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Resumen

La investigacion tiene como objetivo determinar el nivel de uso de videojuegos en
estudiantes de 1* grado de secundaria de la I.E 3051 el Milagro, Independencia 2019.
Lametodologia de la investigacion es de enfoque cuantitativo, tipo de estudio descriptivo
de disefio no experimental. Lapoblacion estad conformada por 75 Estudiantes del 1* grado
de secundaria de la I.E 3051 el Milagro. Larecoleccion de los datos se realizo durante el
mes de marzo del afio 2019, mediante el instrumento sobre habitos de consumo de los
videojuegos. Finalmente, para el procesamiento de datos se procedio a elaborar una base
de datos en el programa de SPSS version 25, previo control de la informacién
recolectada, para lo cual se realizo el andlisis estadistico descriptivo de la variable de
estudio representado en tablas, figuras y expresados en frecuencias y porcentajes. Con
relacion a los resultados: La edad promedio de los estudiantes es de 12 afios, el género
predominante que hacen uso de los videojuegos es de sexo masculino. En cuanto al nivel
de uso de videojuegos el (79,17%) tienen un nivel bajo. En relacién a la dimension grado
de atraccion por los videojuegos el (16,67%) tienen un nivel alto; en la dimensién
interferencia de los videojuegos con otras actividades el (85,4%) tienen un nivel bajo;
estadisticamente en la dimension nivel de inquietud el (83,33%) tienen un nivel bajo;
finalmente en la dimension interferencia de los videojuegos con actividades académicas

el 100% de los estudiantes tienen un nivel bajo.

Palabras clave: Uso de videojuegos, Habitos de consumo, actividades académicas.
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Abstract

The objective of the research is to determine the level of use of video games in 1st grade students of
secondary school of I.E. 3051 EI Milagro, Independencia 2019. The methodology of the research is
quantitative approach, type of descriptive study of non-experimental design. The population is
conformed by 75 students of the 1st grade of secondary of the I.E. 3051 the Miracle. The data
collection was done during the month of March 2019, through the instrument on videogame
consumption habits. Finally, for the processing of data, a database was prepared in the SPSS version
25 program, after controlling the information collected, for which a descriptive statistical analysis
of the study variable represented in tables and expressed in frequencies and percentages. Regarding
the results: The average age of the students is 12 years, the predominant gender that makes use of
video games is male. Regarding the level of use of video games (79.17%) have a low level. In
relation to the degree of attraction for video games (16.67%) they have a high level; in the
interference dimension of video games with other activities (85.4%) have a low level; statistically
in the dimension level of concern the (83.33%) have a low level; finally in the interference dimension

of video games with academic activities 100% of students have a low level.

Keywords: Use of video games, consumption habits, academic activities.



INTRODUCCION

En estos ultimos afios el estar conectados a una pantalla por largas horas haciendo
uso indiscriminado de videojuegos en online, consolas conectados a una television o en
dispositivos méviles como Smartphone, Tablet, computadoras han tomado una gran
importancia en la vida de las personas sobre todo en los nifios, creando una forma de
entretenimiento y diversién que los padres les brindan a sus hijos muchas veces sin
vigilancia. Todo esto hoy en dia a nivel mundial se ha convertido en un problema social
que esta afectando a nivel familiar, laboral, personal muchas veces causando dafios
fisicos, psicoldgicos y emocionales; todo ello, debido al uso excesivo de videojuegos, en
el que los preadolescentes prefieren pasar varias horas frente a las pantallas de
videojuegos dejando de lado la comunicacién con la familia o realizar otras actividades

que les pueda distraer sin causar efectos negativos o de adiccion.

Segun la Organizacion Mundial de la Salud (OMS), los videojuegos fueron creados
para el entretenimiento de la persona, que puede ser utilizado en una computadora, un
telefono, celular o mediante el uso de Internet; pero esto se convierte en un problema
social cuando hacen el uso desmedido en cuanto a la frecuencia(todo los dias de la
semana, intensidad(4 horas al dia), duracién (todo el dia ) y contexto en el que se juega,
es por esta razon que para el 2018 la OMS reconoce el Trastorno por Videojuegos como
un problema mental en el manual de diagndstico.l. El uso desmesurado de los
videojuegos podria generar problemas en distintos &mbitos, ya que cada vez a méas
temprana edad los nifios estdn inmersos en la tecnologia por consecuencia les estaria
ocasionando dafios irreversibles a nivel psiquico, fisico y social; muchos de ellos hoy en
dia se ven reflejados en trastornos psicologicos, problemas como insomnio, fatiga,

ansiedad, depresion, conductas de violencia, aislamiento social y familiar.

Un reporte realizado por la Academia Americana de pediatria en el afio 2016
menciona: que los nifios que pasan de 2 a 4 horas al dia usando dispositivos digitalesno
relacionados con las tareas escolares, tuvieron un 23% menos de probabilidad de
terminar con frecuencia sus tareas, comparado con los nifios que pasan menos de 2 horas

al dia con los medios digitales®. Asi mismo otro estudio realizado en el 2018 en Espafa



por Paniagua, H menciond que los efectos negativos del uso de videojuegos esta
relacionado de acuerdo al contenido y a las horas que pueden afectar su privacidad,
confidencialidad, rendimiento académico, habitos de lectura, actividad fisica y en las
relaciones intrafamiliares, asi mismo pueden desencadenar conductas agresivas,
trastornos de conducta, trastorno de suefio y a nivel fisico puede desencadenar problemas
de postura, sedentarismo que se asocia con la obesidad y un mayor riesgo
cardiovascular®. Los escolares que invierten mayor tiempo en usar los medios digitales
de manera desmesurada puede sufrir una serie de dafios irreversibles a nivel emocional,
psicoldgico y fisico que afectan los diferentes &mbitos de la persona a nivel personal,
familiar y laboral, un claro ejemplo de ello es el surgimiento de la nueva pandemia de

las enfermedades no transmisibles a edades mas tempranas como la obesidad infantil.

Estudios realizados en Espafia por Llored D, Cabrera V, y Sanz Y, en el afio 2014
mostraron que el uso excesivo de videojuegos mayor a 10 horas a la semana se
relacionaba con un bajo rendimiento académico en algunos cursos que se encuentran en
la malla curricular (fisica, quimica, religion, lenguaje.)*; por lo que podremos determinar
que la frecuencia y la intensidad sobre el uso de videojuegos en los escolares es un factor
que influye en el incumplimiento de labores académicas, ya que cada vez mas el escolar
estara interactuando con el medio digital en consecuencia de ello estaria descuidando sus

estudios.

A nivel de Latinoamérica el uso de videojuegos también es un problema como
revelan estudios realizados en diferentes paises por ejemplo en Colombia en el afio 2015
Fuentes L, Castro P y Maria L, realizaron un estudio sobre los videojuegos y sus efectos
en escolares donde encontraron que el 38.4% tuvieron bajo rendimiento escolar, el
17.44% de los estudiantes mostraron aislamiento, 6% de los estudiantes mostraron
sexismo, 20.3% de los estudiantes mostraron adiccion, 13.5% de los estudiantes
mostraron agresividad y el 4.3% de los estudiantes mostraron trastornos de salud debido
al uso excesivo de videojuegos®. Otro estudio realizado en Espafia por Lozano A, Zurita
F, Ubago J, Puertas P, Nufiez J y Ramirez I, en el afio 2015 mostraron que el 55,6% de
los estudiantes presentaron bajo peso, mientras que un 38,7% de los estudiantes tuvieron

peso normal y el 5,4% de los estudiantes presentaron sobrepeso y el 0,4% restante



tuvieron obesidad®. Asi mismo otro estudio realizado en México por Lopez W, Cohuo G
y Tailor J, en el afio 2015 determind que el 90% de los alumnos refirieron jugar
videojuegos y el 10% refirieron no jugar videojuegos, con relacién al tiempo el 64% de
los alumnos refirieron jugar de 1-3 horas y el 9% de los alumnos refirieron jugar de 7-9
horas; el 62% de los alumnos tuvieron peso normal, 11% de los alumnos tuvieron sobre
peso y solo el 3% de los alumnos tuvieron obesidad’. Los resultados de ambos estudios
evidencian que los medios digitales podrian repercutir causando un dafio bastante grave
en la salud de la persona tanto a nivel fisico y psicolégico, emocional de losnifios.

El Pert no es un pais ajeno a esta explosion tecnoldgica que se da a nivel mundial,
sobre todo se refleja en la poblacién infantil quienes cada vez mas a su corta edad estan
haciendo uso de medios digitales. Segun el Instituto Nacional de estadistica e informatica
(INEI) en el afio 2017 en Lima Metropolitana el 80% de la poblacion infantil hace uso
de internet para actividades de entretenimiento como videojuegos y visualizacion de
peliculas®. Estas cifras son bastante alarmantes para un pais en vias de desarrollo, ya que
muchas veces en las familias se prioriza el factor econémico dejando de lado y sin
vigilancia el uso desmedido de videojuegos por parte de los escolares, esto a la larga
podria traer consecuencias negativas y afectar de alguna manera en la salud fisica 'y
mental. Un estudio realizado en el afio 2014 por Pérez K 'y Prado A, encontraron que los
tipos de conductas agresivas identificados con mayor frecuencia esta relacionado al uso
de videojuegos dentro de ellos se encuentran: la agresividad alta en un 12% de los
estudiantes, agresividad baja 54% de los estudiantes y agresividad media el 34% de los
estudiantes®. Otros estudios realizados en Lima en el afio 2017 por Alave Sy Pampa S,
encontraron que por el uso de videojuegos el 40.5% de los escolares presentaron un nivel
moderado de habilidades sociales, el 39.7% de los escolares presentaron niveles altos de
habilidades sociales y el 19.8% presentaron niveles bajos en el desarrollo de las
habilidades sociales'®. Ambos estudios nos arrojan datos bastante alarmantes que causan
preocupacion a la sociedad debido a que el ser humano cada vez més se esta
deshumanizando con respecto a la expresion de sentimientos, emociones y conductas
entre ellas mismas, esto representa un peligro para la sociedad ya que la nueva
generacion sera mas superficial en relacion a los sentimientos con las personas de su

entorno.



Segun lo mencionado cabe decir que esta problematica se asemeja a huestra realidad,
el cual fue observado durante el trabajo comunitario realizado como estudiante de
enfermeria que en estos Gltimos tiempos el uso de los videojuegos hoy en dia es mirado
como un medio de distraccion y ocio que muchas veces los padres les brindan a sus hijos
0 son elegidos por ellos mismos; los escolares de 1* grado de secundaria dela
I.LE 3051 el Milagro Independencia prefieren hacer uso de internet con bastante
frecuencia para jugar juegos en linea, ya sea en aparatos maéviles o cabinas de internet
pasando varias horas inmersos frente a las pantallas dejado de lado otras actividades asi
como salir a jugar con los amigos, dialogar con los padres, expresar sus sentimientos,
realizar sus labores académicas, etc. Todo esto ha traido una preocupacion para los padres
de familia que han observado cambios repentinos en sus hijos que no desean salir de sus
habitaciones pasar momentos en familia o dialogar, es decir un distanciamiento con el
entorno que lo rodea, asi mismo durante este periodo escolar han recibido constantes
quejas por parte de los docentes sobre las conductas agresivas, mal comportamiento,
distraccion durante el desarrollo de las clases y en algunos casos el incumplimiento de
las tareas asignadas para la casa. Frente a esta situacion se planteo el estudio con el
objetivo de conocer ¢cual es el uso de videojuegos en estudiantes de 1° grado de
secundaria de la I. E 3051 El Milagro, Independencia 2019?

En la actualidad el auge y surgimiento de las nuevas tecnologias de informacion y
comunicacion en la vida cotidiana de la persona ha cobrado un valor de suma importancia
entre ellos se encuentran los videojuegos que muchas veces es usado a manera de
diversion y ocio por las personas de toda las edad, sin embargo, el uso descontrolado y
desmedido ha ido afectando en diferentes ambitos de la persona a nivel social, personal,
laboral, familiar y educativo, incluso con aparicion de trastornos de conducta y
problemas psicoldgicos, etc. Se encontr6 estudios realizadas en el &mbito nacional e

internacional que a continuacion se mencionan.

En el afio 2017 en Lima Alave S y Pampa S realizaron un estudio de enfoque
cuantitativo de tipo correlacional, con el objetivo de determinar si existe relacion
significativa entre uso de videojuegos y habilidades sociales en estudiantes de una
institucion educativa estatal de Lima Este. Lamuestra fue de 375 adolescentes, de ambos
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géneros que se encontraban entre las edades de 12 y 18 afios. Los resultados fueron que
el 40.5% de los escolares presentaron un nivel moderado de habilidades sociales y uso
de videojuegos; el 39.7% presentaron niveles altos de habilidades sociales y uso de
videojuegos el 19.8% de los escolares presentaron niveles bajos y uso de videojuegos en
el desarrollo de las habilidades sociales; finalmente encontraron una relacion positiva

entre ambas variables.™°.

Menéndez D, realizé un estudio en el afio 2017 en Lima con el objetivo de determinar
los habitos de consumo de videojuegos y el rendimiento académico de los estudiantes del
centro educativo nacional del distrito de los Olivos, el tipo de estudio fue correlacional
con enfoque cuantitativo, cuya muestra fue de 90 estudiantes de ambos sexos con las
edades comprendidas entre los 11 y 13 afios. Los resultados fueron que si existié una
relacion débil negativa entre los habitos de consumo de videojuegos Yy el rendimiento
académico en el area de matematica. Respecto a los habitos de videojuegos el 70% de
los estudiantes tuvieron un nivel bajo de uso en los videojuegos y solo el 30% uso medio;
en relacién a las dimensiones de grado de atraccion por los videojuegos el 80% tuvo un
grado medio y solo el 20% de los estudiantes tuvo un alto grado; dimension nivel de
inquietud el 100% de los estudiantes mostraron un nivel bajo, asi mismo respecto a la
dimension interferencia de los videojuegos con otras actividades hallaron que el 85%
tenian un nivel bajo y solo el 15% de los estudiantes tuvieron un nivel medio. Finalmente,
sobre la interferencia de los videojuegos con las actividades académicas el 99% de los

estudiantes tuvieron un nivel bajo.!.

