» La ejecucion de la guia de actividades dinamicas para intervenir la adiccion a
videojuegos, permitird que los adolescentes optimicen su tiempo libre, fortalezcan su

equilibrio emocional y baje la adiccion a los video juegos.
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Recomendaciones.

A los docentes y Departamento del DECE de la Unidad Educativa La
Inmaculada realizar sequimiento a los estudiantes que hacen uso frecuente de los
videojuegos y ofertar refuerzo escolar.

Al DECE fomentar reuniones de trabajo orientativo y Psicoeducativo a padres
de familia para ayudar a los adolescentes que hacen uso frecuente de los
videojuegos a fin de garantizar una adecuada adaptacion social y salud mental.
Se ejecute la guia de actividades dinamicas para intervenir la adiccion a
videojuegos, a fin de garantizar en los adolescentes mejores relaciones
interpersonales, fortalecer el rendimiento académico y controlar sus estados
emocionales

Aconsejar a la Universidad Nacional de Loja para que trascienda este estudio
como un aporte social que proporciona la carrera de Educacion Especial, para
orientar y guiar a los adolescentes del Ecuador con respecto a la adiccion de los

videojuegos y su influencia en el estado emocional.
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11. Anexos.

11.1. Anexol

ENCUESTA A LOS ESTUDIANTES DE LA UNIDAD EDUCATIVA LA

INMACULADA

La presente encuesta es con la finalidad de obtener datos para la elaboracion del
proyecto de la carrera de Psicorrehabilitacion y Educacion Especial con el tema: La
adiccion de los videojuegos y su impacto en el estado emocional de los estudiantes del 1
afio de bachillerato del colegio la Inmaculada y asi poder brindar estrategias psicosociales
para adolescentes que tengan una adiccion a los videojuegos. De antemano agradezco la
atencion brindada a la presente encuesta, cabe recalcar que dichos datos seran de forma

anénima.

1.- ¢Cual es la edad actual?

a) 14 afios

b) 15 afios

c) 16 afios

d) 17 afios

e) Otro...... (Cuantos?

2.- ¢Has jugado alguna vez Videojuegos?

a) Si

b) No

3.- ¢Por qué has jugado Videojuegos?
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a) Diversion

b) Entretenimiento

c) Me gusta

d) Ocio

e) Otro....... especifique

4.- ;Qué tiempo le dedicas a estos Videojuegos?

a) 30 minutos

b) 1hora

c) 2horas

d) 3horas o mas

e) Mas tiempo.... ;Cuanto?

5.- Me frustra el no poder jugar

a) Si¢Por qué?

b) No

6.- Me da ansiedad cuando no me dejan jugar

a) Si

b) No

7.- ¢Cuando me encuentro mal o triste el juego me ayuda a mejorar mi estado de

animo?
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a) Si

b) No

8.- (COmo es tu reaccion cuando pierdes?

9.- Me enfado si estoy jugando y alguien me interrumpe

a) Si¢Porqué?

b) No

10.- No me doy cuenta del tiempo cuando juego

a) Si

b) No

11.- Has gastado dinero en algin Videojuego

a) Si

b) No

c) ¢Cuanto?

Deseas hacer un comentario con respecto al tema de la adiccion a los Videojuegos
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11.2. Anexo 2

Entrevista a padres de familia

La presente entrevista es con la finalidad de obtener datos para la elaboracion del proyecto
de la carrera de Psicorrehabilitacién y Educacién Especial con el tema: La adiccién de los
videojuegos y su impacto en el estado emocional de los estudiantes del 1 afio de
bachillerato del colegio la Inmaculada y asi poder brindar estrategias psicosociales para
adolescentes que tengan una adiccion a los videojuegos. De antemano agradezco la
atencion brindada a la presente entrevista, cabe recalcar que dichos datos seran de forma

anénima.

1.- ¢Ha visto que su hijo ha mantenido dolores Gseos o articulares en la ultima

semana?

a) Si

b) No

2.- {Como es el rendimiento académico de su hijo a partir del uso de Videojuegos?

a) Alto
b) Medio

c) Bajo

3.- ¢Que tiempo dedica su hijo a los Videojuegos diariamente?

a) 30 minutos
b) 1hora
c) 2 horas

d) 3 0 maés horas
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4.- ¢Que reacciones tiene su hijo mientras usa Videojuegos?

a) Aislamiento social
b) Ira desmesurada

c) Perdida de la nocién de tiempo
5.- ¢ Cuénto cree usted que ha invertido su hijo en los Videojuegos?

a) 5dolares
b) 10 dolares

¢) 15 o0 mas dolares
6.- Le dedica tiempo a su hijo

a) Si

b) No
7.- ¢ Cree gue los Videojuegos generan adiccion?

a) Si

b) No
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PRESENTACION

La presente guia va dirigida a padres, educadores o a su vez a los adolescentes con
problemas de adiccion a los videojuegos en la cual encontraremos actividades dinamicas,
recreativas y de relajacion, que pretende ayudar a los adolescentes para que estos puedan
dejar de un lado la adiccién. Se ha visto conveniente utilizar un lenguaje sencillo de

comprender y tratar de que el material sea de facil adquisicion.

Para Maturana (2019) manifiesta que: “el trastorno por videojuegos es un tipo de
conducta disfuncional en relacion al videojuego, la cual se caracteriza por ser un patrén
de comportamiento continuo o recurrente y que altera la funcionalidad del sujeto en los
aspectos familiares, sociales, personales y ocupacionales”. El uso de los videojuegos es
la actividad de ocio mas comun en los adolescentes de todo el mundo. 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. Los videojuegos se diferencian de otras formas de
entretenimiento, en que deben ser interactivos; es decir, los usuarios deben involucrarse
activamente con el contenido. Pueden ser muy distintos entre si, tanto en complejidad

como en calidad gréfica y en tematica.

Las actividades que se van a realizar dentro de la guia tienen una estructura sencilla la
cual consta de titulo, objetivo, materiales, instruccion de la actividad, conclusion y
recomendacion en caso de ser necesarias, asi mismo al finalizar cada actividad consta de

una pequefia evaluacion que se debe llevar a cabo.
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Los beneficiarios del presente manual seran no solo las personas que tengan adicion si
no también los padres de familia que tienen hijos adolescentes y estan empezando con el

uso de los videojuegos.

Es por eso que tomamos en cuenta la estrategia psicosocial la cual nos ayudara a
comprender, predecir y cambiar la conducta social de las personas, asi como modificar
aquellos aspectos nocivos de su entorno, con la finalidad de mejorar la calidad de vida de
estas, ya que en el presente manual su objetivo principal es proponer actividades
dindmicas que permitan al adolescente bajar sus niveles de adiccién por los videojuegos,

optimizando el tiempo requerido para otras actividades.
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. MEDITEMOSECNTAMIUA |

Objetivo: Apoyar al adolescente a través de la meditacion para que
pueda distraerse. deiando a un lado los videoiueaos

de calidad con nuestros hijos y la practica diaria de la meditacion puede
convertirse en esos veinte o treinta minutos de conexion en familia que,
ademas, reportan beneficios afiadidos: la meditacion desarrolla la empatia,
la capacidad de concentracion, el control del estrés. La meditacion es una

Instrucciones:

1. Ponte ropa coémoda

Lo primero que debes hacer para meditar y estar en el aqui y
él ahora es llevar ropa cdmoda. Quitarse los zapatos y elegir una
prenda de vestir ancha es la mejor alternativa para sentirte listo
para meditar

2. Busca un lugar tranquilo

Es necesario encontrar un lugar que te permita estar relajado
y sin interrupciones ni interferencias.

