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TITULO:
“INFLUENCIA DE LOS VIDEO-JUEGOS EN LA CONDUCTA AGRESIVA DE
LOS ESTUDIANTES DE PRIMERO Y SEGUNDO ANO DE BACHILLERATO
PARALELO “A” DE LA UNIDAD EDUCATIVA “PEDRO VICENTE
MALDONADO”, CANTON RIOBAMBA, PROVINCIA DE CHIMBORAZO,
DURANTE EL PRIMER QUIMESTRE, PERIODO SEPTIEMBRE 2014-
FEBRERO 2015.”

RESUMEN

La aparicion de los videojuegos como forma de entretenimiento para las personas en
especial para los adolescentes, ha suscitado una gran polémica y preocupacion acerca
de las posibles consecuencias negativas que pudieran tener sobre el desarrollo y la
conducta de aquellos que los utilizan con regularidad y sobre todo sin control por
parte de una persona adulta; lastimosamente vivimos en un mundo acelerado y el
ritmo de vida de las familias es muy agitado y complicado donde no hay suficiente
tiempo para controlar a los hijos cuando salen a sus labores diarias y es alli donde
empiezan las tentaciones del mal uso de los videojuegos donde desperdician su
tiempo ocupando largas horas y descuidando el estudio; ademas, dependiendo del
tipo de videojuego afecta en su estado emocional donde les vuelve agresivos y mal
genios por el uso constante de este. Por ello, el objetivo del estudio realizado con los
estudiantes de primero y segundo afio de bachillerato, paralelo “A” de la Unidad
Educativa “Pedro Vicente Maldonado”, cantdon Riobamba, ha sido determinar la
influencia de los videojuegos en la conducta agresiva. En el ambito metodoldgico
partimos desde el problema observado en las practicas pre profesionales, para llegar
a conclusiones de caracter general y el registro de los mismos, utilizando el método
cientifico a través de los procesos deductivo-inductivo, y analitico — sintético; la
investigacion es de tipo descriptivo - explicativo, dado que se analizd las dos
variables, y reflexivo — critico porque se observd el problema, y se recolect6 los
datos respectivos. El disefio es de corte cualitativo, no experimental, de campo, ya
que se investigd en el lugar de los hechos; el tipo de estudio es transversal; la técnica
utilizada fue la encuesta con su instrumento el cuestionario, dirigido a estudiantes de
la institucion. La incidencia de los videojuegos en el comportamiento es evidente, en
este estudio es notorio que muchos estudiantes tienen un comportamiento agresivo
después de usar los mismos.
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SUMMARY

The appearance of video games as entertainment for people, especially for teenagers, has
aroused controversy and concern about possible negative consequences that they might
have on the development and behavior of those who use them regularly, and especially
without adult supervision. Unfortunately, we live in a fast paced world and a family’s
pace is very hectic and complicated. There is insufficient time to monitor children when
they go about their daily business, and that is where the temptations of misuse of video
games begin; wasting their time, and neglecting their studies. In addition, the type of
game affects their emotional state and become aggressive and bad spirited by the
constant use of the games. Therefore, the objective of the study was to determine the
influence of video games with aggressive behavior on sophomores and juniors (10th and
11th grade) of parallel "A" from “Pedro Vicente Maldonado" High School in the district
of Riobamba. The impact of video games on behavior is obvious. There was clear
evidence that many students have aggressive behavior after playing violent video games.
From the methodological point of view, we begin from the observed problem during the
pre-professional practices. In order to reach general conclusions and record them, the
scientific method through deductive-inductive processes, and analytical — synthetic were
used. The research is descriptive - explanatory, given that the two variables were
analyzed; and reflective - critical because the problem was observed, and the data was
gathered. The design is qualitative, not experimental, and a field study being that the
investigated was performed on location. A survey technique was used, and a

questionnaire as the mechanism aimed at students of the institution.

% gm@ Cﬁ(('{\@
ra. Myriam Trujillo B. Mgs.