Acosta E, en el afio 2017 realizd un estudio de enfoque cuantitativo, descriptivo,
correlacional, con el objetivo de determinar la relacion entre el uso de los videojuegos y
rendimiento escolar de los estudiantes de 14 a 16 afios de una institucion educativa
particular del distrito de Independencia. La muestra fue de 122 estudiantes y los
resultados fueron que el 52,5% eran mujeres el 47,5% varones no se encontré una
relacion entre el uso de videojuegos y el rendimiento escolar general. Asi mismo las
caracteristicas mas frecuentes del uso de los videojuegos fueron el tipo de computadora
43.4%, tipo de videojuego de aventura 56.6%. Segun la frecuencia de juegos el 45.9%
jugaba menos de una hora al dia, el 30.3% de los estudiantes jugaban solo menos de una
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hora diaria en fines de semana y el 28% jugaban en las tardes con los amigos y antes de

las tareas escolares 9,8% con acompafiamiento®?.

En la ciudad de Lima Evaristo I, Navarro R, Vega V y Nekane T, realizaron un
estudio de tipo cuantitativo descriptivo sobre uso de un videojuego educativo como
herramienta para aprender historia del Pert en estudiantes de 3er grado de secundaria.
La muestra estuvo conformada por 561 estudiantes de ambos sexos siendo la edad
promedio de 14 afios pertenecientes a ocho colegios publicos y privados de Lima
Metropolitana; los resultados fueron que el 77% de los estudiantes confirmaron jugar
videojuegos de los cuales un 31.2% de los estudiantes jugaban el de tipo estrategia y el
15.2% del estudiante jugaban de tipo arcade , con relacién al tiempo de acceso el 44.7%
de los estudiantes accedian cada fin de semana entre una y dos horas siendo el lugar de
acceso sus casas. Finalmente, el 44% de la muestra considera que tiene un nivel alto en
el uso de videojuegos Yy el 34% considera que tiene un nivel medio de uso de videojuegos

y solo un 22% tenian un nivel bajo de uso de videojuegos.®.

En el afio 2014 en Trujillo Pérez K y Prado A, realizaron un estudio de enfoque
cuantitativo de tipo descriptivo, correlacional de corte transversal, con el objetivo de
determinar la relacion entre el nivel de inquietud de uso de videojuegos y conductas
agresivas en escolares del colegio Santa Maria del Sector de Jerusalén, Trujillo. La
muestra fue de 313 escolares que se encontraban entre las edades de 8-11 afios de ambos
sexos. Los resultados fueron que segun la frecuencia semanal el 32 % de los escolares
usan videojuegos una vez por semana; 31% de los escolares usaban dos dias a la semana,
21% de los escolares usaban 3 dias a la semana y el 16 % lo usaban todos los dias. Los
tipos de videojuegos empleados con mayor frecuencia fueron deportivos 36% y violentos
26%; Asi mismo el nivel de inquietud hacia los videojuegos fue 12% de los estudiantes
tenian un nivel alto, 80% de los estudiantes tuvieron un nivel medio y solo un 8% de los
estudiantes presentaron un nivel bajo de inquietud respecto a los videojuegos °.

Presentando una correlacion negativa entre ambas variables.

En el afio 2014 Otoya L y Ramirez Y, realizaron un estudio de tipo descriptivo,

correlacional con el objetivo de determinar si el uso de videojuegos de internet es un



factor predisponente para la presencia de violencia en adolescentes de primer afio de
secundaria de la Institucion Educativa Nacional San Juan de Trujillo. La muestra fue de
208 estudiantes dividida en dos grupos de 104 alumnos que usaban videojuegos y 104
alumnos que no usaban videojuegos. Los resultados fueron el 16.8% refirieron que nunca
jugaron videojuegos y el 14.9% prefirieron jugar pro evolution Soccer 2014; con
respecto al tiempo en que dedican a los videojuegos encontraron que el 34.1% usaron de
1 a5 horas y 35.2% usaron 6 a 10 horas; el 16.8% no usaron los videojuegos, el 9.6%
usaron videojuegos de 11 a 20 horas y el 4.3% de los estudiantes usaron mas de 20

horas™®.

Asimismo, existen estudios realizaos en el &mbito internacional que a continuacién

se mencionara.

En el afio 2018 en Espafia Lozano A, Zurita F, Ubago J, Puertas P, NGfiez J y Ramirez
I, realizaron un estudio sobre videojuegos, practica de actividad fisica, obesidad y habitos
sedentarios en escolares de entre 10 y 12 afios de la provincia de Granada con enfoque
cuantitativo de tipo descriptivo. La muestra fue de 261 nifios y nifias que se encontraban
entre las edades de 10 y 12. Los resultados fueron que el 55,6% de los estudiantes
presentaron bajo peso a causa de jugar videojuegos, mientras que un 38,7% de los
estudiantes tuvieron peso normal, el 5,4% de los estudiantes presentaron sobrepeso y el

0,4% tuvieron obesidad®.

En el 2018 en Colombia Cuello P, Chacon L, Guzman L, Villanueva D y Arrazola
M, realizaron un estudio de enfoque cuantitativo de tipo descriptivo sobre Incidencia del
uso de la tecnologia en la actividad fisica en estudiantes de 7 a 17 afios. La muestra fue
de 165 estudiantes del instituto Distrital Experiencias Pedagodgicas de la ciudad de
Barranquilla. Los resultados fueron que el 98% de los estudiantes dedicaban seis horas
diarias a las actividades tecnoldgicas, 2% de los estudiantes dedicaron su tiempo a otras
actividades; con relacién a los videojuegos el 48% de los estudiantes hicieron uso de
videojuegos, 30% de los estudiantes vieron television, 20% de los estudiantes prefirieron
hacer uso de computadoras y 2% de los estudiantes refirieron que no hacen ningun tipo

de actividades®®.



En el afio 2017 en Espafia Gonzalvez M, Espada J y Tejeiro R, realizaron un estudio
de tipo correlacional sobre el uso problematico de videojuegos esta relacionado con
problemas emocionales en adolescentes. La muestra fue de 380 alumnos de tres escuelas
publicas de Alicante que se encontraban entre las edades de 12 y 17 afios. Los resultados
fueron que el 86.1% habian jugado videojuegos en el Gltimo afio y el 18.4% de los
adolescentes mencionaron no haber jugado videojuegos. Asi mismo se encontrd relacion

positiva entre el uso problematico de videojuegos y bajo estado de animo?®.

En el afio 2016 Gomez F, realiz6 un estudio de enfoque cuantitativo descriptivo de
corte transversal en estudiantes del centro educativo de Valencia de la Institucion
Educativa Educacién Secundaria Obligatoria. El objetivo fue conocer el uso de los
videojuegos de los adolescentes de la Comunidad Valenciana con relacion al tiempo de
ocio yen la Educacion Fisica escolar. La muestra estuvo conformada por 1.062 alumnos
entre las edades de 12 a 16 afios y los resultados fueron con relacion al uso de un
videojuego el 96,9% de los estudiantes afirmaron que han jugado alguna vez a
videojuegos, el 3.1% afirmaron que nunca jugaron videojuegos. Del porcentaje que
afirmaron jugar videojuegos, el 50,4% fueron varones y el 48,8% fueron mujeres y un
0,8% se declararon como otros; Con respecto al tiempo del uso de videojuegos
encontraron que el 26,6% de los adolescentes jugaba menos de 60 minutos a la semana,
el 38.5% de los adolescentes jugaban entre 61 y 300 minutos a la semana, un 18,9% de
los adolescentes jugaban entre 301 y 600 minutos semanales, un 6,2% de los
adolescentes entre 601 y 900 minutos a la semana y un 9,3% jugaban mas de 901 minutos

a la semana?’.

En el afio 2016 en Espafia Mufioz J y Segovia B, realizaron un estudio de tipo
cuantitativo correlacional sobre ;como interactan los adolescentes con los videojuegos?
Preferencias y habilidades, el tipo de muestreo fue no probabilistico y la muestra fue de
237 estudiantes adolescentes de 12 a 17 de diferentes ciudades de Espafia, los resultados
fueron que los adolescentes espafioles muestran una actitud de indiferencia en cuanto a
la adopcidn de habitos de seguridad en el consumo de videojuegos; es decir que si existid
una relacion entre la dimension 1 (Dedicacion en el consumo de medios) con la
dimensidén 2 (Gustos de los adolescentes en el consumo de videojuegos), dando como
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resultado una relacién moderada; Por otra parte, también existio una relacion baja entre
la dimension 2 (Gustos de los adolescentes en el consumo de videojuegos) y la 3 (Habitos

de seguridad de los adolescentes en el consumo de videojuegos)*®.

En afio 2015 en Colombia Fuentes L, Castro P y Maria L, realizaron un estudio de
enfoque cuantitativo descriptivo con el objetivo de determinar si el uso excesivo de
videojuegos influye en el rendimiento escolar y el comportamiento. La muestra fue de
480 estudiantes masculinos usuarios de videojuegos Y los resultados mostraron que el
38.4% tuvieron bajo rendimiento escolar, el 17.44% de los estudiantes mostraron
aislamiento, 6% de los estudiantes mostraron sexismo, 20.3% de los estudiantes
mostraron adiccion, 13.5% de los estudiantes mostraron agresividad y el 4.3% de los

estudiantes reconocieron haber robado para jugar®.

En el afio 2015 en México Lopez W, Cohuo G y Tailor J, realizaron un estudio de
enfoque cuantitativo de tipo descriptivo sobre uso, abuso y consecuencias de los
videojuegos en nifios de 6 a 12 afios en una escuela de educacién basica. Lamuestra fue
de 384 estudiantes y los resultados fueron que el 90% de los alumnos refirieron jugar
videojuegos y el 10% de alumnos refirieron no jugar videojuegos. Con relacién al tiempo
el 64% de los alumnos refirieron jugar de 1-3 horas y el 9% de los alumnos refirieron
jugar de 7-9 horas; el 62% de los alumnos tuvieron peso normal, 11% de los alumnos

tuvieron sobre peso y sélo el 3% de los alumnos tuvieron obesidad’.

En el afio 2015 en Espafa Feijoo B, realizé un estudio de enfoque cuantitativo, tipo
descriptivo, el objetivo fue conocer el nivel de penetracion y uso de las pantallas
(television, videojuegos, internet) en los nifios de 6% grado de primaria. La muestra fue
de 1542 nifios que se encontraban entre las edades 11 a 12 afios. Los resultados fueron
que el 33,7% de los nifios refirieron hacer uso de medios audiovisuales y
posicionamiento de internet, el 32,5% de los nifios refirieron usar videojuegos y 31,9%
de los nifios prefirieron ver television; con relacion al tiempo dedicado al videojuego
durante el fin de semana el 33.8% de los nifios jugaron de 1 a 2 h, el 23.9% de los nifios
jugaron menos de una hora, el 21.3% de los nifios jugaron de 2 a 3 h y el 10.3% de los

nifios jugaron de 3 a 4h*°,



En Espafia, Castro M, Martinez A, Zurita F, Chacén R, Espejo T y Cabrera A, en el
afio 2015 realizaron un estudio de tipo descriptivo, correlacional sobre el uso de
videojuegos y su relacion con las conductas sedentarias en una poblacion escolar y
universitaria; la muestra fue de 155 estudiantes entre las edades de 10 a 27 afios
pertenecientes a centro educativos Primaria, Secundaria y Universitaria. Los resultados
fueron que el uso de videojuegos el 46,5% de estudiantes refirieron no jugar a la
videoconsola, 34,2% de estudiantes refirieron que usan la videoconsola uno o dos dias
semanales, el 7,1% de estudiantes refirieron que utilizaban videojuegos de tres a cinco
dias por semana, el 12,3% de estudiantes refirieron que jugaban a diario. Sobre la
preferencia del tipo de videojuegos el 46,5% de estudiantes refirieron que no jugaban de
manera habitual a videojuegos, el 6,5% de estudiantes refirieron que jugaban los juegos
de accion, el 11% refirieron que jugaban los juegos de deportes, el 12,9% refirieron que
jugaban los juegos de disparos y el 11,6% estudiantes refirieron que jugaban los juegos

de tipo puzle, los restantes tipos de juegos obtienen valores inferiores al 6%,

Lloret D, Cabrera V, y Sans Y, en el afio 2014 realizaron un estudio de tipo
correlacional sobre las relaciones entre habitos de videojuegos, control parental y
rendimiento escolar. La muestra fue de 610 estudiantes entre las edades de 12 a 16 afios
de la provincia de Alicante, Espafia. Los resultados fueron referente al control parental
refirieron el 23.5% mencionaron que sus padres controlan el tiempo limite de juego, el
22.2% que nunca lo hace. De la misma forma, un 33.5% refirieron que sus padres se
controlan los contenidos de los videojuegos, frente a un 24.4% que nunca lo hace, asi
mismo el 58.7% de los estudiantes jugaban semanalmente entre 10-15 h, el 17.2% de los
estudiantes menos de 10h, 13.8% de los estudiantes jugaban semanalmente entre 16-29h
y el 4,4% de estudiantes jugaban semanalmente 30 h a méas, rendimiento académico bajo

se relaciond con un mayor nimero de horas de videojuego®.

Dentro del &mbito de enfermeria existen diferentes modelos y teorias en el cual para este estudio

se utilizara la teoria de Imogene King denominada sistemas de interaccion y teoria intermedia

de la consecucién de objetivos, esta basado en una suposicién universal donde el centro de

enfermeria son los seres humanos que interacttan con su entorno y llevan a un estado de salud
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a las personas, lo que constituye una habilidad para funcionar en roles sociales. Para que se lleve

a cabo la teoria se centra en tres sistemas:

Sistema personal: Toda persona existe dentro de su sistema personal, donde debe
comprender conceptos de imagen corporal, crecimiento y desarrollo, percepcion, espacio

y tiempo de si mismo.*,

Sistemas interpersonales: “Se forma cuando dos o mas personas interactian formando
diadas o triadas”®. La comprension de este sistema requiere la interaccion,
comunicacion, mision, estrés y transaccion.

Sistema social: Esta relacionado con todo el aspecto social como la educacion, religion,

y cuidado de la salud®3,

Los meta paradigmas que desarrolla la teoria de enfermeria de Imogene King son:

bh

Enfermeria:” Es un proceso interpersonal de accidén, en reaccién interaccion y
transaccion.”3 Utiliza un enfoque orientado hacia las metas y objetivos en la que los

individuos interactlian dentro de tres sistemas.

Persona: Los individuos son sistemas extensamente abiertos cuando se relaciona con su

entorno, el cual hace que no exista una division entre ambos.