3. Siéntate de manera correcta

Para meditar debes sentarte de manera correcta, es decir, en
el suelo con la espalda recta, pero sin tensiones, respirando
hondo y manteniendo los hombros y brazos relajados. Algunas
personas prefieren sentarse en una silla o de rodillas en vez de la
clasica postura, y también existe la meditacién tumbada. Sea
cual sea la posicion que adoptes, la espalda siempre debe estar
recta y el cuerpo, especialmente los hombros y brazos, relajados.

4. Céntrate en un objeto

Céntrate en un objeto o en la respiracion (con los 0jos
cerrados) cuando te inicias en la practica meditativa.

/ ¢Para que sirve esta actividad? Todos los padres queremos pasar tiempo\

Materiales:

Ropa Comoda

practica milenaria que estd experimentando una gran popularidad en Lugar despejado
Occidente en la ultima década, porque son muchos los beneficios que .
onrta para el bienestar mental y emocional y es muy (til en los tiempos.j Una manta pequena

Tiempo de la
Actividad:

\

(80

—, W1 welre

(90

Encuentra la posicién e Mantén erguida tu Ubica tus manos sobre
mds cémoda para ti. columna vertebral. los muslos o regazo.

Relaja tus hombros y
barbilla.

_—

requiere disciplina y practica para su perfeccion y

ual te ayudara a olvidarte de la adiccion de los

CONCLUSION: Meditar no siempre es facil, especialmente al inicio, pue

aparentemente no sea muy demandante fisicamente, también exige esfuerzo.

RECOMENDACION: Afadelo a tu rutina diaria. Tras leer los pasos
anteriores, ahora ya estas listo para hacer de la meditacién un habito saludal

por mucho que

videojuegos




€uvaluacién de Meditemos en Familia

/ No hay que evaluarse dia a dia; ni pensar como me fue ayer y compararlo con cérrh
lo realice hoy.

Hay dias que puede que te vaya muy bien y pensaras que has avanzado mucho, y el
préximo dia incluso tendras las expectativas que te ird igual de bien que el dia anterior, y
entonces, sucede que ese dia te cuesta mucho concentrarte.

Tenemos que pensar que una meditacion es aprender a gestionar los pensamientos y
emociones mediante la atencion consciente. Pero cada dia es distinto, te ocurren cosas
distintas, hay muchos condicionantes en el dia a dia que nos pueden condicionar como se
encuentra nuestra mente en ese momento. Incluso el simple hecho de que un dia este

leado, lloviendo, o con sol, nos condicionan en cierta medida. /

/ Un consejo para que vayas observando tu avance en tu meditacion es\
escribir cdmo fue tu primera préactica, o escribir cdmo gestionabas tu vida antes
de empezar la meditacién y compararla con las de este momento. Es bueno
escribirlo, porque a veces nuestra memoria nos puede fallar. Quizas al
escribirlo cada mes puede que lo observes mas claro. No se trata de escribir
una hoja, simplemente frases cortas, solo lo necesario. Y si ya hace tiempo que
Kprécticas. intenta recordarla vy escribirla /
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| ISEAMOSARTISTAS! |

Objetivo: Desarrollar nuevas destrezas a través de
dibujos, evitando la adiccion de los videojuegos

/ ¢Para queé sirve esta actividad? Todos los padres queremos\

Kpreocupaciones, adicciones...etc.

pasar tiempo de calidad con nuestros hijos y de esta forma dejar que
se olviden un rato de los videojuegos es por ello que la presenta
actividad la podemos aprovechar y realizarla en familia; El dibujo
sirve como una herramienta para la representacion de objetos reales
0 ideas que, a veces, no es posible expresar fielmente con palabras
asi mismo es visto como una técnica de relajacion e inspiracion
donde nos olvidamos de nuestro alrededor como lo son: tareas,

/

Instrucciones:

1. Ponte ropa comoda

Lo primero que debes hacer para dibujar es llevar
ropa comoda.

2. Busca un lugar tranquilo

Es necesario encontrar un lugar que te permita estar
relajado y sin interrupciones ni interferencias.

3. Concéntrate en lo gue deseas dibujar

Para dibujar concéntrate en tu ser interior, en lo que
deseas dibujar ya sea a alguna persona, un paisaje, un
personaje 0 a su vez una idea que tengas en mente

4. Empieza con el dibujo

Céntrate en lo que vas a dibujar y no dejes que influya
lo que tienes a tu lado mientras dibujas ve respirando
despacio y ve calmandote poco a poco hasta sentirte
relaiado

Materiales:
Ropa Cémoda _
Tiempo:
Lugar o
despejado Indefinido
Lienzo

CONCLUSION: Dibujar “ayuda a concentrarse". Ademas, y aparte de la
satisfaccion personal, dibujar (al igual que pintar y esculpir, por ejemplo)

estimula nuestro cerebro y nos ayuda a mejorar nuestra memoria y nuestra




[ Cuvaluacién de ISeamos Artistas! ]

/La evaluacion de esta actividad no se la realiza diariamente sino mas bm

a largo plazo para lo cual es necesario que se vaya guardando los dibujos

realizados desde el primer momento, y es asi como se ira evaluando.

Veremos cual es el mejoramiento de los dibujos y el tiempo empleado en

cada uno de ellos recordemos que: Ayuda a focalizar, a desechar

pensamientos espontaneos y, al mismo tiempo, a concentrarse, aporta

\iienestar durante la actividad y al finalizarla, reduce el estrés y la angustiy
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. iPAaRAMEAMANG! |

Obijetivo: Desarrollar nuevas destrezas a través de la
actividad parame la mano, evitando el uso de los videojuegos

~

/ El juego de Parame la Mano, es un juego popular en Ecuador, muy
similar al Stop o parame de otros paises de Latinoamérica y tiene el
objetivo de ayudar a jovenes estudiantes a mejorar su vocabulario en
espariol, distraerse a través de un juego retador y divertido en el que
eliges palabras segun una letra y una categoria con rapidez antes de que
se acabe el tiempo o alguien complete todas las categorias /

%

Instrucciones:

Para poder jugarlo necesitas hoja dispuesta
horizontalmente, en la que se trazan con lapiz y
pluma distintas columnas, que parten de una fila
superior, en las que debes escribir las palabras letra,
nombre, apellido, cosa, fruta, color, animal, ciudad
0 pais, finalizando la fila con una columna de total.
Cada una de estas son las categorias en las que
escribirds una palabra correspondiente a la misma
y a la letra que haya sido seleccionada para la
ronda. El que termine antes del resto, debe decir la
frase "parame la mano" para finalizar la ronda y
hacer que los demas detengan su escritura.

| | |
Letrir | Mowwbive Apellico | Ciudod Pals | Colov | Fruta | Asimael Total

El finalizar cada ronda, se da un puntaje a las
palabras dispuestas en las columnas de categorias
y se suma cada puntaje para obtener un total, que
termina por unirse en la sumatoria final de todo.

CONCLUSION: El presente juego nos ayuda a medir el nivel de
atencion y de concentracion de los adolescentes con respecto a cada una de
las actividades que realiza el adolescente, asi mismo nos ayuda a ver la

ustracién aue puede obtener




[ €uvaluacién de iParame la Mano! ]

La evaluacion de esta actividad se la realiza al finalizar para lo cual es
necesario ver el puntaje y observar las reacciones del adolescente

Segln como se va jugando debe ir mejorando el tiempo y sus respectivas
habilidades

Recordemos que: Ayuda a focalizar, a desechar pensamientos
espontaneos y, al mismo tiempo, a concentrarse, aporta bienestar durante la
actividad y al finalizarla, favorece el autoconocimiento, ya que fomenta
estados de alta concentracién donde caen las defensas y la persona esta mas
abierta a ciertos contenidos sobre ella misma y las circunstancias que le
rodean.

Ayuda a tomar conciencia sobre algunos estados emocionales y, dado su
alto componente relajante, hace mas resistente para enfrentarse y
resolverlos.
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[ AICORCZ }

Obijetivo: Plantear nuevas destrezas a través de un
deporte, disminuyendo la adiccion a los videojuegos

/ El ajedrez es un juego entre dos contrincantes en el que cada unh
dispone al inicio de 16 piezas mdviles que se colocan sobre un tablero,
dividido en 64 casillas o escaques. En su version de competicion, esta
considerado como un deporte, aunque en la actualidad tiene
claramente una dimensién social, educativa y terapéutica.

En trastornos por consumo de sustancias, podemos destacar la
publicacién de Gongalves y cols. (2014) en el que demuestra una
mayor recuperacion en aquellos pacientes que recibieron un

Qntrenamiento cognitivo. /

Instrucciones:

Como jugar al ajedrez (reglas del ajedrez)

Las reglas del ajedrez no son muy complicadas, solo
necesitas saber como se mueven las piezas. A continuacion,
te mostramos coOmo aprender a jugar al ajedrez.

El tablero de ajedrez

El tablero de ajedrez est4 formado por 64 espacios en
colores blanco y negro por los que se van a mover las piezas.
En el inicio de cada partida, las piezas blancas y negras se
sitian en cada extremo del tablero siempre en la misma
posicion:

Los 8 peones en la segunda fila
Dos torres (una en cada esquina)
Dos caballos (cada uno a ambos lados de cada torre)

Dos alfiles (cada uno a ambos lados de cada caballo)

La dama o reina al lado de uno de los alfiles

El rey entre la dama y uno de los alfiles

Materiales:
Tablero de ajedrez

Fichas de ajedrez

Tiempo:

Indefinido

Joo
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¢Como mover las piezas del ajedrez?

Cada una de las piezas anteriores se puede mover de forma diferente a través de todo el tablero.
Una de las reglas bésicas es que, a excepcion del caballo, ninguna pieza puede saltar por encima
de otra.

Los objetivos de estas piezas serdn capturar a las del color contrario y defender a las piezas
propias mas importantes. Los movimientos de las piezas que marcan las reglas del ajedrez son los
siguientes:

El rey: solo puede avanzar una casilla en cualquier direccion (arriba, abajo, izquierda, derecha
o diagonal), a excepcion de aquellos lugares en los que se sienta amenazado por otra pieza, ya que
seria jaque.

La reina o dama: puede moverse en cualquier direccion (arriba, abajo, izquierda, derecha o
diagonal) todas las casillas que desee.

Latorre: solo puede moverse hacia delante, hacia atras, arriba o abajo, pero tantas casillas como
desee

El alfil: solo puede moverse en diagonal, pero tantas casillas como quiera.

El caballo: se mueve avanzando dos casillas en una direccién y luego una mas en un angulo de
90 grados, dibujando en su desplazamiento una L (es la Unica pieza que puede saltar por encima
de otras).

Los peones: solo pueden avanzar una casilla hacia delante (en la primera jugada pueden avanzar
dos) y nunca retroceder o saltar por encima de otra pieza; no obstante, para capturar piezas del
rival han de hacerlo moviéndose en diagonal.

[ Cualuacién de Ajedrez ]

/ La evaluacion de esta actividad se la realiza al finalizar para lo cual es necesario Ia\
observacién en la cual veremos las reacciones del adolescente

Segun como se va jugando debe ir mejorando sus respectivas habilidades

Recordemos que: Ayuda a focalizar, a desechar pensamientos espontaneos vy, al
mismo tiempo, a concentrarse, aporta bienestar durante la actividad y al finalizarla,
Qavorece el autoconocimiento, va que fomenta estados de alta concentracion. /

www.clochess ry
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[ ARMEMOS 1O ]

Objetivo: Realizar actividades que ocupen el tiempo del
adolescente como la utilizacion del rompecabezas, evitando
el uso de los videojuegos

Materiales:

~

/ Es un juego de mesa cuyo objetivo es formar una figura combinando Puzzle
correctamente las partes de esta, que se encuentran en distintos pedazos
0 piezas planas. En un estudio de 2012 se comprob6 que realizar
puzzles de forma habitual potencia las habilidades espaciales. Asi lo
demuestra un estudio realizado por un equipo psicologos del
Departamento de Psicologia de la universidad de Chicago.

/Instrucciones: \

Los rompecabezas son juegos muy valorados, desde el
punto de vista educativo, porque a la vez que fomentan la
creatividad, el desarrollo de las capacidades de analisis y
sintesis, la vision espacial, las estructuras y los movimientos
geométricos... son entretenidos y resultan divertidos para la
gran mayoria de las personas, de cualquier edad.

Parece, por ello, muy conveniente utilizar estos juegos para
dejar de lado la utilizacion de videojuegos las instrucciones
son sencillas

Estar en un lugar tranquilo y despejado, puedes colocar

wsica y poco a poco ir resolviendo el puzzle /

[ €uvaluacién de Armemos Lo ]

/ La evaluacion de esta actividad no se la realiza diariamente sino mas bien\
a largo plazo para lo cual es necesario que se vaya tomando en cuenta el
tiempo que se demoro en armar cada uno de los puzles y es asi como se ira
evaluando.