Salud: Es un estado que cambia de acuerdo a la interferencia de la enfermedad. Lasalud
implica una adaptacion permanente al estrés en el entorno interno y externo, mediante el

uso 6ptimo de los recursos individuales.3,

Entorno: Considera que la enfermera debe conocer y comprender la manera en que como

interactGan los seres humanos para mantener su salud®,

Cuando queremos hablar sobre la interaccion de las redes sociales y el avance tecnologico cabe
resaltar que estamos viviendo en un mundo globalizado donde el uso de la Tecnologia
Informatica y Comunicacién ha tomado una gran importancia sobre todo en la vida de la
poblacion joven, un claro ejemplo de ello es la influencia y la demanda de su uso de los medios
de comunicacion que el hombre estd utilizando para conectarse a este mundo digital, de tal

manera estar a la vanguardia de los nuevos avances tecnoldgicos, ya sea haciendo uso de
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distintas herramientas como son el teléfono, videos, software, redes sociales y aplicaciones en
los distintos ambitos educativo, politico, laboral y social. Para Ayala E y Santiago G. Las TIC
son un: “Conjunto de tecnologias que permiten el acceso, produccion, tratamiento y
comunicacion de informacién presentada en diferentes cddigos (texto, imagen, sonido,

video)”?,

El videojuego en este boom tecnoldgico surge como un medio de distraccion y de diversion a
mediados de los afios 80, en la actualidad forman una parte muy importante en la vida de los
adolescentes y la poblacion infantil cobrando gran cantidad de los espacios recreativos en los
hogares. Los videojuegos son una de las principales formas de ocio a nivel mundial desde los
afios 90, pasando por los hogares peruanos, instituciones educativas o centro laborales. El origen
de los videojuegos para Ayala E y Santiago G, surgieron a mediados del afio 93 de la idea de
Molan Bushnell. El primer videojuego comercializado fue Pong, basado en una idea de diversion

para los adultos que contenian videojuegos con contenido de violencia. [...]%%

A partir de los afos 90 los videojuegos han cobrado una gran importancia en la sociedad, pero
décadas anteriores ya se habia dado su origen, hoy en dia para hacer uso de los videojuegos no
es necesario tener una computadora al frente ya que existe aparatos mas pequefios como los
Smartphone o Tablet que son de uso transportables y de uso comodo.

Los videojuegos son considerados como un problema global en la actualidad, debido a que hoy
en dia se desconoce la veridica magnitud del fendmeno que muchas veces estan siendo utilizado
por los adolescentes. Asi como menciona un estudio realizado por Ameneiros, A. “Los usuarios
que mas hacen uso de los videojuegos son los de sexo masculino a diferencia del sexo femenino,
asi mismo manifiestan un grado de interferencia de los videojuegos sobre otro tipo de
actividades, mayor nivel de inquietud por estos dispositivos y dedican un mayor nimero de horas
al dia al videojuego™®L. Es por ello que ha surgido multiples conceptos desde diferentes puntos
de vista sobre los videojuegos. Para la Real Academia Espafiola define como un: “Dispositivo
que permite, mediante mandos apropiados, simular juegos en las pantallas de un televisor o de
una computadora”?. Es decir, es un instrumento que permite insertarnos en un mundo irreal y
simular situaciones mediante una pantalla.

Asimismo, existe otra definicion de los videojuegos por parte de la Organizacién Mundial de

Salud (OMS)” [...]. El videojuego es todo aquel programa informatico creado para el
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entretenimiento y que puede ser utilizado en una computadora, una consola, un teléfono celular
0 la red de Internet”?® Cuando se habla de los videojuegos también podemos definir como la
expresion de un medio artistico a través de un mundo digitalizado, donde la persona
obligatoriamente debe hacer uso de su habilidades motoras y sociales.

Los videojuegos son un arma de doble filoque se ha ido insertando en la vida del ser humano y
ha creado nuevas problematicas en los distintos ambitos en el que se desarrolla. Asi mismo los

videojuegos visualizados desde un punto de vista social para Sedefio A, son un:

“Acto creativo, ficticio y experimental para los adolescentes, que significa
seguir reglas que reflejan los valores de la sociedad y sus diferentes
organizaciones e instituciones, de manera explicita e implicita.”?3.

El mirar a los videojuegos como una manera de ocio en la actualidad se esta convirtiendo en un
problema social debido a su uso indiscriminado, ya que muchas veces los padres les brindan

muchas horas de juegos a sus hijos a cambio de una recompensa.

Desde el enfoque psicologico, segun la Academia Americana de psiquiatria nifios y adolescentes
“jugar juegos de video se ha convertido en una actividad popular para las personas de todas las
edades. Muchos nifios y adolescentes dedican una enorme cantidad de tiempo jugandolos”®2 El
uso de los videojuegos y el tiempo de dedicacion que les brindan las personas es bastante elevado
aun mas esto se puede evidenciar en la adolescencia quienes estan en una etapa de su vida de

querer descubrir cosas nuevas.

Se podria decir que los videojuegos son medios digitales de interaccidn que busca mantener una
relacion entre uno o mas personas con un mundo irreal mediante una pantalla de television,
DVD, Smartphone, celular o mandos. Asi mismo representan hoy en dia una forma de
adaptacion més eficaz y rdpida en cuanto al mundo digital e informatico para los nifios y

adolescentes que muchas veces son vistos a manera de entretenimiento o diversion.

En la actualidad existe multiples clasificaciones de los videojuegos de acuerdo a los criterios de
género, etapa de vida de la persona.

De acuerdo al género, se refiere a las estrategias, habilidades, contenidos, tipo de lenguaje y
escenas que se muestran en los diferentes tipos de videojuegos, para Nieves, M existen los

siguientes géneros:
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Juegos de arcade (plataformas, laberintos, aventuras): “[...] Fueron los primeros
juegos que aparecieron en el mercado. El jugador o jugadora de este tipo de
videojuegos debe superar batallas para seguir avanzando en el juego. Las
actividades requieren de mucha destreza y movimientos muy rapidos (la rapidez
prima sobre la estrategia).”?>.

El usuario en este tipo de juego debe tener una maxima concentracion focalizada y sobre todo
memorizar codigos o claves para poder cumplir el objetivo trazado sin importar de las
circunstancias que se presentan de una y otra manera el jugador puede desarrollar una actitud de

intolerancia y desesperacion por llegar a la meta.

Juegos de simulacién (aviones, coches, simuladores de una situacion o
instrumentales):” Tienen su origen en las maquinas recreativas y permiten al
jugador/a sumergirse en un mundo mas o menos real. El jugador o jugadora puede
ponerse a los mandos de un avidn, decidir la evolucion o desarrollo de la vida de
una familia, etc. *%.

El jugador debe descubrir e investigar distintos fendmenos nuevos, asi como también puede
crear pensamientos inéditos que no estan acorde con la realidad y hacer que experimenten cosas

nuevas como ejemplo: a aquellos dibujos de personajes que vuela o realizan magias,etc.

Juegos de estrategia (juegos de rol, aventuras graficas, juegos de guerra): “En
este tipo de juego el jugador o jugadora adopta una identidad especifica, ademas
tendré que idear una estrategia para vencer a su rival. Favorecen en la persona
el desarrollo del pensamiento hipotético.”?.

Consta en disefiar una estrategia para superar los obstaculos o vencer a un contrincante, para
ello se requiere una maxima concentracion, aparte de ello también el jugador debe tener

conocimiento sobre como planificar, organizar distintas estrategias.

La clasificacion de los videojuegos segun el género es muy peligroso debido al contenido,
lenguaje e imagen que pueden visualizarse al momento de interactuar, es por ello que estos tipos
de videojuegos deben ser supervisados por parte de los cuidadores, padres 0 personas mayores
de edad, sobre todo en el caso de los adolescentes debe existir mayor vigilancia, debido a que
estan en la etapa de formacion de la personalidad y la adquisicion de nuevas habilidades sociales,
solo de esa manera se puede aprovechar los beneficios y no caer en los efectos negativos que
podrian causar consecuencias graves para la salud.

A continuacion, existe otra clasificacion de los videojuegos que esta relacionada de acuerdo al

desarrollo de cada etapa de vida de la persona, determinada por la Junta de clasificacion de
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software de entretenimiento (Entertainment Software Rating Board (ESRB)), que divide 6 tipos

de videojuegos.

v

EC “Early Chillhod” (Nifiez temprana): “El juego tiene contenido apto para chicos con
edad de 3 o mas afios”?’. Este tipo de videojuegos esta dirigido para una etapa muy
crucial en el desarrollo de los nifios. Todos los padres deben tener conocimiento sobre
este tipo para poder estimular a sus hijos en cuanto a la formacién de habilidades
sociales.

E “Everyone” (Para todos): “El juego es apto a partir de los 6 afios de edad. Losjuegos
en esta categoria pueden incluir violencia caricaturizada o uso poco frecuente de
lenguaje soez.”?’. En esta etapa se debe vigilar a los nifios al momento de elegir yaque
los contenidos de violencia estan escondidos en las imagenes de caricaturas.

E 10+ “Everyone +10” (Para todos +10). “Tiene contenido apto a partir de los 10 afios
de edad. Dado que incluye mas violencia caricaturizada que la anterior, y puede incluir
un uso mas frecuente de lenguaje soez, y temas sugestivos. 27, Se debe tener bastante
cuidado con este tipo de contenido debido a que la violencia que muestran en sus
contenidos estan disfrazados por personajes de fantasia.

T “Teen” (Adolescentes): “Son aptos a partir de los 13 afnos de edad. Pueden tener
violencia, temas sugestivos, humor crudo, sangre (no en proporciones exageradas),
apuestas simuladas y lenguaje adulto. 2.

M “Mature” (Maduros): “Es apto para personas mayores de 17 anos. Puede contener
violencia intensa, sangre (en exageracion) y lenguaje adulto.”?®. Cabe resaltar los
contenidos pueden llegar afectar de una manera negativa en lasacciones de las personas.
AO “Adults Only” (Solo adultos): “El contenido es apto a partir de los 18 afios de edad
y puede contener escenas intensas y explicitas de violencia, situaciones sexuales o

desnudez”?8.

Esta Gltima clasificacion de videojuegos es bastante interesante pero no estd muy clara y concisa

los simbolos que utilizan, el cual esto podria ocasionar una confusion en el publico un claro

ejemplo se muestra en la categorizacion E “Everyone” que significa en nuestro idioma para

todos; los padres facilmente al ver este tipo de simbolo en los videos puede escoger para un nifio

de 4 afios, pero se dara con la sorpresa que el contenido que ofrece no es apto para la edad
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porque contiene escenas de violencia en caricaturas, entonces se debe tener mucho cuidado al
momento de escoger el tipo de videojuego sobre todo en los menores de edad.

Ante la extensa globalizacién del uso de los videojuegos la poblacion esta experimentando
nuevos cambios acelerados los cuales han influido en gran manera en el estilo de vida de las
personas, siendo la poblacién infantil que ha cambiado su forma de relacionarse, comunicarse
con su entorno, asi mismo han cambiado su metodologia de aprendizaje, debido a que ya nacen
en este mundo digitalizado volviéndose asi las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion
como parte de su pasatiempo y diversion. Es por ello que se debe saber identificar las
caracteristicas de un video jugador.

Segun la Organizacion Mundial de la salud (OMS) las caracteristicas de un video jugador que
se debe tener en cuenta y poder estar alerta ante un caso sospechoso de uso excesivo de
videojuego son los siguientes:

““Supera las 25-30 horas de juego semanal, tienen necesidad irresistible de
jugar yflo respuestas emocionales intensas cuando no es posible,
debilitamiento del rendimiento escolar o laboral por el juego, marcadas
expresiones de ansiedad o euforia durante la actividad, empobrecimiento de
los vinculos sociales y de los intereses en general fuera del juego, dificultades
en dormir u otros cambios de habitos significativos™?8,

Estas caracteristicas son bastante notables, pero pasan desapercibidos por parte de los padres o
cuidadores, ya que la mayoria de veces estan fuera de casa o pasan poco tiempo con ellos por
distintos motivos ya sea por estudios, trabajo, etc. Es ahi donde los padres prefieren brindarles
aparatos costosos para que se divierten o tenga con algo que entretenerse, pero lo que no saben
es que el adolescente por sus mismas caracteristicas de poder descubrir nuevas cosas tratara de

darle un maximo uso.
Asi mismo Segun Lépez F las caracteristicas de un video jugador que presentan son:

v' El grado de atraccion: Referido a los habitos, gustos y preferencia hacia los
videojuegos. con relacién al uso de los videojuegos en estos Gltimos se ha
incrementado desmesuradamente sobre todo en la etapa de la adolescencia.®.

v' Interferencia de los videojuegos con otras actividades: Se refiere al grado de
interferencia que tienen los videojuegos con las actividades relacionadas con la

familia, amigos, realizar deporte, etc.
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v Nivel de inquietud respecto a los videojuegos: Se refiere a la medida en que los

nifios son capaces de ingeniarselas para jugar, conseguir videojuegos, o buscar

informacion sobre los videojuegos que mas les pueden gustar.

v" Interferencia de los videojuegos con las actividades académicas: Se refiere al

grado de

interferencia que suponen los videojuegos en las actividades

académicas®®.

Otras caracteristicas de los videojuegadores que presenta Puerta D son:

v

Pérdida de interés en pasatiempos anteriores y de entretenimiento
como resultado de los juegos de Internet. [...]. %.

Uso excesivo y continuado de juegos de Internet a pesar de conocer
los problemas psicosociales.?®.

Engafiar a los miembros de la familia, los terapeutas u otras personas
con respecto a la cantidad de juegos en Internet. [...].%°.

Uso de juegos de Internet para escapar o aliviar un estado de &nimo
negativo” %°.

Arriesgar o perder relaciones interpersonales significativas laborales,
educativas o profesionales debido a la participacion en juegos de

Interne.?°,

Con respecto a los signos y sintomas que puede presentar una persona sobre el uso excesivo de

videojuego nosotros como personal de salud debemos estar alerta para poder detectar posibles

consecuencias de manera precoz, asi mismo los maestros y padres de familia deben tener en

cuenta que si un escolar pasa mayor tiempo de exposicion frente a las pantallas, muestra cambios

repentinos a nivel del comportamiento, de relaciones interpersonales entre amigos y familiares,

cuando pierde el interés por las cosas del mundo real o cuando hay alguna interferencia con la

realizacion de alguna tarea, es en estos casos donde debe recurrir en busca de ayuda.