Veremos cual es el mejoramiento del tiempo en cada uno de los puzles

recordemos que: Ayuda a focalizar, a desechar pensamientos espontaneos vy,

al mismo tiempo, a concentrarse, aporta bienestar durante la actividad y al
\ﬁnalizarla, reduce el estrés y la angustia de forma temporal. /
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| 0AMosSALAGUA |

Objetivo: Desarrollar nuevas estrategias que ocupen el
tiempo empleado por los videojuegos a través de un deporte

/ La natacidn es un deporte que consiste en el desplazamiento de una\
persona en el agua, sin que esta toque el suelo. Es regulado por la _
Federacion Internacional de Natacion. Materiales:

"Contribuye en la capacidad de delimitar objetivos y en la gestion Piscina
de la presion, el estrés y la ansiedad™. Esto se debe a la focalizacién de
la mente en el ejercicio realizado y al medio en el que se desenvuelve

Kesta practica, que influye enormemente en la tranquilidad mental. /

/ Cuales son los estilos mas recomendados: \

Dentro de los estilos mas recomendados y que ayuda al cansancio no solo fisico sino también por
la motricidad que con lleva es el estilo de mariposa el cual requiere de mayor exigencia en los
movimientos, lo que conlleva a quemar mas calorias que otros estilos, aproximadamente 900
calorias en una sesion de una hora

Traje de bafio

Instrucciones:

¢Coémo realizarlo? Impulso con las piernas. Entrada y jalar las manos por debajo del agua.
Impulso con las piernas. Sacar las manos y pasarlas por encima del cuerpo. Mantener la cabeza por
sumergida hasta que las manos estén cerca de los muslos. Respirar rapidamente.

Un estilo que ayuda a relajarse es espalda el cual es un estilo de natacion en el que se usan ambos
\_ brazos. v la cabeza hacia arriba. J

Espalda l LJ L] Imm,n,v.‘
0 Mejora la postura o Maximo gasto de calorias
) Dificil para generar potencia ©) Eselestilo mas agotador
@ Espalda, dérsales, isquiotibiales @ Pecho, hombros, espalda

CONCLUSION: Cabe destacar que el realizar deporte aparte de generar un
buena salud fisica también ayuda a una salud mental y a dejar de lado ciertas
adicciones que después van a afectar a la parte social y familiar.

RECOMENDACION: Se recomienda ir poco a poco en el estilo marlposa
pues para alguien que no tenga practica va a costar mucho.




[ €valuacién de Uamos al Agua J

/ La evaluacion de esta actividad se la realiza diariamente, lo cual es necesario qh
se vaya tomando el tiempo empleado de cada uno de los estilos para lo cual este
tiempo debe ir bajando poco a poco segun la practica que realiza de la actividad.

Veremos cual es el mejoramiento de los tiempos empleados en cada uno de ellos
recordemos que: Ayuda a focalizar, a desechar pensamientos espontaneos vy, al
mismo tiempo, a concentrarse, aporta bienestar durante la actividad y al finalizarla,
reduce el estrés y la angustia de forma temporal, asi mismo ayuda a la parte
psicomotriz y al esquema corporal de la persona.

Ayuda a tomar conciencia sobre algunos estados emocionales y, dado su alto
componente relajante, hace mas resistente con respecto al estado fisico
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| DEMOSUNALUELTA |

Obijetivo: Desarrollar nuevas estrategias que ocupen el
tiempo empleado por los videojuegos a traves de un deporte

/ El ciclismo es uno de los deportes mas recomendados desde hace\
afios por los médicos, que aconsejan a sus pacientes una actividad

divertida, segura y muy beneficiosa para la salud, que influye
enormemente en la tranquilidad mental.

Materiales:

Bicicleta

La bicicleta te aleja del estrés, ya que cuando la usas tu cerebro
recibe una potente inyeccion de endorfinas y serotonina. Tu humor
Kmejora, tu autoestima sube y te blindas ante la ansiedad y la depresiénj

/ - Reglas basicas de
Instrucciones: un ciclista urbano
ab (2]

1. Ponte ropa comoda

B . L. No maneia}por ls g Q \‘/ No transporta objetos .’
Lo primero que debes hacer para salir en bicicleta es vy quedisminuyansu i
, peatonales. % visibilidad o impidan
llevar ropa comoda. , un transito seguro. '[ILLr
2. Busca un lugar tranguilo O 4 Qe
Respeta los semaforos =S No se sostiene de m~
. . y todas las sefiales de otros vehiculos como
Es necesario encontrar un Iugar gque te permita estar en transito. 0 medio de PFOPUlSié"-@
contacto con la naturaleza

(5] (6]

No lleva acompaiiantes __ -, Utiliza casco, casaca
ww

excepto si se trata de 0 reflectiva y luces
. . i una bicicleta disefiada @ parase]r'visible 0
Al rato que empieces con la actividad ve pensando cémo paraeste propusito: %) bl ‘
afecta tu adiccion de los videojuegos tanto en el aspecto ©
social, familiar y escolar piensa en cosas positivas que te

No utiliza el celular ni )
1 sus audifonos al
motlven manejar. X

4. Desarrolla la evaluacion final

\\Desarrolla la evaluacion que esta al final de la actividad /

_——

CLUSION: El realizar actividades al aire libre como lo es salir en bicic

3. Concéntrate en realizar la actividad

:_(j"r.

yuda

a dejar de lado todo lo que respecta a la tecnologia y permite mejorar la ansiedad que

muchas veces las mismas la provocan




[ €uvaluacién Vemos una vuelta }

La evaluacion de esta actividad se la realiza después de haber terminado
la actividad es importante que conteste cada una de las preguntas con
sinceridad.

1.- ;Como te sentiste al realizar la actividad?

2.- ¢Cuales fueron las emociones manifestadas mientras realizabas la
actividad?

3.- ¢te costd dejar de lado el celular mientras realizabas la actividad?
4.- ;Coémo consideras que te ayudo la actividad?

Se evaluara las respuestas desde la primera vez que realiza la actividad
tiene que existir un mejoramiento en especial en la tercera pregunta.
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[ Saltemos ]

Obijetivo: Facilitar actividades que ocupen el tiempo del
adolescente, evitando el uso de los videojuegos a través de
ejercicios deportivos

Materiales:

Cuerda

/ , ) \ Lugar espaciado
Saltar a la cuerda nos ayudara a poner nuestro corazén a punto, a

trabajar nuestra coordinacion y a mejorar el tono de nuestras piernas y de
nuestros hombros.