A continuacion, describiremos la relacion que existe entre los videojuegos y la etapa de la

adolescencia para ello definiremos que la adolescencia es una etapa bastante crucial donde la

persona sufre grandes cambios a nivel fisico, psicoldgico y emocional dejando de ser un nifio,
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los amigos cumplen un rol bastante importante a comparacion de la familia, es en esta etapa
donde los adolescentes prefieren estar en pares o en grupos compartiendo y experimentando
cosas nuevas. Uno de los medios de diversion y ocio que mas prefieren utilizar hoy en dia son
los videojuegos. Todo esto se debe al simple hecho de que nacieron en un medio de avances
tecnologicos, es por ello que en la actualidad la preocupacion sobre el uso de las redes sociales
y juegos en linea o computadoras en la etapa de la adolescencia. Segun la OMS adolescencia
esta comprendido entre las edades de 10 y los 19 afios™?®. Es una de las etapas donde las personas
adolecen en las diferentes areas de la vida por que surgiran diferentes cambios a los que se
tendran que adaptarse durante un buen periodo de tiempo. Larelacion que existe entre el usode
los videojuegos y los adolescentes segiin la OMS” Los videojuegos pueden resultar muy
adictivos para nifios y jovenes que estan formando su personalidad”?®. Esta situacion hoy en dia
se observa en aquellos nifios que a temprana edad son insertados y captados por la tecnologia

que sus padres les brindan, el cual esto puede traer a futuro grandes problemas para lasalud.

La poblacion méas vulnerable por este boom tecnolédgico de videojuegos son los adolescentes,

asi como menciona Ameneiros, A:

“[...] Los videojuegos atrapan a los usuarios/as, en particular en la etapa de la
adolescencia en la que es necesario consolidar, con mayor solidez la identidad
personal y social caso contrario como usuarios/as jovenes, podrian ser los
afectados por las conductas y comportamientos que refleja los videojuegos.

[...]”%
Durante este periodo el adolescente debe tener asesoria o vigilancia por parte de los padres para
poder elegir los videojuegos, ya que estan en proceso de formacion de la personalidad, madurez
emocional y descubriendo de muchas cosas, es por ello que se toma énfasis durante esta etapa
de vida. Con relacion al uso de videojuegos los principales consumidores de esa época son 10s

adolescentes y lo confirma un estudio mas realizado por PaniaguaH:

[...]. “La mayor cantidad de consumidores de videojuegos (55%) son los
adolescentes y nifios (35%) con una frecuencia de diario y esto se
intensifica los fines de semana, los varones son los mas consumidores. [...].
Los soportes mas utilizados entre los mas pequefios, entre dos y tres afios,
son las videoconsolas, siendo frecuente el uso de dispositivos moéviles de
sus padres para jugar; el ordenador se va usando mas segun avanzan los
nifios en edad; en edades mayores, se observa la incorporacién al juego
social en linea, con la participacién de varios jugadores o con una
participacion masiva de ellos™.
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El consumismo sobre el uso de videojuegos durante la actualidad ha ido creciendo a pasos
agigantados sin excepcion de la edad, posicion social incluyendo el género, etc. Hoy en dia todo
esto ha tomado énfasis en la poblacién juvenil cada vez a mas temprana edad y esto tiene que
ver mucho con relacion al tiempo que lo estan dedicando ydejando de lado ciertas actividades,
el cual esto se observa cuando hacen uso de videojuegos en dispositivos como el celular con
mas frecuencia sin importa el lugar que se encuentran. Segun el Manual del proveedor del

Programa de Alimentos para el Cuidado de Nifios y Adultos menciona.

“Nifios menores de 2 afos no deben ver: nada de tiempo frente a la pantalla,
incluyendo ver television/ videos/reproductor de videos o el uso de la computadora.
Nifios mayores de 2 afios solo 30 minutos al dia entotal de tiempo frente a lapantalla
por semana. Todas las edades nada de tiempo frente a lapantalla durante las comidas
y meriendas.”%?,

Es decir, el tiempo de uso de los videojuegos va de acuerdo a las edades para personas mayores
de 2 afios debe ser no mas de 30 minutos, aun esto tiene que disminuirse en momentos que se
comparte con la familia, donde el dialogo debe ser una pieza muy importante para fortaleces el
vinculo familiar e intercambiar ideas. Asi mismo segun Academia Americana de psiquiatria
menciona que “3 a 12 afios, lo recomendable es dejar jugar a los nifios entre una y dos horas
méaximo al dia en el cual estaria frente a un bajo nivel de videojuegos, sobre todo cuando juegan

durante los fines de semana™3.

El nivel de uso de videojuegos va de acuerdo al tiempo de exposicion a los videojuegos
un nivel bajo es no sobrepasar de las 2 horas, es decir cuanto menos tiempo de exposicion estan
los nifios frente a las pantallas serd mejor para aprovechar los beneficios, ya que estarian
reemplazando otras actividades que les permite relacionarse y expresar sus sentimientos,
opiniones a la familia, amigos, etc. Lo que se debe tener en cuenta que todo contenido de los
videojuegos debe ser supervisado por un adulto, debido a que existen abundante informacién

gue puede vulnerar la integridad del adolescente.

Ante la extensa globalizacién del uso de los videojuegos la poblacion esta
experimentando nuevos cambios acelerados los cuales han influido en gran manera en el estilo
de vida de las personas, siendo la poblacion infantil que ha cambiado su forma de relacionarse,

comunicarse con su entorno, asi mismo han cambiado su metodologia de aprendizaje, debido a
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que ya nacen en este mundo digitalizado volviéndose los videojuegos como parte de su

pasatiempo y diversion. Por lo que se encuentra ventajas y desventajas al estar frente a ellas.

Jugar videojuegos de una manera controlada teniendo en relacién a su contenido y
frecuencia nos ofrece mdltiples beneficios. Segun Westerveld, R las ventajas del uso de
videojuegos son:

v" Mejoran la Atencion y agudeza visual “Estos videojuegos de accion
fortalecen destrezas cognitivas asociadas a la atencion y la agudeza
visual, como la habilidad para advertir pequefios detalles dentro de un
conjunto desordenado de objetos, la capacidad de explorar entornos
complicados o la de distinguir diferentes tonos de gris con mayor
precision.”?’,

v Estimulan la memoria: “[...]. Deben retener conceptos numéricos,
mapas, claves, diferentes combos de lucha, acertijos, contrasefias.
[...]72%.

v Mejora el razonamiento logico y flexibilidad cognitiva” [...], muchos
de ellos obligan a poner en préctica las capacidades de razonamiento y
resolucion de problemas para descifrar. [...]".

v Habilidades sociales:” Permiten jugar con personas de diferentes partes
del mundo, lo que afiade un plus al tener la obligacion de practicar
diferentes idiomas con el fin de darse a entender y comprender lo que
los otros jugadores comunican [...]"%.

A nivel educativo las primeras ventajas serian utilizadas como una alternativa de

solucion en el caso de que los nifios tienen un bajo nivel de concentracion o en aquellos que
suelen distraerse con mayor facilidad, ya que seria de gran ayuda para mejorar el aprendizaje.
A nivel social los adolescentes en esta etapa necesitan fortalecer sus habilidades sociales e
interactuar con otras personas, pero esto deberia ser manteniendo una comunicacion eficaz con
las personas que se encuentran a su alrededor sin tener que perder la comunicacion.
Otro estudio realizado por Reyes K, Sanchez N, Toledo M, Reyes U, Reyes D y Hernandez U
menciona que.” Los usos de videojuegos estimulan el desarrollo de las habilidades tanto fisicas
como mentales: mejorando la coordinacién mano/ojo, estimulando a su vez distintas areas de la
corteza cerebral y ejercitando su capacidad de entendimiento y procesamiento de situaciones
complejas”.?L. El jugar videojuegos les permitira a los adolescentes a desarrollar habilidades,
destrezas y creatividad; creando en ellos una seguridad, autonomia y confianza de si mismo y
poder resolver problemas que se puede presentar en la vida cotidiana. Todo ello relacionado con
temas ludicos, matematicos y memoristicos que contribuird a mejorar la capacidad de analisis
de los estudiantes.
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Asi como existe ventajas también hay las desventajas donde esta relacionado con el uso
excesivo de videojuegos puede causar efectos negativos en distintos ambitos de la persona tanto
fisica, emocional, psicoldgico y conductual que repercuten cada vez mas a temprana edad,
muchas veces estos efectos son reflejados a diario en los medios de comunicacion cuando se
observa casos de violencia fisica, Psicoldgica, muerte y asesinatos; en cuanto a la salud fisica
infantil en estos dltimos afos se estd observando la elevacion de las tasas de obesidad en los
escolares. Para la Academia Americana de Psiquiatria “El juego a largo plazo en Internet afecta
a las regiones cerebrales responsables de la recompensa, el control de los impulsos y la
coordinacion sensorio-motor”®2. Es decir, muchas horas de uso de los videojuegos hace que
exista una excesiva liberacion de dopamina de cantidad similar al consumo excesivo de drogas
que puede ocasionar fallos a nivel del sistema nervioso provocando una excitabilidad de los
neurotransmisores.

Asi mismo segun Nieves, M las desventajas del uso de videojuegostambién repercuten
sobre la salud de las personas: muchos de ellos causando “casos de epilepsia fotosensible que
serian causados por la iluminacion de las pantallas.”?. Este caso ocurre por la demasiada
exposicion a las luces que emiten las pantallas de television, computador, Tablet o Smartphone.
A nivel social ocasiona “Quiebre en las relacionales sociales yaislamiento social
consecuencias muy negativas para el nifio o nifia.”?’. Este comportamiento muchas veces pasa
desapercibido por parte de los padres, donde confunden que estan haciendo el bienen brindarles
aparatos a manera de regalo para que sus hijos se distraigan o dejen de interrumpirles, pero lo
que no saben es que le estan formando personas antisociales, materialistas. Anivel psicolégico
segun Nieves M” Altas horas de concentracion en el juego genera agotamiento del sistema
nervioso causando sintomas de depresion o ansiedad.”?. Ladepresion es un problema social
que viene afectando de manera silenciosa a las personas sin importar la edad. Asi mismose
pueden dar casos esta adiccién desmesurada puede provocar estrés y fatiga ocular.

A nivel académico segun Nieves M. “Causa disminucién de la capacidad de atencion y
un desinterés llamativo por las actividades escolares. En los casos mas graves puede darse
incluso un sindrome de abstinencia cuando se le prohibe de jugar.”?. La desconcentracionpara
el caso de los escolares es un problema en las aulas donde los maestros deben de buscar

estrategias para poder llegar hacia los alumnos.
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A nivel fisico el uso descontrolado de videojuegos segin Nieves M. Causan problemas
fisicos de mala posiciones ante la maquina y prolongados estados tensionales, en casos extremos
ocasionar dolores musculares e incluso originar problemas de columna vertebral y con la
aparicion de obesidad por excesivo sedentarismo.?

El uso de videojuegos con el transcurso de los afios podria ocasionar graves problemas
mentales dentro de ellos estan los trastornos psicoldgicos, ansiedad, aislamiento social y los
problemas de adiccion que tienen caracteristicas similares a una adiccion por sustancias ilegales.
Asimismo, a nivel fisico ocasionaria problemas ergonémicos, dolores musculares, contracturas,
con relacion al estado nutricional estd la obesidad infantil, sobrepeso y problemas
cardiovasculares, etc.

En otro estudio realizado por Westerveld, R. Encontraron que el “usos de los videojuegos
suelen estar relacionados con los efectos negativos, tales como el comportamiento antisocial,
aislamiento, sedentarismo, obesidad y adiccion”?’.

Esto hoy en dia se visualiza con bastante frecuencia ya que los adolescentes ya no salen consus
amigos, familia, personas cercanas a ellos por preferir estar conectados en su habitacion frente
a una pantalla de computadora por largas horas de juego.

Otro estudio realizado por Reyes K, Sanchez N, Toledo M, Reyes U, Reyes D y
Hernandez U. Menciona que el” uso de videojuego puede perjudicar distintos ambitos de la
persona, a nivel familiar altera la convivencia y el clima familiar afectando los lazos parentales
entre padres e hijos; a nivel educativo pueden descuidarse en su labor académica”.?.

En el futuro los usuarios que hacen uso de videojuegos podrian vivir en un mundo
deshumanizado, debido a que prefieren estar en contacto con los medios digitales que estar en
familia o con amigos, a consecuencia de ello estarian adquiriendo nuevos héabitos de conducta
que afectaria de forma directa las relaciones interpersonales y el contacto de afecto y carifio
entre las personas.

Otra desventaja segun Paniagua H” Uso de videojuegos con contenido violento
incrementa los pensamientos agresivos y fuera de control, desensibiliza frente a la violencia y
supone un predictor de conductas agresivas entre adolescentes.”®. El uso de los videojuegos
también repercute en la conducta y comportamiento de la persona, este riego se intensifica sise
trata en caso de los nifios que juegan videojuegos sin ninguna supervision de personas adultas.

Con el avance de las tecnologias de informacién y comunicacién se ha generado nuevas
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preocupaciones por los temas sociales en los que involucra especialmente a la poblacion
adolescente, debido a que el uso de los videojuegos se ha convertido en medio de ocio y
diversion que suele captar la atencion del adolescente a tal punto que si no hay un uso adecuado
puede conllevar a diversos problemas teniendo entre ellas las enfermedades a nivel fisico,
psicoldgico y sociales. De alli la necesidad de crear y buscar herramientas e instrumentos para
poder medir cuanto es el uso de videojuegos.
1. Cuestionario de Experiencias Realizadas con los videojuegos (CERV) en adolescentes
Pertenece al autor Chamarro A, Carbonell X, Maria J, Mufioz R, Ortega R, LOpez R,
Batalla C, Toran P, et al. et al. Se encuentra en idioma espariol, se compone de 17 items,
La escala presenta 2 dimensiones: que mide el uso problemaético de videojuegos como
consecuencia ello la dependencia psicoldgica y las consecuenciasnegativas.
v Dependencia psicoldgica y uso para la evasion: Son considerados como
conductas o trastornos que causan adiccion en este caso al uso de videojuegos.
consta de 8 items 1, 2, 3,8,10,11,15,16.
v' Consecuencias negativas del uso de videojuegos: Son los efectos negativos que

puede presentar el uso de videojuego consta de 9 items 4,6,7,9,12,13,14,17.

La escala de medicion utilizada es de tipo Likert que consta de cuatro opciones (1=
Casi Nunca; 2= Algunas veces; 3 = Bastantes veces; 4 = Casi siempre). Este
instrumento permite valorar el uso probleméatico de videojuegos a través de una
sumatoria que categoriza la variable en percentiles de la siguiente forma: Sin
problemas: de 17 a 25; Problemas potenciales: de 26 a 38; Problemas severos: de 39 a
68, quedando asi representado el nivel de uso problematico de videojuegos.*®.