Tiempo de la

Se dice que la coordinacion necesaria para saltar la cuerda crea nuevas Actividad:
conexiones neuronales. En general, como lo detalla una revision en
Frontiers in Psychology el ejercicio aerdbico ayuda a incrementar la .
liberacion de endorfinas. /\

- /

Instrucciones:

S 20

—, Wl

o Wl

1. Ponte ropa comoda

Lo primero que debes hacer para poder saltarla benef[gog de softar \‘!:
cuerda es llevar ropa comoda. /1 v : f“)rﬂ
. s K I [ \___J/ -
2. Busca un lugar espaciado
E.S necesan.o.encon.trar un Iugar que 2 permlta pOder /10mmulos oporlon\ ("‘." \ coloeng:g::?;mulo
realizar la actividad sin golpearte o donde puedas tener beneficios similores 0 | ~~ —

. Irotar por 30 minulos _/
un accidente d ’ | “

3. Concéntrate en realizar la actividad

Reduce el estrés
y el riesgo de
diabetes
oYy

. .. - /Fovmece el\‘ ~
Al rato que empieces con la actividad empieza de una equilibrio y lo )
forma y tranquila puedes poner musica de fondo forinacon

e

relajante y segun como vayas avanzando ve subiendo la
intensidad poco a poco

— —~= 3

-
(/ Trabaja lo moyon’o>

F i

4. Desarrolla la evaluacion final depresién, lo )
ansiedad y la /

__orleoporosis

Desarrolla la evaluacion 2ol il Sriso
actividad

de los musculos

\del cuerpo

CONCLUSION: Saltar la cuerda ayuda a desarrollar agudeza
mental y coordinacion. Cuando practicas saltar la cuerda, trabajas con
tu cuerpo y tu mente.

RECOMENDACION: Puedes ir intercambiando el tipo de salto,
recuerda no llevar la actividad al extremo




/1. Salto basico invertido o salto a la comba inversa \

El salto invertido se realiza colocando la soga en la punta de los pies pasando la cuerda de saltar
por encima de la cabeza hacia atrés, teniendo en cuenta que debe saltar cuando la soga se acerque
a tus talones.

2. Saltos con soga de lado a lado

Este salto trata de brincar de un lado al otro mientras giras el lazo, este tipo de salto es como el
béasico, pero este te obliga a trasladarse de un punto a otro.

3. Saltos en cuerda con una pierna

El salto con un pie parece simple, pero tiene su dificultad, consiste en realizar saltos en un solo

\lies y luego se cambia al otro. /

( €Cuvaluacién Saltemos W

La evaluacion de esta actividad se la realiza después de haber terminado
la actividad es importante que conteste cada una de las preguntas con
sinceridad.

1.- ;Como te sentiste al realizar la actividad?

2.- ¢(Cuadles fueron las emociones manifestadas mientras realizabas la
actividad?

3.- ¢ Te costo dejar de lado el celular mientras realizabas la actividad?

4.- ;Cémo consideras que te ayudo la actividad?

Se evaluaré las respuestas desde la primera vez que realiza la actividad

tiene que existir un mejoramiento en especial en la tercera pregunta. /
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[ Juego de las sillas }

Objetivo: Facilitar el manejo de emociones a través de
actividad juego de la silla, manteniendo la mente ocupada
para que no exista el uso de videojuegos.

La actividad de las sillas musicales o simplemente actividad de las sillas Materiales:
es muy competitivo utilizado en animacion sociocultural o dindmica de
grupos, como juego de conocimiento, en el que la musica marca el ritmo y la Sillas
emocion
Lugar

ﬂnstrucciones: \

La presente actividad se lo debe realizar de
forma grupal, lo puedes hacer ya sea con familiares
0 CONn amigos.

Esta actividad consiste en colocar sillas en una ﬁ
fila dejando un espacio entre ellas, de fondo -
deberas poner musica que te guste y que se pueda
bailar deberas ir caminando mientras bailas
alrededor de las sillas y cuando pare la mdsica
deberes intentar sentarte en la silla la persona que
no lo logre queda descalificada asi hasta que quede
solo 1 ganador

Para la presente actividad debes llevar ropa

Conclusién: La presente actividad nos ayudara a ver la reaccion de
emociones del adolescente y como se manifiesta cuando pierde y
cuando gana

Da
A
g

Recomendacién: Llevar ropa codmoda y tener demasiado cuidado
con los empujones que puede haber
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[ €valuacién Juego de lag sillas ]

La evaluacion de esta actividad se la realiza después de haber terminado
la actividad es importante que conteste cada una de las preguntas con
sinceridad.

1.- ;Como te sentiste al realizar la actividad?

2.- ¢(Cuales fueron las emociones manifestadas mientras realizabas la
actividad?

3.- ¢ Te costo dejar de lado el celular mientras realizabas la actividad?

4.- ;Cémo consideras que te ayudo la actividad?

Se evaluaré las respuestas desde la primera vez que realiza la actividad

tiene que existir un mejoramiento en especial en la tercera pregunta. /
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[ Gallinita ciega ]

Obijetivo: Distraer la adiccion de videojuegos mediante la
realizacion del juego la gallinita ciega, mejorando el manejo
del tiempo

/ Es un juego en el que un jugador, con los ojos vendados, debe atrapar \

alguno de los participantes y, en ciertas variantes, adivinar quién es. Materiales:

E_I juego no tiene maximo de jugadores; uno de los jugadores es "la _ Lugar espaciado
gallina ciega™ y los otros tienen que tratar de que no los agarren o los pillen
0 encuentre, los otros jugadores le tapan los ojos, normalmente con un Vendaje
pafiuelo o venda, a un jugador seleccionados

/ Aromas

Instrucciones:

La presente actividad se lo debe realizar de forma grupal, lo
puedes hacer ya sea con familiares o con amigos.

El jugador nombrado «gallina ciega» intenta atrapar a alguno de
los que juegan, guiandose por sus voces 0 a través de os diferentes
aromas que lleva cada uno. Tocando, por supuesto, pero sin pegar.
Cuando alguien es atrapado, ese jugador queda fuera del juego.
Cuando estén jugando, para poder ayudar a la gallina a conseguir
sus presas, los jugadores normalmente le hablan o le dan pistas de
donde se encuentran (como, por ejemplo: cantando o gritandole
direcciones como izquierda o derecha). para jugar

Para que el jugador Ilamado gallina no vea se le ata un pafiuelo
que no sea transparente sobre los 0jos.

Suele jugarse en un area espaciosa, libre de obstaculos para
evitar que el jugador haciendo el papel de la "gallina” se lastime al
tropezarse o golpearse con algo. Para la presente actividad debes
Ilevar ropa comoda

CONCLUSION: La presente actividad ayuda a despejarse de las
diferentes actividades planteadas por el adolescente

RECOMENDACION: Se recomienda para una mejor
experiencia que cada persona escoja un aroma que le represente
Bara asi mejorar la parte olfativa




/Las reglas del juego de la gallinita ciega. \

1. En primer lugar se debe elegir a quien llevara la venda, es decir, el que har el
papel de gallinita ciega y debera encontrar al resto. Una vez elegido debe ponerse un
pafiuelo en los ojos, de forma que no pueda ver nada.

2. El resto de los integrantes se ponen en circulo alrededor de la gallinita ciega,
cogidos de las manos. La "gallinita” debe dar tres vueltas sobre si misma antes de
empezar a buscar, para que no sepa donde esta.