2. Cuestionario sobre los habitos de consumo de los videojuegos en preadolescentes
Pertenece al autor Fernando Ldpez, consta de 19 preguntas con 4 dimensiones son:
Grado de atraccion por los videos que esta constituido por los items 1- 6; interferencia
de los videojuegos con otras actividades constituido por los items 7-11; nivel de
inquietud respecto a los videojuegos constituido por los items 12- 16; la Gltima
dimensién interferencia de los videojuegos con las actividades académicas esta formado
por los items 17- 19. La escala de medicion es de tipo Likert con 5 alternativas de

respuesta que van desde Nada de acuerdo: 1; poco de acuerdo: 2; ni de acuerdoni
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desacuerdo:3; bastante de acuerdo: 4; totalmente de acuerdo:5. El valor total de la
variable es la sumatoria de dichas variables clasificado en rangos donde determina: Uso
alto: 71- 95, uso medio: 48- 70, uso bajo:19-47puntos.*°.

3. Cuestionario uso problematico de Videojuegos(PVP): El primer instrumento psicoldgico
disefiado para la evaluacién de los problemas derivados del abuso de cualquier tipo de
videojuego en cualquier tipo de sistema de juego, los autores son psicologos Ricardo A.
Tejeiro Salguero, Rosa M y Moran B, para el disefio se rigieron de los criterios para la
dependencia de sustancias y el juego patoldgico incluidos en la cuarta edicion del
Manual Diagnostico y Estadistico de la Academia Americana de Psiquiatria, la poblacion
donde fue realizada es de 223 adolescentes espafioles de 13 a
18 arfios, el cuestionario consta de 9 items de respuesta dicotomica. El patron de
asociaciones entre las puntuaciones de la escala y las medidas alternativas del juego
problematico respalda su validez de construccién (las puntuaciones totales mas altas en
la escala se asociaron con una mayor frecuencia de juego, tiempo medio y mas largo por
sesion, percepcion propia y de los padres de jugar en exceso) y puntuaciones en la Escala
de Gravedad de la Dependencia).®!.

Esta problematica sobre el uso de videojuegos ha tomado bastante importancia en estos Ultimos
tiempos y es por ello que con este estudio se busca saber sobre ¢Cual es el uso de videojuegos
en los estudiantes de 1°" grado de secundaria de la I. E 3051, EI Milagro, Independencia 2019?.
El uso de las nuevas tecnologias de informacion a nivel mundial hoy en dia ha generado un gran
impacto social en diferentes &mbitos laboral, familiar y educativo sin importar la edad, sexo,
condicion socioecondmica, de tal manera que cada vez a temprana edad la poblacién infantil se
encuentra inmerso en la tecnologia.

La presente investigacion se justifica por que ayudard a llenar un vacio del conocimiento en el
campo de enfermeria, debido a que existen escasos estudios en nuestro pais realizados por el
profesional de enfermeria y relacionados a este grupo de edad y sobre el uso de videojuegos en
los escolares. Ellos hoy en dia se encuentran en la etapa de la pre-adolescencia, lo cual esto les
hace ser un grupo vulnerable, debido a las caracteristicas y al entorno que lo rodea. La pre
adolescencia es una etapa fundamental donde la persona ya deja de ser nifio y experimenta
grandes cambios como por ejemplo la separacion de sus padres y la preferencia de relacionarse

con su grupo de amigos o pares asi como relacionarse con su mundo digital y dejar de lado
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otras actividades, Asi mismo en el ambito de enfermeria servira para ampliar campos de accion
a nivel primario del sector salud y fortalecer estrategias de promocion y prevencion de salud
mental a temprana edad y evitar las posibles consecuencias del uso excesivo de videojuegos;
sera de gran aporte para la sociedad en cuanto a salud mental, ya que en estos Gltimos afios las
consecuencias y dafios psicolégicos causados por el uso de excesivo de tecnologias esta

afectando a toda la poblacion.

Los resultados servirdn para promover programas Yy politicas de salud, cuyo objetivo es
desarrollar estrategias promocionales y preventivas de la salud mental, asi mismo los datos
estadisticos serviran para una intervencion precoz y establecer alianzas multisectoriales entre
los centros de primer nivel de atencion y los centros educativos para la prevenciéon de
enfermedades fisicas (obesidad, sindrome de tunel carpiano, dafios en la audicion, problemas
oculares) y psicolégicos ( problemas de trastorno de conducta, ansiedad, trastorno de suefio y
adicciones a las nuevas tecnologias) surgidas a consecuencia del uso excesivo de videojuegos y

otras tecnologias; los principales beneficiarios seran los escolares.

Finalmente, esta investigacion pretende aportar conocimientos mas amplios en relacién al uso
de videojuegos y que la enfermera visualice desde un enfoque biopsicosocial al escolar, de tal
manera que la profesion de enfermeria fortalezca campos de accion a nivel institucional y pueda
cumplir con los lineamientos y objetivos estratégicos de la atencion primaria de salud. De tal

manera a continuacién se presenta el:
Objetivo general:

v" Determinar el nivel de uso de videojuegos en estudiantes de 1% grado de secundaria de
la I.E 3051 el Milagro, Independencia 2019.

Obijetivos especificos
v' Identificar el grado de atraccion del uso de los videojuegos en estudiantes de 1
grado de secundaria de la I.E 3051 el Milagro, Independencia 2019.
v ldentificar la interferencia de los videojuegos con otras actividades en los

estudiantes de 1° grado de secundaria de la I.E 3051 el Milagro, Independencia
20109.
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v' ldentificar el nivel de inquietud respecto a los videojuegos en los estudiantes de 1%

grado de secundaria de la I.E 3051 el Milagro, Independencia 2019.

v' Identificar la interferencia de los videojuegos con las actividades académicas enlos
estudiantes de 1* grado de secundaria de la .E 3051 el Milagro, Independencia
20109.

II. MEDODOLOGIA
2.1 Tipo de Investigacion:

v" Segun el tipo de enfoque se tratara de una investigacién cuantitativa, porque
nos va permitir medir el uso de videojuegos de los estudiantes de 1* grado de
secundaria de la I.E 3051 el Milagro, Independencia 2019.

v Nivel de investigacion aplicada, por que generara conocimiento sobre la
variable del uso de videojuegos en estudiantes de la I.E 3051 El Milagro,

Independencia 2019.

v Segun el tipo de estudio se tratd de una investigacion descriptivo, debido a
que solo se describiré el uso de videojuegos en los estudiantes de 1° grado
de secundaria de la I.E 3051 el Milagro, Independencia 2019.

v Segun el momento de recoleccién de datos se traté de una investigacion de
tipo transversal, ya que los datos se obtendran en un momento dado, los

cuestionarios se aplicaran en solo momento.

2.2 Disefio de Investigacion

No experimental debido a que no se manipulé la variable del uso de
videojuegos en los estudiantes de 1° grado de secundaria de la I.E 3051 el

Milagro, Independencia 2019.
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2.3 Variables, Operacionalizacion

DIMENSIONES ESCALA
vARIABLE | SPTIHION | DEFINICION OPERACIONAL E DE
INDICADORES MEDICION
Uso de . La variable se midid a través de un La escala presenta 4 dimensiones:
L Se define el uso de
videojuegos . . -
. .. | cuestionario sobre los habitos de . o
videojuegos a la accion 1L Grado de atraccion por los videojuegos:
- consumo de videojuegos en . .
de utilizar un Referido a los habitos, gustos Yy
dispositivo digital que preadolescentes, que consta de 19 Ordinal

puede ser mediante
Smartphone, Tablet o
una pantalla  de
television :
computador que nos
permite interactuar o
jugar con un mundo
irreal que muchas
veces es utilizado a
manera de diversion y

ocio por las personas.

items dividido en 4 dimensiones.
Siendo el valor de la variable la
sumatoria de dichas variables

clasificado en rangos de:

*Uso alto: 71-95
*Uso medio: 48- 70
*Uso bajo:  19-47

La escala utilizada fue de tipo
Likert con 5 alternativas de
respuesta que van desde.

v" Nada de acuerdo: 1

v poco de acuerdo: 2

v" ni de acuerdo ni
desacuerdo: 3

v' bastante de acuerdo: 4

v' totalmente de acuerdo: 5.

2

preferencia hacia los videojuegos. Consta

de los siguientes items.

v
v

Gusto por jugar: items 1
Habitualidad por
items 2
Diversidad de videojuegos: items3
Conocimiento sobre los videojuegos.

items 4

Consideracion personal respecto a los

videojuegos: items 5

Diversion al jugar videojuegos: items

6

los videojuegos:

Interferencia de los videojuegos con

otras actividades: Se refiere al grado de
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interferencia que tienen los videojuegos

con las actividades relacionadas con la

familia, amigos, realizar deporte, etc.

v’ Pasa tiempo por los videojuegos:
item 7

v' Tiempo de dedicacion a los
videojuegos que a los amigos: item8

v Tiempo dedicacion a los videojuegos
que al deporte: item 9

v Atraccion por los videojuegos: item
10

v' Tiempo de dedicacion a los
videojuegos que a la familia: item11

Nivel de inquietud respecto a los

videojuegos: Se refiere a la medida en

que los niflos son capaces de

ingeniarselas para jugar, conseguir

videojuegos, o buscar informacién sobre

los videojuegos que mas les pueden

gustar. Consta de los siguientes items:
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4

v

v Investigacion por los videojuegos:
item 12
v" Inquietud por jugar a los videojuegos:
item 13
v’ Inversion de dinero para jugar: item
14
v’ Hablo sobre videojuegos: Item 15
v’ Pasion por los videojuegos: Item 16.
Interferencia de los videojuegos con las
actividades académicas: Se refiere al
grado de interferencia que suponen los
videojuegos en  las  actividades
académicas. Consta de los siguientes
items.
v/ Jugar antes de realizar otras
actividades: item 17.
v' Jugar antes de realizar lastareas: item
18.

v' Olvido los deberes por jugar
videojuegos: Item 19.
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2.4 Poblacion y muestra

2.4.1 Pablacion:

La poblacion estuvo conformada por el total de alumnos de 1% grado de
secundaria del turno mafiana matriculados durante el periodo 2019 de la I. E 3051
el Milagro, Independencia, la cual consta de 3 aulas con 25 alumnos por aula,
siendo la poblacion de estudio 75 alumnos, este dato se obtuvo de la ficha de
matricula de la I.E 3051 EI Milagro.

2.4.2 Unidad de analisis

Cada estudiante de 1* grado de la I.E 3051, El Milagro del turno mafiana.

2.4.3 Criterios de Inclusion y Exclusion

Criterios de inclusion:

v' Estudiantes de ambos sexos que se encuentren en el 1*" grado secundaria del
turno mafiana y que hacen uso de videojuegos.
Criterios de exclusion
v Estudiantes que no hacen uso de los videojuegos

2.44 Tipo de muestreo

v El tipo de muestreo que se utilizé fue no probabilistico por conveniencia.

2.5 Tecnicas e instrumentos de recoleccion de datos, validez y confiabilidad

2.5.1 Técnica de recoleccién de datos

La técnica de recoleccion de datos que se utilizé en esta investigacion fue la
encuesta.
El instrumento utilizado para medir la variable fue el Cuestionario sobre los
habitos de consumo de los videojuegos en preadolescentes, elaborado por
Fernando Lopez, consta de 19 preguntas en el idioma espafiol y tiene 4
dimensiones:

v Grado de atraccidn por los videojuegos: Referido a los habitos, gustosy

preferencia hacia los videojuegos. Consta de 11 items 1-6.
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v Interferencia de los videojuegos con otras actividades: Se refiere al grado
de interferencia que tienen los videojuegos con las actividades relacionadas
con la familia, amigos, realizar deporte, etc. Consta de 5 items 7-11.

v Nivel de inquietud respecto a los videojuegos: Se refiere a la medida en que
los nifios son capaces de ingeniarselas para jugar, conseguir videojuegos, o
buscar informacién sobre los videojuegos que mas les pueden gustar.
Consta de 5 items 12-16.

v Interferencia de los videojuegos con las actividades académicas: Se refiere
al grado de interferencia que suponen los videojuegos en las actividades
académicas. Consta de 3 items 17- 19. Las respuestas de las dimensiones
fueron medidas mediante escala tipo Likert donde:

Nada de acuerdo: 1

poco de acuerdo: 2

ni de acuerdo ni desacuerdo:3
bastante de acuerdo: 4
totalmente de acuerdo: 5.

ANANENENEN

El valor total de la variable es la sumatoria de items clasificado en rangos donde
determina: uso alto 71- 95; uso medio: 48- 70 y uso bajo: 19-47 puntos.

2.5.2 Validez del instrumento

El cuestionario sobre los hébitos de consumo de los videojuegos en
preadolescentes fue sometido a validez de constructo en el afio 2010 en Espafia a
través de analisis factorial, en el cual se determinaron 4 dimensiones:

v" Grado de atraccion por losvideojuegos.

v" Interferencias de los videojuegos con otras actividades.

v Nivel de inquietud respecto a los videojuegos.

v" Interferencia de los videojuegos con las actividades académicas.

Asi mismo en el Per( Menéndez, D en el distrito de Independencia Lima realizé

la validez de constructo del cuestionario hdbitos de consumo de los videojuegos

en estudiantes del educativo nacional del distrito de los Olivos en estudiantes de

11 a 13 afios. .
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2.5.3 Confiabilidad del instrumento

La confiabilidad del cuestionario sobre los habitos de consumo de los
videojuegos en preadolescentes en su version original se realiz6 en una muestra de
316 nifios y nifias estudiantes de 5 a 6 to grado en Esparia durante el periodo 2010,

a través de coeficiente de Alfa de Crombach obteniendo un valor de 0.915, con
relacion a cada dimension hallaron para la primera dimension mayor de 0.80 y el
2do, 3er y 4to factores se situan entre 0.65 y 0.80. (Anexo4).
Asi mismo el cuestionario sobre los habitos de consumo de los videojuegos en
preadolescentes fue aplicado en el Per( en estudiantes que se encontraban entre las
edades de 11 y 13 afios del primer afio de secundaria de un centro educativo nacional
del distrito de Los Olivos. La confiabilidad fue establecida mediante el Alfa de
Cronbach (r =0,945). Asi mismo se procedi6 a pedir la autorizacion al autor Lopez F
mediante un correo electronico, teniendo una respuesta positiva para la utilizacion
del cuestionario. (Anexo 6).
Para este estudio se realizd una prueba piloto con la participacion de 15 estudiantes
que se encontraban en 1* grado de secundaria de la I.E José Maria Arguedas,
Carabayllo donde se calcul6 que la confiabilidad del instrumento habitos de uso de
videojuegos fue de 0,969 considerado este valor como confiable. (Anexo5).