3. Latarea de la gallinita consiste en atrapar a alguno de los integrantes, que
pueden moverse, pero sin soltarse de las manos. Cuando la gallinita tenga a un
integrante, tiene que adivinar quien es mediante el tacto o por u aroma. Si acierta, se

Qercambian los papeles. /
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[ Uisitemos un ]

Obijetivo: Enfatizar en gustos a través de la visita a
museos, mejorando el manejo del tiempo

~

/ Los museos son siempre un destino turistico popular. En
algunas ciudades y localidades, hay museos que los nifios y
nifias pueden conocer. En ellos, es posible encontrar Indefinido
informacion sobre temas de su interés (por ejemplo, ciencias
naturales, historia, geografia y cultura) y ponerse en contacto

con diferentes expresiones artisticas. Y,

Tiempo:

&

Instrucciones: )

Pasar tiempo con nuestros hijos siempre ha sido un
factor importante y mas cuando hablamos de una adiccion,
decimos que es necesario su entorno social y es por esto
que se presenta la siguiente actividad en la cual es
importante que el adolescente elija que museo quisiera
visitar.

Primero ver los gustos que le llamen la atencion

Una vez escogido el lugar empezar con un recorrido
simple, pedirle gque vaya anotando lo que mas le llamo la
atencion, datos curiosos del mismo, el impacto que tiene
el lugar en el

Al finalizar el museo se le pedird que responda las
preguntas de evaluacion

CONCLUSION: Ofrece un diferente punto de vista del pasado,
presente y futuro, a su vez permite escapar de la rutina diaria

RECOMENDACION: Se recomienda que la familia este
comprometida con el adolescente para un mejor desarrollo de las
Sactividades
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[ €valuacién Uisitemos un gusto ]

/ La evaluacion de esta actividad se la realiza después de haber terminz@

la actividad es importante que conteste cada una de las preguntas con

sinceridad.

1.- ;Como te sentiste al realizar la actividad?

2.- ¢Cuales fueron las emociones manifestadas mientras realizabas la

actividad?

3.- ¢ Te costo dejar de lado el celular mientras realizabas la actividad?

4.- ;Como consideras que te ayudo la actividad?

5.- ¢Qué fue lo que maés te llamo la atencién?

\\6.- ¢ Qué aprendiste con esta actividad?
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[ leamos un rato ]

mejorando el manejo del tiempo

Obijetivo: Enfatizar en gustos a través de la lectura,

/ Desarrollar su habito de lectura, en contacto con libros de su\
preferencia y que no se incluyan entre las obras obligatorias de

los programas escolares. Asi la lectura debe convertirse en un
placer, no una obligacion. EI mundo editorial ofrece diversos
tipos de lectura, desde libros de historietas, como Mafalda,

hasta clasicos de la literatura mundial, como las historias,

cuentos y poesias escritos por Gabriel Garcia Marquez, Jorge

@mado, Jorge Luis Borges, etc. /

Instrucciones:

Pasar tiempo con nuestros hijos siempre ha sido un
factor importante y mas cuando hablamos de una
adiccion, decimos que es necesario su entorno social
y €s por esto que se presenta la siguiente actividad en
la cual es importante que el adolescente elija que tipo
de libro desea leer.

Primero ver los gustos que le llamen la atencion

Una vez escogido el libro o comic fan art etc se le
pedird que se concentre en la lectura puede realizarlo
solo para él 0 a su vez puede leerlo en voz alta a su
familia o amigos.

Al finalizar se le pedira que responda las preguntas
de evaluacion /

Materiales:
Lugar espaciado
Ropa Comoda

Libro de

Tiempo:
) w Indefinido

e e e i “.-—_"_»-

Te hace yt Previene el

mads culto T " =¥ Alzheimer

podl
Mejora tu Te hace
ortografia { ~—>  mads

elocuente
Te hace

mds - [
reflexivo

Amplia Tu / \4Q Ncremen,

o ta ty
(ocabuaric imaginacign

=

CONCLUSION: Leer favorece la concentracion y la empatia.

Alimenta la imaginacion, modifica (para bien) el cereb

ro.

RECOMENDACION: Se recomienda leer en un lugar calmado
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[ €valuacién leamos un Rato }

La evaluacidn de esta actividad se la realiza después de haber terminado
la actividad es importante que conteste cada una de las preguntas con
sinceridad.

1.- ;Como te sentiste al realizar la actividad?

2.- ¢Cudles fueron las emociones manifestadas mientras realizabas la
actividad?

3.- ¢ Te costo dejar de lado el celular mientras realizabas la actividad?
4.- ;Como consideras que te ayudo la actividad?
5.- ¢ Qué fue lo que maés te llamo la atencion?

6.- ¢ Qué aprendiste con esta actividad?

Se evaluara las respuestas desde la primera vez que realiza la actividad
tiene que existir un mejoramiento en especial en la tercera pregunta.
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[ Conozcamonos mejor }

Objetivo: Reconocer nuestras habilidades y defectos
mediante la dinamica conozcdmonos mejor permitiendo un
progreso en nuestra vida

- Materiales:
Nunca acabamos de conocernos suficientemente. El
conocimiento de otra persona o de uno mismo no es algo Ficha de
cerrado ni un acto puntual, sino un proceso continuado y preguntas
siempre nuevo. Cada persona humana es una constante -
sorpresa Lapiz
Tiempo:
Instrucciones:
Indefinido

Tras rellenar la hoja “; Adivinas quién es?”, se
entrega al coordinador de la sesion. Una vez
todos sentados en circulo, el juego consiste en
que, tras elegir una hoja al azar, el coordinador
de la sesion ira leyendo las pistas de una en una
hasta que el participante que le toque por turno se
decida por dar un nombre. Se ganan los puntos de
la Ultima pista utilizada para adivinar el nombre
de quién ha respondido la hoja. Si falla, hay
rebote al concursante siguiente, quien continla
con la pista donde se quedé el anterior hasta que
se decida a dar un nombre. Y asi sucesivamente,
hoja a hoja. Gana quien mas puntos ha
conseguido reunir al final del juego.

Ver anexos para el cuestionario

CONCLUSION: Permite conectar con los demas, comprendiendo el
mundo interno de otras personas. Se puede deducir que comprender al

otro facilita la mejora y el mantenimiento de vinculos en las diferentes
relaciones sociales.
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[ Cualuacion Conozcamonos Mejor }

La evaluacidn de esta actividad se la realiza después de haber terminado
la actividad es importante que conteste cada una de las preguntas con
sinceridad.

1.- ;Como te sentiste al realizar la actividad?

2.- ¢Cuales fueron las emociones manifestadas mientras realizabas la
actividad?

3.- ¢ Te costo dejar de lado el celular mientras realizabas la actividad?
4.- ;Como consideras que te ayudo la actividad?
5.- ¢ Qué fue lo que maés te llamo la atencion?

6.- ¢Qué aprendiste con esta actividad?