2.5 4 Proceso de recoleccion de datos

El proceso de recoleccion de datos se llevo a cabo en el mes de marzo del afio
2019 previas coordinacion administrativa con las autoridades de la I.E 3051 el
Milagro como se detallan a continuacion:

v’ Se realizd los tramites administrativos mediante la carta de presentacion
emitida por la Universidad César Vallejo. (Anexo 6)

v’ Se present6 la carta de presentacion al director de la I.LE 3051 el Milagro,
mediante mesa de parte a fin de solicitar la autorizacion de la ejecucion del
proyecto de estudio. (Anexo 6).

v" Una vez obtenido el permiso se procedid a coordinar con el subdirector

para proceder la recoleccion de la informacion.
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v" La recoleccion de informacion se realiz en el mes de marzo durante el
turno de la mafiana.

v Se procedi6 a la entrega de la encuesta a cada estudiante en donde se
especifico los objetivos del estudio y se pidid que respondieran con
sinceridad. Para una mejor organizacion de los datos recolectados se asigno
a cada cuestionario un cadigo.

v El desarrollo de la encuesta se dio en un promedio de 25 minutos
aproximadamente.

2.5.5 Método de anélisis de datos

Una vez que se recolecto la informacion, se procedié a elaborar una base de datos en
el programa de SPSS version 25, previo control de la informacion recolectada, para
lo cual se realiz6 el analisis estadistico descriptivo de la variable de estudio
representado en tablas y expresados en frecuencias yporcentajes.

Para medir el uso de videojuegos de cada estudiante se procedio a sumar los puntajes
obtenidos en cada item con sus respectivas dimensiones y la suma de estos
proporciond la puntacién total en el uso de videojuegos. Los rangos son para las
dimensiones del uso de videojuegos son: uso alto de videojuegos: 71-95, uso medio
de videojuegos: 48-70 y uso bajo de videojuegos: 19-47 puntos.

Para el analisis de la informacién se aplico frecuencias, porcentajes, promedios.

2.6 Aspectos ético

La informacion y datos obtenidos de los estudiantes, fueron usados solo para fines
académicos, por lo que se considerd todas las medidas de privacidad necesarias para
preservar la confidencialidad de los adolescentes. Teniendo en cuenta los principios
éticos de autonomia, beneficencia, no maleficencia y justicia. Los adolescentes en
estudio participaron de manera libre ya voluntad propia, previa informacion respetando
el derecho de negar su participacion.

v" Autonomia: Ese principio se puso en practica al principio de la aplicacion del

cuestionario se informad el objetivo de la investigacion, siendo losestudiantes
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quienes decidian que si participar de manera voluntaria, asi mismo en vista de que
la encuesta no iba repercutir en la vida de los estudiantes, el director no considero
pertinente la presentacion de un consentimiento informado a los padres de familia.
No maleficencia: Al principio de la recoleccion de datos se le explicé a cada
adolescente que los datos e informacion obtenida se usaria exclusivamente con fines
de investigacion.

Beneficencia: En todo momento se tomo las medidas necesarias para evitar que los
adolescentes sufran dafios psicoldgicos; teniendo como objetivo de no causar dafio.
Justicia: A todos los estudiantes se les brindd un trato justo sin discriminacién y se

tuvo que respetar a su privacidad.
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ll.  RESULTADOS

Se muestran los resultados de la variable uso de videojuegos teniendo en cuenta el
objetivo general y los objetivos especificos de investigacion. En primer término, se hace
referencia de los resultados sociodemogréaficos, para luego especificar los resultados
obtenidos mediante estadistica descriptiva de la variable uso de videojuegos en estudiantes

de 1* grado de secundaria de la I.E 3051 el Milagro, Independencia 2019.

Latabla 1 muestra las caracteristicas sociodemograficas, en el cual se destaca que el
70,8% de los estudiantes se encuentran entre los 12 afios de edad, siendo la edad minimade
11 afios y la maxima de 14 afos, respecto al género el 58,3% de los estudiantes que son de

sexo masculino y que solo el 41,7% restantes de sexo femenino.

Tabla 1: Caracteristicas sociodemogréaficas de los estudiantes
de 1% grado de secundaria de la I.E 3051 el Milagro,

Independencia 2019

Variable | f | %

Edad

11 5 10,4%

12 34 70,8%

13 5 10,4%

14 4 8,3%

Total 48 100,0 %

Promedio 12

Minimo 11

Méaximo 14

Sexo

Masculino 28 58,3%

Femenino 20 41,7%

Total 48 100,0%
Fuente: cuestionario habitos de consumo de

videojuegos.
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Tabla2: Uso de videojuegos de los estudiantes de 1°" grado de
secundaria de la I.E 3051 el Milagro, Independencia 2019.

Variable | F ] %
Uso de videojuegos

Si 48 72,7%
No 18 27,3%
Total 66 100,0%
Lugar de videojuego

Casa 34 70.8%
Cabina de internet 11 22,9%
Colegio 2 4,2%
Otros(trabajo) 1 2,1%
Total 48 100,0%

Personas que controla
las horas de videojuego

Nadie me controla 10 20,8%
Papa 10 20,8%
Mama 22 45,8%
Tios 3 6,3%
Otros(abuelos) 3 6,3%
Total 48 100,0%

Personas que controla
contenido del videojuego

Nadie me controla 10 20,8%
Papa 11 22,9%
Mama 20 41,7%
Tios 2 4,2%
Otros(primas) 5 10,4%
Total 48 100%
Tipo de videojuegos

Arcade 18 37,5%
Simulacion 4 8,3%
Estrategia 26 54,2%
Total 48 100%

Personas con que juegas

Solo/a 12 25,0%
Amigos 18 37,5%
Hermanos 16 33,4%
Papa 1 2.1%
Otros(primos) 1 2.1%
Total 48 100%

Creencia sobre si los
videojuegos son violentos

Si 22 45,8%
No 26 54,2%
Total 48 100%
Horas que dedican al juego

Menos de una hora al dia 27 33,3%
De la2h 16 41,7%
De2a3h 6 14,6
Mas de 3 hrs 4 10,4%
Total 48 100%

Fuente: cuestionario habitos de consumo de videojuegos.



En la tabla 2 se muestran datos sobre las caracteristicas de uso de videojuegos, el
72,7% de los estudiantes hacen uso de videojuegos y el 27,3% restante menciono no hacer
uso, con respecto al lugar donde juegan el 70,8% refirio hacer uso de los videojuegos en sus
casas yel 22,9% en cabinas de internet; ademas de ello con respecto sobre quien contrala las
horas de los videojuegos el 45,8% refirid que son las madres y que solo el 20.8% controla
sus padres, a si mismo el 20,8% refirid que nadie le controla; respecto a sobre quien controla
el contenido de los videojuegos el 41,7% es realizado por la madre, el 22,9% es controlado
por parte de los padres y el 20,8% respondi6 que nadie les controla. Con respecto al tipo de
juego se hallo que el 54,2% hace uso del tipo de videojuego de estrategia, el 37,5% de tipo
arcade y solo el 8,3% hacen uso del tipo de simulacidn; con relacion sobre con quienes suelen
jugar videojuegos el 37,5% respondi6 que lo hacen en compafiia de sus amigos, seguido de
sus hermanos con un 31,3% y finalmente el 25,0% respondié jugar solo; asi mismo al ser
consultados sobre sobre que si creen que los videojuegos son violentos, el 54,2% respondio
gue no son violentos y solo el 45,8% respondio que si son violentos. Finalmente se consultd
sobre las horas de que les dedican a los videojuegos el 41,7% mencion0 que utilizan entre 1
a 2 horas al dia 'y el 33,3 % refiri6 hacer uso de videojuegos menos de una hora al dia.
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Porcentaje

3.1 Nivel de uso de videojuegos

Bajo Media Alta

Nivel del uso de videojuegos

Figura 1: Distribucion porcentual de estudiantes de 1¢ grado de secundaria de la I.E 3051
el Milagro, segun nivel de uso de videojuegos.

Los resultados de la figura 1 muestran que el 79,17% de los estudiantes de 1°¢
grado de la I.E el Milagro tiene un nivel bajo del uso de los videojuegos, el 18,75%
tienen un nivel medio en el uso de videojuegos y solo el 2,08% tienen un nivel alto en
el uso de videojuegos.
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3.2 Dimension 1: Grado de atraccion del uso de videojuegos

Porcentaje

3.2.1 Grado de atraccion del uso de los videojuegos

Bajo Medio Alto

Dimension 1 grado de atraccion por los videojuegos

Figura 2: Distribucion porcentual de estudiantes de 1% grado de secundaria de la I.E 3051 el
Milagro, segin uso de videojuegos en la dimension grado de atraccién del uso de
videojuegos.

Los resultados de la figura muestran que el 47,92% de los estudiantes de 1*" grado
de la I.E el Milagro tiene un nivel medio de atraccion por los videojuegos, 35,42%
tiene un nivel bajo de atraccién por los videojuegos y el 16,67% muestran un alto
grado de atraccion por los videojuegos.
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3.3 Dimensién 2: Interferencia de los videojuegos con otras actividades

3.3.1 Interferencia de los videojuegos con otras actividades

Porcentaje

Bajo Medio

Dimension 2 interferencia de los videojuegos con otras actividades

Figura 3. Distribucion porcentual de estudiantes de 1°" grado de secundaria de la I.E 3051 el
Milagro, segln uso de videojuegos en la dimension interferencia de los videojuegos con otras
actividades.

Los resultados de la figura 3 muestran que el 85,42% de los estudiantes de 1* grado
de la I.E el Milagro tiene un nivel bajo de interferencia de los videojuegos con otras
actividades académicas y el 14,58% tiene un nivel medio de interferencia de los

videojuegos con otras actividades académicas.
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Porcentaje

34 Dimension 3: Nivel de inquietud respecto a los videojuegos

3.4.1 Nivel de inquietud respecto a los videojuegos

Bajo Medio Alto

Dimensién 3 Nivel de inquietud respecto a los videojuegos

Figura 4: Distribucion porcentual de estudiantes de 1* grado de secundaria de la IL.E
3051 el Milagro, segtn uso de videojuegos en la dimensidn nivel de inquietud a los
videojuegos.

Los resultados de la figura 4 muestran que el 83,33% de los estudiantes de 1¢'
grado de la I.E el Milagro tiene un nivel bajo de inquietud respecto a los
videojuegos, el 10,42% tienen un nivel medio de inquietud respecto a los
videojuegos y solo el 6,25% tiene un nivel alto de inquietud respecto a los

videojuegos.
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35 Dimension 4: Interferencia de los videojuegoscon

actividades académicas.

Porcentaje

BAJO

Dimension 4 : Interferencia de los videojuegos con las actividades
académicas

Figura 5: Distribucidn porcentual de estudiantes de 1% grado de secundaria de la I.E
3051 el Milagro, segn uso de videojuegos en la dimension interferencia de los
videojuegos con las actividades académicas.

Los resultados muestran que el 100% de los estudiantes de 1* grado de la I.E
el Milagro tienen un bajo nivel de interferencia de los videojuegos con las

actividades académicas.
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V. Discusién

El uso de los videojuegos en estos Ultimos tiempos se trasciende en un problema social de gran
magnitud que afecta a miles de personas sobre todo a los adolescentes quienes se encuentran en
una etapa de su vida de querer descubrir muchas cosas nuevas entre ellos buscan estar a la
vanguardia de los avances tecnoldgicos, sin importar las consecuencias que pueden sufrir en el

futuro.

Referente a las caracteristicas sociodemograficas de los estudiantes de 1° grado de
secundaria de la I.E 3051 EI Milagro el 58,3% de los estudiantes que participaron en el estudio
son de sexo masculino y el 41,7% restante de sexo femenino, siendo la edad promedio de 12
afios. (\Véase tabla 1). Los hallazgos encontrados segln el promedio de las edades en que se
encuentran los estudiantes segun el Ministerio de educacion estan dentro de la edad cronoldgica
que el estado peruano establece para pertenecer al ciclo regular basico.%’. Esto es una ventaja
para el desarrollo del Peru, ya que formara profesionales a temprana edad aptos para estas nuevas

competencias y con las nuevas actualizaciones.

La poblacion de estudio corresponde segun la etapa de vida a la adolescencia temprana.(véase
tablal) , siendo el 92% de la poblacion se encuentran en la adolescencia temprana, etapa donde
surgen grandes cambios a nivel fisico, psicoldgico y social, de tal manera provocando en cada
persona una nueva visualizacion de un mundo interior y exterior, en la cual el adolescente se ve
obligado a pertenecer a un mundo social para tener un lugar de aceptacion con las amistades y
lograr su propio conocimiento de su identidad; es por ello que tienden a tener preferencia por
los amigos y pares, poniendo en dltimo lugar a la familia o simplemente creando un
distanciamiento; estas caracteristicas les hace mas vulnerables ante la aparicion y exposiciones
de las nuevas tecnologias por el motivo de atraccién del uso de los medios digitales siendo
muchas veces visto como un medio de distraccion, entre ellos se encuentran los videojuegos.
Asi como coincide con lo que menciona Paniagua H que los videojuegos atraen mas a los

adolescentes®.

Como se aprecia en la tabla 1, el mayor porcentaje de los estudiantes (58,3%) son del
sexo masculino, este dato podria explicarse a la asistencia de alumnos en las escuelas pablicas

siendo la relacion de entre varones versus mujeres de 1 a 1 en la actualidad.*°. A comparacion
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de un estudio realizado en Espafia por Gomez F encontro el 50,4% fueron varones y el 48,8%
fueron mujeres y un 0,8% se declararon como otros. Entre ambos estudios existe una similitud
de resultados que podria deberse a que en ambos estudios los padres cumplen un rol muy
importante y tienen consciencia sobre la importancia de recibir una educacién basica y poder

estar preparados de acuerdo a la necesidad que el mercado laboral solicita.

Respecto al uso de videojuegos tenemos que el 72,7% de los estudiantes hacen uso de
videojuegos.( Véase tabla 2), estos datos nos indica que casi 3/4 partes de los estudiantes hacen
uso de videojuegos a los que se podria atribuir que hoy en dia a los nifios desde el momento que
ya nacen, en su mayoria de veces los mismo padres les brinda aparatos mdviles como un objeto
de juego para divertirse, el cual hace que se pierda la comunicacion e interaccion personal entre
padres e hijos y las expresiones de afectos sean de manera superficial que no se toman
importancia. Larazén de que quizas el padre le brinda a temprana edad las tecnologias podria
deberse que muchos de ellos son padres modernos que estan dentro de la etapa de adulto joven
y tienen otra forma de ver las cosas como estar a la vanguardia de la tecnologia, es decir creen
que cuanto a mas temprana edad que su nifio esta en contacto con la tecnologia tendra mayor

aceptacion y desenvolvimiento en este mundo globalizado.

Estos hallazgos es diferente con los resultados encontrados en un estudio realizado en
México por Lopez W, Cohuo G y Tailor J donde la mayoria (90%) de los estudiantes hacian uso
de los videojuegos y solo un 10% no hacen uso de los videojuegos, esta diferencia quizas se
debe a que el rango de edades en que se encontraban los estudiantes fue de 6 a 12 afios, ya que
cuanto menor es la edad mayor es la atraccion hacia los videojuegos, la etapa en que se
encuentran estan dentro de la infancia en el cual prevalece la etapa de juego y la fantasia. Asi
mismo también podria ser por la ausencia de los progenitores en el hogar, escases de control
respecto al tiempo que se les permite jugar y a la mayor facilidad que tienen para su accesibilidad

por ser paises que pertenecen a un estado de libre comercio ’.

Respecto al lugar de juego en nuestra investigacion encontramos que el 70,8% hacen uso de
videojuegos en sus casas. (Véase tabla 2), resultado que podria atribuirse a que los padres
prefieren brindarles los videojuegos a manera de ocio o premio a sus hijos, esto puede ser un

riesgo para la salud fisica ypsicoldgica del adolescente yen algunos casos pueden dejar de hacer
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ciertas actividades como por ejemplo saltar, correr, salir con amigos, dialogar con los padres o
compartir y expresar sus emociones.®®. Asi mismo una vez mas en estos resultados se puede
observar la importancia del rol que vienen cumpliendo los padres que en su mayoria de veces
prefieren tener mas vigilado en cuanto al contenido y el tipo de videojuegos que su hijo juega y
es por ello que prefieren que los juegos se den dentro de la casa siendo un lugar bastante seguro,
pero para ello se necesita contar con distintos aparatos moéviles o TV modernas con presencia de
una red inalambrica, ya que los adolescentes de esta edad son perteneciente a la generacion Z y
una de sus caracteristicas es que ya nacen con la mayor predisposicion de estar conectados a un
mundo digital el cual esto significaria un gasto extra en la familia viendo desde un punto de vista

economico.

Este resultado es diferente con un estudio realizado en Lima por Evaristo I, Navarro R, Vega V
y Nekane T, en el cual encontraron que solo el 44,7% de los adolescentes hacian uso de
videojuegos en sus casas, el porcentaje es menor en comparacién al resultado hallado esta
diferencia podria atribuirse a que este ultimo estudio fue realizado en una poblacién que se
encuentra en la etapa de la adolescencia media con un promedio de edad de 14 afios, donde las
caracteristicas principales de esta etapa es que buscan estar en grupos o pares dejandoles de
Ilamar la atencion los juegos de nifios y mostrar preferencias por otros tipos de redes sociales
como el Facebook, WhatsApp, Instagram, etc.; medio por el cual buscan conocer a personas del
sexo opuesto o de su mismo sexo. Ademas de ello también podria atribuirse a que los
adolescentes de este estudio pertenecian a colegios particulares, donde el horario de clases es
diferenciado a comparacion de los colegios estatales y la exigencia académica es mayor y

requiere mas tiempo de preparacion.

Asi mismo cabe mencionar como se observa en la tabla 2 sobre personas que controla las horas
de los videojuegos el 66.6% es por parte de los padres. Estos hallazgos nos podria indicar que
existe una concientizacion por parte de los padres que le estan tomando bastante importancia en
relacién al uso de los videojuegos y sobre todo que estan siendo un apoyo en la etapa muy crucial
del adolescente, porque es ahi donde se construye los valores y se adquiere las habilidades
sociales para la vida, sobre todo cabe resaltar el rol por parte de las madres que quizas son las
personas que se quedan en casa a cargo del hogar, ya que en la mayoria de veces los padres se

encuentran trabajando o pasan menos tiempo en casa por otros motivos. Este
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resultado es diferente con un estudio realizado en Espafia por Lloret D, Cabrera V, y Sans Y en
el que encontro que el 23.5% de los estudiantes mencionaron que sus padres controlan el tiempo
de juego, el 22.2% que nunca lo hace. Esta diferencia podria deberse a que en paises como
Espafia el tipo de pensamiento que tienen los padres son mas liberales que muchas veces le dejan
a temprana edad que se desenvuelvan y salgan a temprana edad de casa y el rol que ejerce el

padre no es tan visible.

Asimismo, respecto a sobre persona que controla el contenido de los videojuegos que hacen uso
los adolescentes se halld que el 64,5% es por parte de los padres. (Véase en la tabla 2). Este
hallazgo se podria explicar que probablemente los padres si tienen conocimiento y estan
concientizados sobre la importancia de controlar el contenido de los videojuegos que podrian
mostrar acciones de violencia y que podrian perjudicarles a los adolescentes a nivel fisico, social,

emocional y en su desarrollo intelectual.

Respecto al tipo de videojuego que hacen uso los adolescentes el 54,2% juegan el tipo estrategia,
37,5% de tipo arcade el cual se deberia a la propia caracteristica de los adolescentes, ya que en
esa edad son mas intrépidos para buscar soluciones ante cualquier problema. Asi como menciona
Evaristo I, Navarro R, Vega V y Nekane T el 31.2% de los estudiantes jugaban el de tipo
estrategia yel 15.2% del estudiante jugaban de tipo arcade. Los adolescentes se caracterizan en
esta edad por tener un pensamiento de operaciones formales segun Piaget que nos menciona que
estan en la etapa de razonar, pensar en cosas abstractas, de tal manera que les permita inducir y
deducir en los distintos tipos de situaciones que se puede presentar en la vida diaria que les
permitiria tomar decisiones pertinentes a la situacion*.. los mismos beneficios que nos ofrece el
jugar el tipo de videojuego de estrategia a diferencia del tipo de juego arcade en lo que se resalta
escenas de violencia, luchas y uso de lenguaje grosero el cual no contribuye para el desarrollo

del adolescente.

Respecto a que fueron consultados sobre las personas con las que juegan los adolescentes
respondieron que el 37,5% con sus amigos. (Véase tabla 2). Cabe mencionar que durante esta
etapa los adolescentes se caracterizan por querer estar solos o tener preferencia por los pares o
amigos en el cual establecen un gran vinculo de confianza y amistad, por lo tanto, es ahi donde

la familia pasa a un segundo plano sobre todo con los padres tienden a crear un distanciamiento.
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Estos resultados son diferentes con un estudio realizado en Lima por Acosta E el 30.3% de los
estudiantes que se encontraban entre las edades de 14 a 16 afios jugaban solos. Estas diferencias
son bastante contradictorias a pesar que ambos estudios fueron realizados en el mismo distrito
de Lima, lo que se podria atribuir la edad de los adolescentes es que se encuentran en la

adolescencia media cuyas caracteristicas son diferentes a la adolescencia temprana®?.

En la misma tabla también se puede observar sobre la creencia de que si los videojuegos son
violentos se halld que el 54,2% de los estudiantes respondieron que los videojuegos no son
violentos, este dato se podria explicar debido a que los adolescentes no toman conciencia sobre
los contenidos violentos que les puede mostrar los videojuegos, el cual puede ser a que son
intrépidos y audaces que no miden el riesgo que les puede causar. Este porcentaje podria deberse
a la preferencia de los videojuegos en el cual mas de la mitad de los estudiantes prefieren jugar
el tipo de videojuegos estrategia un minimo porcentaje prefiere jugar juegos de arcade que se

caracteriza por mostrar contenidos y escenas sangrientas de lucha o batalla.

Al ser consultados sobre las horas de juego el 41,7% jugaban de 1 a 2 h al dia y solo el 22,9%
menos de una hora al dia. (Véase en la tabla 2). Este dato podria indicar que los estudiantes
estarian haciendo uso del tiempo recomendado por la Academia Americana de pediatria en el
cual menciona que los nifios que pasan menos de 2 horas con medios digitales tienen la mayor
probabilidad de cumplir con sus labores académicas a diferencia de los que suelen jugar mas de
2 horas?. Estos hallazgos son similares con el estudio realizado en Espafia por Lloret D, Cabrera
V, y Sans Y donde el 58.7% de los estudiantes jugaban semanalmente entre 10-15 h* Esta
similitud se deberia a que este ultimo estudio fue realizado en estudiantes que también estaban
dentro de la adolescencia temprana.

A continuacion, dando respuesta al objetivo general de esta investigacion se hallo que el 79,17%
de los adolescentes tienen un nivel bajo de uso de videojuegos. (Véase figura 1). Los hallazgos
se podrian atribuir a que el uso de los videojuegos es de bajo nivel debido a los nuevos cambios
que hoy en dia esta generando la invasion tecnoldgica de las redes sociales siendo su atraccion
primordial de los adolescentes cada vez a mas temprana, asi mismo el hecho de estudiar en

colegios estatales les incentiva a participar en las actividades académicas planteadas durante el
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afio académico, agregado a ello también esta el control de las horas y el contenido por parte de

los padres al momento que los adolescentes juegan.

Los resultados son similares con el estudio realizado en Lima por Menéndez D encontrd que el
70% de los estudiantes tuvieron un nivel bajo de uso en los videojuegos y solo el 30% uso medio.
Esta similitud podria deberse a que ambos estudios fueron realizados en el mismo contexto social
y territorial, compartido caracteristicas similares ambas poblaciones pertenecientes a

instituciones estatales, rango de edades pertenecientes a la etapa de la adolescencia temprana.

En la dimensién grado de atraccion que tienen los adolescentes por los videojuegos se
muestra casi el 17% tiene un bajo nivel de atraccion (Véase figura 2). Este hallazgo se podria
explicar al rol y a la concientizacion que ejercen los padres en relacion al control de las horas
de videojuegos, el cual es una forma de prevenir los efectos negativos del uso excesivo de los
videojuegos. Los resultados encontrados son contradictorios con las afirmaciones de Paniagua
H en un estudio realizado en Espafia donde menciona que el mayor porcentaje (65%) de
consumidores de videojuegos son los adolescentes y nifios (35%) con una frecuencia diario y

esto se intensifica los fines de semana, los varones son los mas consumidores. [...]°.

Respecto a la dimension 2 interferencia de los videojuegos con otras actividades se
muestra un porcentaje que el 85,42% de los estudiantes tienen un nivel bajo de interferencia,
estos resultados se podrian atribuir a que en la vida de los adolescentes el jugar videojuegos no
esta interviniendo en actividades asi como pasar en familia, salir a jugar con amigos o hacer
deporte, este bajo nivel que presentan no seria un dato alarmante ya que el uso de los videojuegos
estan siendo controlado por parte de los padres sin afectar dichas actividades y que se podria
aprovechar las ventajas que nos ofrece como por ejemplo para mejorar el razonamiento légico,
agudeza visual y psicomotricidad en los nifios. Los resultados hallados en nuestro estudio son
similares con un estudio realizado en el mismo distrito por Menéndez, D en el cual encontré que
el 85% de los adolescentes tenian un nivel bajo de interferencia de los videojuegos.!. Este
hallazgo se podria atribuir a que ambos estudios fueron realizados en el mismo contexto
geografico, poblacién de comprendidas entre las edades de 11- 13 afios que contienen mismas

caracteristicas a presente estudio.
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En relacién a la dimension nivel de inquietud respecto a los videojuegos referida a la
capacidad de ingeniarselas para jugar, buscar informacion o conseguir videojuegos de diferentes
maneras 83,67% tuvo un nivel bajo. (\VVéase la figura 3). Este resultado hallado nos podria indicar
que mas de las 4/5 parte de los estudiantes tienen un bajo nivel de inquietud lo que se atribuiria
a que hoy en dia los estudiantes no estan solo centrados en los videojuegos si no que a manera
que van desarrollandose tienen preferencia por otros medios de comunicacién, asi como por

ejemplo Facebook, WhatsApp, Instagram, etc.

Este resultado es diferente con un estudio realizado en Trujillo en escolares que se
encontraban entre las edades de 8 a 11 afios por Pérez K y Prado A donde encontrd que 12% de
los estudiantes tenian un nivel alto, 80% de los estudiantes tuvieron un nivel medio y solo un
8% de los estudiantes presentaron un nivel bajo de inquietud respecto a los videojuegos®. Esta
diferencia tan abismal quizas se debe a que la poblacion en que se realizd este Gltimo estudio
estuvo durante la etapa de la nifiez en el cual las caracteristicas y las inquietudes es mayor por
querer jugar los videojuegos y hacen de todo para poder conseguir jugar los videojuegos ya sea
econdémicamente 0 ya sea porque son brindados por los propios padres a manera de diversion y

0seo.

En la dimension interferencia de los videojuegos con las actividades académicas se
muestra que el 100% de los adolescentes tenian un nivel bajo, esto quizas se debe a que los
videojuegos son controlados por parte de los padres tanto en las horas de juegos y el contenido.
(\Véase la tabla 2). Este hallazgo es diferente a un estudio realizado en Colombia por los autores
Fuentes L, Castro P y Maria L, el 38.4% de adolescentes que jugaban videojuegos tenian un bajo
rendimiento escolar®. Esta diferencia quizas se debe a que este Gltimo estudio fue realizado enel
exterior del pais, en la cual las caracteristicas geograficas, sociales, politicas y de gobierno. En
cuanto al tema laboral quizas los padres tienen otros tipos de horario que les impide estar mayor
tiempo con sus hijos, el cual esto aprovechan los adolescentes para poder hacer uso de los
videojuegos sin cumplir con sus labores académicas y poder afectarles de manera negativa en

su rendimiento académico.

La aparicion de las nuevas tecnologias ha cobrado bastante importancia en la vida de los

adolescentes, sobre todo los medios de comunicacion y de diversién como podemos ver el uso
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de videojuegos en estos ultimos tiempos se ha intensificado siendo la preferencia principal de
los adolescentes, en la mayoria de veces brindado por los propios progenitores inclusive desde
el momento que ya nacen estan en contacto con los dispositivos moéviles y a la larga todo esto
puede acarrear consecuencias a futuro si no se controla el tiempo, contenido de los videojuegos,
ya que puede afectar de manera negativa la salud de las personas en diferentes ambitos a nivel

social, familiar, educativo, emocional y fisica.

En relacién al uso de los videojuegos los padres deben tener mayor supervision al momento que
sus hijos hace uso siendo esto como una actividad complementaria en la vida de los adolescentes
y que no debe interferir con las actividades diarias que realizan como por ejemplo compartir
momentos en familia, realizar sus labores académicas, interrelacionarse con las demas personas,
practicar deporte, etc. El tema del uso de los videojuegos debe ser utilizado para aprovechar las

ventajas que tiene mas no para desencadenar un problema social o una pandemia desalud.
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V.