Se evaluara las respuestas desde la primera vez que realiza la actividad
tiene que existir un mejoramiento en especial en la tercera pregunta.
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[ Pongamonos en el lugar del otro ]

Objetivo: Reconocer nuestras habilidades y defectos, a
través de la dinamica pongdmonos en el lugar del otro,
favoreciendo la empatia entre los participantes

4 N

Nunca acabamos de conocernos suficientemente. La

empatia es la capacidad que tiene una persona de Materiales:

percibir los sentimientos, pensamientos y emociones de icha d

los demas, basada en el reconocimiento del otro como Ficha de

similar, es decir, como un individuo similar con mente preguntas
\Drooia. Por eso es vital para la vida social. Y, L épiz
/Instrucciones: \ Tiempo:

Nos ponemos por parejas compartiendo las frases ) Indefinido
completas de cada uno y captando las caracteristicas OO ‘

personales del otro.

En gran grupo, cada uno presenta a su compafiero,
colocandose de pie detras de la persona a la que se esta
presentando, moviéndole la mano y usando la primera
persona al hablar. El presentado, sentado, mueve la
boca al ritmo que le marca el presentador con el
movimiento de la mano; por ejemplo, un movimiento
hacia arriba indica que abra la boca y un movimiento
hacia abajo indica que la cierre.

CONCLUSION: La capacidad de ponerse en el lugar del otro, que
se desarrolla a través de la empatia, ayuda a comprender mejor el
comportamiento en determinadas circunstancias y la forma como el
otro toma las decisiones.
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€valuacién Pongamonos en el
lugar del otro

La evaluacidn de esta actividad se la realiza después de haber terminado
la actividad es importante que conteste cada una de las preguntas con
sinceridad.

1.- ;Como te sentiste al realizar la actividad?

2.- ¢Cuales fueron las emociones manifestadas mientras realizabas la
actividad?

3.- ¢ Te costo dejar de lado el celular mientras realizabas la actividad?
4.- ;Cémo consideras que te ayudo la actividad?
5.- (Qué fue lo que més te llamo la atencion?

6.- ¢Qué aprendiste con esta actividad?

Se evaluara las respuestas desde la primera vez que realiza la actividad
tiene aue existir un meioramiento en especial en la tercera preaunta.
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[ HORA DELDOCUMENTAL }

Objetivo: Elaborar estrategias que permitan el desarrollo
de nuevos habitos. deiando de ladao los videoiueaos.

Es la técnica y el arte de crear y proyectar metraje El
documental es la expresion de un aspecto de la realidad, mostrada
en forma audiovisual. La organizacion y estructura de imagenes y
sonidos, segun el punto de vista del autor

Instrucciones:

Sabemos que los documentales son interesantes y mas
cuando es un tema de nuestro gusto es por esto que la
presente actividad nos ayudara a ver los videojuegos de una )
forma diferente a la que los vemos actualmente es por esto o0
que debemos seguir las siguientes indicaciones:

Estar en un lugar comodo: es necesario estar en un lugar
donde nos podamos tranquilizar y donde no exista algun
ruido molesto.

Preparar los implementos que se va a ocupar: revisar que
todos los implementos se los tenga a mano ya sea la
computadora, parlantes etc

Para la presente actividad se puede tener snacks para
mejorar la presente actividad.

Se lo puede realizar solo o con acompafiantes

Realizar la evaluacién final

Ver anexos para encontrar diferentes documentales

/

CONCLUSIONES: La presente actividad ayuda a la relajacion y a
reducir el estrés asi mismo ayuda a poder ver los sintomas que se
pueden desenvolver por los videojuegos

RECOMENDACIONES: Se recomienda ver documentales con
respecto a la adiccion a los videojuegos

Materiales:
Ropa comoda
Computadora
Parlantes

snacks

Tiempo:

Indefinido
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€uvaluacién Hora del documental

La evaluacidn de esta actividad se la realiza después de haber terminado
la actividad es importante que conteste cada una de las preguntas con
sinceridad.

1.- ;Como te sentiste al realizar la actividad?

2.- ¢(Cuales fueron las emociones manifestadas mientras realizabas la
actividad?

3.- ¢ Te costo dejar de lado el celular mientras realizabas la actividad?
4.- ;Como consideras que te ayudo la actividad?
5.- ¢Qué fue lo que maés te llamo la atencién?

6.- ¢Qué aprendiste con esta actividad?

Se evaluara las respuestas desde la primera vez que realiza la actividad
tiene que existir un mejoramiento en especial en la tercera pregunta.
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[ €scuchemos Musica ]

Obijetivo: Elaborar estrategias que permitan el desarrollo
de nuevos hébitos, dejando de lado los videojuegos.

Escuchar musica provoca una gran variedad de actividades y
estimulos cerebrales que influyen directamente en aspectos
importantes de la vida como el estado de animo, el control del
estres, la ansiedad o la fatiga. De hecho, cada vez mas hospitales
incluyen la terapia musical en cada vez mas tratamientos.

Materiales:

Parlantes

Luaar relaiado

/I nstrucciones: \

La musica puede ayudar a rebajar los niveles de cortisol, la
hormona relacionada con el estrés, es por esto que debemos
seguir las siguientes indicaciones:

Tiempo:

N
\
3

L 20
L, LI

e v/
T\ 4

20 min

Estar en un lugar cdmodo: es necesario estar en un lugar
donde nos podamos tranquilizar y donde no exista algin ruido
molesto.

Preparar los implementos que se va a ocupar: revisar que
todos los implementos se los tenga a mano como son los
parlantes

Se lo puede realizar solo o con acompafantes

\\Realizar la evaluacion final /

CONCLUSION: Aumenta el optimismo y protege el
envejecimiento cerebral, Potencia la memoria: al escuchar mdsica
se activan varias zonas del cerebro por lo que se procesa mejor la
informacion.

RECOMENDACION: Buscar mUsica que te motive y que te
antenga relajado
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€uvaluacién €scuchemos Mdsica

ﬁ_a evaluacion de esta actividad se la realiza después de haber termin@
la actividad es importante que conteste cada una de las preguntas con
sinceridad.

1.- ;Como te sentiste al realizar la actividad?

2.- ¢Cuales fueron las emociones manifestadas mientras realizabas la
actividad?

3.- ¢ Te costo dejar de lado el celular mientras realizabas la actividad?
4.- ;Como consideras que te ayudo la actividad?

5.- ¢ Qué aprendiste con esta actividad?

Se evaluaré las respuestas desde la primera vez que realiza la actividad
tiene que existir un mejoramiento en especial en la tercera pregunta.
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[ Las mil y una historia }

Objetivo: Elaborar estrategias que permitan el desarrollo
de nuevos habitos, dejando de lado los videojuegos.

. . . Materiales:
Para la presente actividad necesitamos minimo tres
personas ya sea parte de la familia 0 a su vez amistades Lapiz
es necesario ser bastante imaginativos y olvidarnos de
nuestro alrededor. Borrador
Hoja

/ Instrucciones: \

Los participantes se sientan en un circulo o ronda

Cada uno piensa en una palabra y la debe decir en
voz alta

Los participantes deben escribir todas las palabras
que se dijeron en su hoja de papel deben escribirlas en
orden recordemos que todos escribimos de diferente

kforma asi que debemos ser pacientes /

CONCLUSION: Mejorar la capacidad de concentracion en la
actividad para asi poder dejar de lado la adiccion a los videojuegos

RECOMENDACION: Prestar la atencion necesaria para poder
ompletar la actividad
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€valuacién Las mil y una historia

/ La evaluacion de esta actividad se la realiza después de haber terminm
la actividad es importante que conteste cada una de las preguntas con
sinceridad.

1.- ;Como te sentiste al realizar la actividad?

2.- ¢Cuales fueron las emociones manifestadas mientras realizabas la
actividad?

3.- ¢ Te costo dejar de lado el celular mientras realizabas la actividad?
4.- ;Como consideras que te ayudo la actividad?

5.- ¢Qué aprendiste con esta actividad?

Se evaluaré las respuestas desde la primera vez que realiza la actividad
tiene que existir un mejoramiento en especial en la tercera pregunta.
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[ €SPCIC ]

Objetivo: Promover la verbalizacién de un proceso de
introspeccion y el andlisis del paciente en proceso de
tratamiento y rehabilitacion con el apoyo de sus pares al
reflejarle las caracteristicas de su persona que se relacionan
con su adiccion.

Esta actividad esta encaminada al analisis personal Materiales:
dentro del trabajo grupal, favorece la capacidad de los
individuos para verse a si mismos, entender las razones Espejo

de sus diferentes comportamientos y la relacion que
estos tiene con su ambiente contextual.

/ Instrucciones: \

Se colocaran todos frente a un espejo e C
iran diciendo cosas positivas y negativas de

cada uno, asi mismo se diran cosas que les
guste y cosas que no les guste de cada uno, lo ‘
que desena cambiar de si mismos y el por qué
desean cambiar eso.

K < PR

CONCLUSION: Saber entender, valorar y trabajar nuestra propia
autoestima. Ademas, nos hace ver la importancia de este aspecto en todas

las demas personas

RECOMENDACION: Se recomienda estar en silencio mientras se

sarrolla la actividad
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Cualuacién €spejo

/ La evaluacion de esta actividad se la realiza después de haber termin@
la actividad es importante que conteste cada una de las preguntas con
sinceridad.

1.- ;Como te sentiste al realizar la actividad?

2.- ¢Cuales fueron las emociones manifestadas mientras realizabas la
actividad?

3.- ¢ Te costo dejar de lado el celular mientras realizabas la actividad?
4.- ;Como consideras que te ayudo la actividad?

5.- ¢Qué aprendiste con esta actividad?

Se evaluaré las respuestas desde la primera vez que realiza la actividad
tiene que existir un mejoramiento en especial en la tercera pregunta.
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. RECREANDOTEATRE

Obijetivo: Elaborar estrategias que permitan el desarrollo
de nuevos hébitos, dejando de lado los videojuegos.

\

/ Teatro forma parte de las llamadas artes escénicas,
que combina las &reas de actuacion, escenografia,
mausica, sonido y espectaculo. Para hacer teatro no es
necesario que sea un artista y tenga una cualidad innata
para ello, bastara con que quiera divertirse, inventar e
interpretar historias, y hacer amigos. /

ﬂnstrucciones: \

Se pondran de acuerdo todos los participantes
en ver que papeles van a presentar; una vez
vistos los papeles adecuados y designados a cada
uno se dara un tiempo para que vean el video que
estd en el anexo correspondiente y trataran de
seguirlo como esta planteado en el mismo.

Materiales:

Diferentes
vestimentas

Una vez finalizado la obra de teatro se
sentaran todos a resolver la evaluacion
correspondiente a la presente actividad.

Vale recalcar que la actividad se la debe
realizar en un lugar abierto y donde no existan

\ibjetos distractores /

CONCLUSION: Permite ver una situacion preocupante y relacionarla,
para dar paso al significado de las acciones y meditar lo que esta
pasando.

RECOMENDACION: Seguir las indicaciones mencionadas y
arse en los sentimientos que presenta el adolescente
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Covaluacién Recreando Teatro

/ La evaluacion de esta actividad se la realiza después de haber termin@
la actividad es importante que conteste cada una de las preguntas con
sinceridad.

1.- ;Como te sentiste al realizar la actividad?

2.- ¢Cuales fueron las emociones manifestadas mientras realizabas la
actividad?

3.- ¢ Te costo dejar de lado el celular mientras realizabas la actividad?
4.- ;Como consideras que te ayudo la actividad?

5.- ¢Qué aprendiste con esta actividad?

Se evaluaré las respuestas desde la primera vez que realiza la actividad
tiene que existir un mejoramiento en especial en la tercera pregunta.
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. RECREANDOFOTOS |

Objetivo: Elaborar estrategias que permitan el desarrollo
de nuevos habitos, dejando de lado los videojuegos.

Recrear fotos antiguas es una de las tltimas modas
en Internet. Tendencia, recordatorio o una forma de
hacer memoria a fotos antiguas una actividad que a
muchos jovenes les Ilama la atencion en la cual se han
sumado algunos influencers

Materiales:

Camara

/Instrucciones: \

Para poder realizar la presente actividad
debemos tomar en cuenta una foto que deseamos
recrearla tratar de buscar la misma ropa o por lo
menos la misma tonalidad una vez ya vistos
estos puntos pasamos a buscar un lugar que se
asimila a la foto que queremos recrear cuando ya
este todo esto ya podemos empezar a tomar las
fotos vale recalcar que trataremos que sea del
mismo angulo, pero sobre todo y lo mas
importante es disfrutar de la actividad

Mas informacion ver el anexo de recrear fotos

CONCLUSIONES: La presente Actividad ayuda a tener un mejor
desempefio del tiempo libre.

RECOMENDACION: Tomar las medidas de seguridad adecuadas
ealizar las fotografias
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Cuvaluacién Recreando Fotos

/ La evaluacion de esta actividad se la realiza después de haber terminm

la actividad es importante que conteste cada una de las preguntas con
sinceridad.

1.- ;Como te sentiste al realizar la actividad?

2.- ¢Cuales fueron las emociones manifestadas mientras realizabas la
actividad?

3.- ¢ Te costo dejar de lado el celular mientras realizabas la actividad?
4.- ;Como consideras que te ayudo la actividad?

5.- ¢Qué aprendiste con esta actividad?

Se evaluara las respuestas desde la primera vez que realiza la actividad
{ene que existir un mejoramiento en especial en la tercera pregunta. /
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Counclusién:

La ejecucién de la guia de actividades dinamicas para intervenir la adiccion a
videojuegos, permitira que los adolescentes optimicen su tiempo libre, fortalezcan su

equilibrio emocional y baje la adiccion a los video juegos.

Recomendacién

Se ejecute la guia de actividades dinamicas para intervenir la adiccion a
videojuegos, a fin de garantizar en los adolescentes mejores relaciones
interpersonales, fortalecer el rendimiento académico y controlar sus estados

emocionales.
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