Conclusiones

Primera

v" En este trabajo de investigacion se determind que el mayor porcentaje de los
estudiantes de 1* grado de secundaria de la I.E 3051 el Milagro presentaron un bajo
nivel de uso de videojuegos.
Segunda
v"Un bajo porcentaje de los estudiantes de 1* grado de secundaria de la I.E 3051 el
Milagro presentaron un nivel alto de grado de atraccion del uso de los videojuegos.
Tercera
v En la investigacion no se identifico que exista un nivel alto de interferencia de
los videojuegos con otras actividades en los estudiantes de 1* grado de secundaria de
la I.E 3051 el Milagro.
Cuarta
v El nivel de inquietud respecto a los videojuegos que presentaron los estudiantes de
1°" grado de secundaria de la I.E 3051 el Milagro fue de nivel bajo, siendo un
porcentaje bastante elevado a diferencia del nivel medio y alto.
Quinta
v" No existe un nivel alto de inferencia de los videojuegos con las actividades
académicas en los estudiantes de 1* grado de secundaria de la I.E 3051 el Milagro,
Independencia 2019.
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VI.

Recomendaciones

Primera

La presencia de un profesional de enfermeria en las instituciones publicas y privadas es
imprescindible para poder realizar una evaluacién y deteccidn precoz de los problemas
psicoldgicos yfisicos.

Segunda

Supervision y monitorizacion por parte de los padres y cuidadores durante las horas de
juego para poder prevenir consecuencias negativas que pueden afectar la integridad de
los adolescentes.

Tercera

Los docentes deben desarrollar talleres educativos con los adolescentes sobre temas
habilidades sociales, importancia de la comunicacion familiar y promover actividades al
aire libre donde los adolescentes participan activamente.

Cuarta

El personal de enfermeria debe brindar sesiones educativas a los tutores, padres de
familia y docentes en las instituciones educativas sobre como reconocer los signos y

sintomas de un uso excesivo de videojuegos.
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ANEXO 1 Cuestionario sobre habitos de consumo de los videojuegos

Estimados estudiantss en estz oportunidad estamos realizando una encuestz 3 adolescentes comao T

para saber cuales son los habitos de uso de videojuegos, con el fin de elaborar programas. Lee atentamente las
oraciongs y responda con toda sinceridad. Marca con una X el numero de la respuestz que deseas marcar.

recusrda gue NO hay respuestas correctas & incorrectas, todas las respuestas son validas; |a informacion

que nos respondzas Seran anonimas.

Agradecemes tu colaboracion vy la confianza.

SECCION I: DATOS SOCIODEMOGRAFICOS

Dinos tu edad: ....... Afos cumplidos

Dinos tu Sexa: 1.[] Masculine 2. [] Femening

i Con quisnes vives?

1.[] Padra: 2. Tios'as 3. [ Drimos'as

4 1 s=buelos 5.0 Otros 6. [] Otros {especifigne)............
4. ;Haces uso de videojusgosT

I: [ Sipasaals pregomiz 5

2: L] Mo (Gracias per tu participacion)

iEn que hnzares haces usos de los videojuegosT

1. Casa 2. [] Cabina de imernat

3. [ Colegio 4. [ Oros {especifique)... ...

6. ;Cuindo haces nzo de los videojuegos algim adulto te controla las horas de juego?

L B

Ln

1: O s 2:L] Mo
1: OO Madie 2: Padgre 3 [] Madre
4 [ i 5:0 Profeser  6: [ Otwos (ezpecifiguel.........oooinl .
7. (Alsin adulto te controla el contenido dal videojusgo?
1: 5 2: O M
1. [ adia 2: [ Padee 3: O Madre
&[] Tiz 5 [ Profesor 6 ] Otros (especifiqued .. ... oo e

. ;Que tipos de videojuegos usas ma: habimalments?
1. Tuegos arcades (laberinto, deportivos, pokemon, Sapser.
2:[] Taegos de simulacion (instromental situacionales)
3:[] Juegos de estratagias {(aventuras graficas juegos de guerra)
4. jCon gquisnes suelss jugar los videojuegosT

1. ] Eola/o It ] Con amizos(az) 3| Hermanos
3:[] Tos 4: [] Padres 31 [ Otros (especifigue)............

10, jCraes que los videojuegos son violentosT

1: [ = 2.1 mo
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A continuacion, encontraras preguntas referidas a tus habitos del uso de videojuegos. Marca conuna X en |z
columna que corresponda de scuerdo 2 lo que sientes, piensas o haces

donde:
1= Mada de acuerdo
4= Bastants de acuerdo

2= Poco de acuerdo

3= Ni acuerdo ni desacuerdo

E=Totzlmente de acuerdo

POR EJEMPLO:
Mada d= P;':D hi a'::_l':erdn Bas;:nte Tatalments
ITEMS BCUBE0) . erdo | desscuerdo | acuerdo | 2 3PUEEC
i P 3 4 5
Ma gusia jugar a los videojuagos. X
Mada de | Pocode N alis_l.:erdn Ela_-'l.jt:nte Totalments
ITEMS acuerdo | acuerdo desacuardo | acusrda de acuerdo
1 2 3 4 §

1.Me gusta jugar a los videojusgos.

2.Juega habitualmente a los videojusgos.

3 He jugado a muchas vidsojuegas.

4.Conozeo muchos videojusgos.

§.Me considero bueno jugando 3 los videopsgos.

3.Las vid=ojuegos me parecen divertidos.

T.Cuande jusgo a los videojuegos se me pasa el iempao volando

2 Dedico mas tiempo a los videojusgos gue jugar con mis amigos.

% .Dedico mas tiempa a jugar a los videojueges que al deporte.

10.Me acuesto tarde y me levanto termpranc para seguir juganda.

11.Dedizo mas tiempa a los videojusgos que a estar con mi familia.

12 Busco informacion sobre vidzojuegos en revistas, TV o Infemet.

12.Me gusta competir a los videajusgos y ser 2l mejor.

14 Ahorro mi dinero para gastarle en videojuegos.

15.Hablo con mis amigos de videojusgaos.

16.5iempra que weo una tienda de videojuegos entro.

17 Antes de hacer los deberes juego a los wideojusgos.

1% Dedizo mas tiempo a los videojusgos que a hacer las tareas ded cole.

18.0hvide cozas importantss mizntras juegao (hacer los deberes.. )

Juego a los videcjuegos desde hace Munca Meses Un ango 2o 3 anos + d= 4 anos

D=dizo a los videojusgos Mada :':.:"“5 de 1 hora aln . 4 5 2 horas al didDe 2 5 3 horas al dia|M3s de 3 horas al dig

Himero de wideojuegos gue conozco o 1o2 hasta 10 de 10 a 20 mas de 20
Mimeras de videajuegos gque he jugadd O 102 hasta 10 de 10 a 20 mas de 20
Frecuencia a la que jusgo Munca alguna wvez fines de semana 3 04 dias Todo los dias

Muchas gracias por tu participacion

S0LO PARA SER LLENADO POR EL INVESTIGADOR

PABE: oo ARIO
1 [JCompleta

Fecha de aplicacian: Dia
Rezultado del cusstionario:

2 [ Respondido parcialments

3 [] Rechazado

L e Bt O
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Anexo:2 Caracteristicas sociodemograficas

Variable f %
Edad

11 5 10,4%
12 34 70,8%
13 5 10,4%
14 4 8,3%
Total 48 100,0 %
Promedio 12

Minimo 11

Maximo 14

Sexo

Masculino 28 58,3%
Femenino 20 41,7%
Total 48 100,0%
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Anexo 3: Matriz de Operacionalizacion

ARIABLE DEFINICION DEFINICION D”V'ENES'ONES ES%’E'-A
CONCEPTUAL OPERACIONAL INDICADORES MEDICION
La escala presenta 4 dimensiones:
Uso de Se define el uso de La variable se midi6 a través de
videojuegos videojvegos 2 la un cuestionario sobre los habitos 5. Grado de atraccion por los videojuegos:
cccion de utilizar un de consumo de videojuegos en Referido a los habitos, gustos y preferencia
_ N o preadolescentes, que consta de 24 hacia los videojuegos. Consta de los _
dispositivo  digital quientes it Ordinal
que ouede  ser items dividido en 4 dimensiones. SIgUIentes 1tems.
mediante Siendo el valor de la variable la v" Gusto por jugar: ltems 1
Smartphone, Tableto sumatoria de dichas variables v" Habitualidad por los videojuegos: Items
una  pantalla  de clasificado en rangos de: 2
v Diversi ideoj -
clevision «Uso alto:  71-95 Diversidad de videojuegos: Items3
"| *Uso medio: 48- 70 v Conocimiento sobre los videojuegos.
computador que nos| *Uso bajo:  19-47 T
ermite interactuar o -2 €Scala utilizada fue de tipo ems
P Likert con 5 alternativas de v" Consideracion personal respecto a los

jugar con un mundo

irreal que muchas
veces es utilizado a
manera de diversion
y ocio por las

personas.

respuesta que van desde.
v Nada de acuerdo: 1

v poco de acuerdo: 2

v" ni de acuerdo ni
desacuerdo: 3

v' bastante de acuerdo: 4

v' totalmente de acuerdo: 5.

videojuegos: items 5

Diversion al jugar videojuegos: items6
Practica del uso de videojuego: Item 20
Tiempo dedicado al uso de videojuego:
item 21.

Numero de juegos que conoce: item 22.

Numero de juegos usados: item 23.
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6.

v Frecuencia del uso de juego: Item 24.
Interferencia de los videojuegos con
otras actividades: Se refiere al grado de
interferencia que suponen los videojuegos
en otras actividades no académicas, es
decir actividad con la familia, amigos,
hacer deportes, etc.

v' Pasa tiempo por los videojuegos: item
7

v’ Tiempo de dedicacion a los
videojuegos que a los amigos: item8

v Tiempo dedicacion a los videojuegos
que al deporte: item 9

v Atraccion por los videojuegos: item10

v’ Tiempo de dedicacion a los
videojuegos que a la familia: item11

Nivel de inquietud respecto a los

videojuegos: Se refiere a la medida en que

los nifios son capaces de ingeniarselas para

jugar, conseguir videojuegos, o buscar

informacion sobre los videojuegos que mas
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8.

les pueden gustar. Consta de los siguientes

items:

v Investigacion por los videojuegos: item

12

v" Inquietud por jugar a los videojuegos:

Item 13

v’ Inversion de dinero para jugar: item 14

v’ Hablo sobre videojuegos: item 15

v’ Pasion por los videojuegos: Item 16.

Interferencia de los videojuegos con las

actividades académicas: Se refiere al

grado de interferencia que suponen los

videojuegos en las actividades académicas.

Consta de los siguientes items.

v

Jugar antes de realizar otras
actividades: item 17.

Jugar antes de realizar las tareas: item
18.

Olvido los deberes por jugar

videojuegos: item 19
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Anexo 4

Anadlisis de confiablidad del cuestionario habitos de consumo de videojuegos

Tabla 3: Coeficientes Alpha de Cronbach para los distintos
factores

Factor 1 2 3 4
Alpha 0903 0,767 0,740 0,69
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ANEXO 4: Confiabilidad de cuestionario habitos de consumo de videojuegos

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach N de elementos

,969 24

Estadisticas de total de elemento

Alfa de
Media de Warianza de Correlacion Cronbach si
escala si el escala si el total de el elemento
elemento se elemento se elementos se ha
ha suprimido ha suprimido corregida suprimido
Me gusta jugar a los 59 33 262 606 646 969
videojuegos.
Juego habitualmente a 59 33 263,515 7449 =l
los videojuegos.
He jugado a muchos 69,25 266,750 JBO7 JA6T
videojuegos.
Conozeco muchos 59 42 262 629 814 =l
videojuegos.
Me considero bueno 59 58 268,265 704 68
jugando a los
videojuegos.
Los videojusgos me 59,25 274,750 ATE R=lage]
parecen divertidos
Cuando juego alos 59,08 273,356 605 R=lage]
videojuegos se me pasa
eltiempo volando
Dedico mas tiempo a los 69 .42 269 538 653 868
videojuegos que jugar
Con mis amigos.
Dedico mas tiempo a 59 58 264,083 872 Rl
jugar alos videojuegos
que al deporte.
Me acuesto tarde v me 69 50 258,273 L8914 =114
levanto temprano para
seguir jugando.
Dedico mas tiempo a los 59,75 252,932 =i =l
videojuegos que a estar
con mi familia.
Me gusta competir a los 69 83 265,788 819 JHIET
videojuegos y ser el
mejor.
Ahorro mi dinero para 69,67 249152 859 JET
gastarlo en videojuegos
Hablo con mis amigos 69,33 263,879 833 JOET
de videojuegos.
Siempre que veo una 69 67 256,788 ,BE9 JHE6
tienda de videojuegos
entro
Antes de hacer los 69,42 2594902 747 JHET
deberes juego alos
videojuegos.
Dedico mas tiempo a los 69,67 257,879 854 JHE6
videojuegos gque a hacer
las tareas del cole.
Olvido cosas importantes 69,67 258,061 778 JET
mientras juego (hacerlos
deberes. . )
Juego a los videojuegos 69 58 272,265 424 Lavo
desde hace
Dedico a los videojuegos 69 67 267,697 808 BT
rMamero de videojuegos 69 67 267,697 808 =l
gue conozZeo
Mumeros de videojuegos G967 267 697 808 JA67T
que he jugado
lterm24 63,50 261,364 s08 967

66



Anexo 6: Autorizacién para el uso del cuestionario sobre habitos de consumo de los
videojuegos.

peticion de autoriacion para el uso de su cuestionario febides x

LIZ MATEQ <:zmateombgzomall com> mé, 5sept 2018529 fy &
[ paraflopez «

buenos dias e escribo por o moth de ik una autorizaion para el uso de s nstumenta SobeeLos hatutos de consumo da videopuegos en e adolescentes, ya
qQue me encueetro realizando va proyecto de nvestigacion en dicha poblacion con Las mismas caracterisicas d2 s estudio
Se e agradece s gentl respuesta, gracias

Fernando Lopez Becerra «f lopezus e5» bsept 2018943 fr W
parami v

Hola Liz

1o hay problema por que uses el cuestionario sobre uso de los videojueqos
Respecto a la duda que me planteas, por cuestiones dé privacidad el
maestrola anotaba dichas notas aparte, en una anatacion ad hoc

Esparo quate sirva el cuastionari

Saludos cordiales

Femando Lopez

- Mgﬂsm O;pgmﬂ -
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Anexo 6: Solicitud para la ejecucién del estudio
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