COORDINADORA DEL CENTRO DE IDIOMAS p——
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INTRODUCCION

El constante desarrollo tecnoldgico es eminente en el diario vivir de un ser humano;
ya sea, facilitando su estilo de vida en varios aspectos como el trabajo, la educacion,
negocios, la interrelacion social, pasatiempos, medicina e incluso en el entrenamiento
militar; pero también da lugar para que las nuevas generaciones busquen una nueva
forma de distraccion mas comoda y permanente y en ese tipo de pasatiempo surgen

los videojuegos aproximadamente en el afio 1940. (Grossman, 1995)

En nuestros dias, es muy habitual ver a nuestros jovenes hacer uso de este tipo de
entretenimiento y eso conlleva a la oferta y demanda de nuevos juegos que acaparan
la atencién de todo aquel que estd esperando una nueva evolucion de este
pasatiempo; actualmente es cada vez mas comun hablar de videojuegos, ya que estas
maquinas o consolas o a su vez salas de videojuegos estan esparcidas alrededor de
nuestra ciudad, incluso se ha notado que existen juegos clandestinos cerca de los
establecimientos que atraen el interés de nuestros jovenes estudiantes; como
consecuencia de esto, se ha evidenciado un sinnimero de alteraciones que afectan en
su comportamiento y emociones adquiridas, ya sea dentro o fuera de los
establecimientos  haciendo caso omiso a su tiempo para realizar tareas y
desarrollarse como jévenes activos, dejando atrds mucho tiempo que seria de gran

importancia para desarrollar su intelecto, evadiendo su responsabilidades y deberes.
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En el Ecuador, los nifios y adolescentes de las ciudades con mas frecuencia recurren

con gran intensidad al computador, television y los mencionados videojuegos.

Mediante una encuesta realizada en la Unidad Educativa “Pedro Vicente
Maldonado,” se ha detectado que los estudiantes de este establecimiento en un
porcentaje significativo estan implicados en concurrir a los videojuegos al finalizar
su jornada escolar; también se ha evidenciado que incluso algunos estan dejando de
lado sus obligaciones escolares por hacer uso de estos dispositivos, evadiendo su
rutina educativa; incluso han manifestado algunos estudiantes que poseen una

maquina o computador en sus hogares en la cual dedican tiempo a los videojuegos.

Ha sido notorio el descontento y preocupacién de los docentes de esta prestigiosa
institucion manifestando que esta situacion incide en el comportamiento; por tal
razén, se ha hecho un llamado a todos los componentes educativos como padres de
familia a contribuir con la supervision de sus tareas y el apropiado uso de su tiempo
libre. Sin embargo, algunos locales y redes de videojuego se encuentran recibiendo

cada vez mas nuevos jugadores, la Unidad Educativa no es la excepcion.

Los resultados obtenidos mediante encuestas realizadas con adolescentes del primero
y segundo afio de Bachillerato, paralelo “A” de la Unidad Educativa “Pedro Vicente
Maldonado” tienen como finalidad la difusion de informacion sobre los videojuegos
y sus consecuencias que pueden incidir de manera directa o indirectamente en la

conducta de los estudiantes.

Este proyecto de investigacion esta distribuido por capitulos:
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El capitulo I corresponde a Marco Referencial, donde esta el planteamiento del
problema, la formulacion del mismo, los objetivos, tanto el general como especificos

y la justificacion e importancia de la investigacion.

En el capitulo I, encontramos el Marco Teorico, donde estan los antecedentes, la
fundamentacién cientifica, tanto filoséfica, epistemoldgica, axioldgica, psicoldgica,
pedagdgica, socioldgica, y legal, que dan validez te6rico conceptual a este trabajo; se
puede sefialar ademas, la definicion de términos, las variables y su

operacionalizacion respectiva.

En el capitulo Ill, encontramos el Marco Metodoldgico, donde se halla el método
cientifico, el tipo de investigacion, disefio de la investigacion, tipo de estudio, la
poblacion y muestra, y las técnicas de recoleccion de datos, procedimientos y analisis

e interpretacion de resultados.

En el capitulo IV, estan las conclusiones y recomendaciones, anexos, bibliografia e

instrumentos.
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CAPITULO |

1. MARCO REFERENCIAL

1.1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

El surgimiento progresivo de las tecnologias en los Gltimos afios en todos los campos
de la cotidianidad del ser humano es evidente; paralelamente a este progreso se ha
pensado también en su aplicacion en el uso del tiempo libre y distraccion, de tal
manera aparecen en el mercado los videojuegos que réapidamente fueron
introduciéndose en los hogares principalmente por los nifios y jévenes e incluso

personas adultas.

Actualmente nuevas generaciones se encuentran implicadas en el uso de videojuegos
y eso trae consigo la demanda o venta de nuevos juegos que satisfaga la demanda
de todo aquel que esté esperando una nueva evolucion de este tipo de
entretenimiento; hoy en dia es cada vez mas normal y comun hablar de videojuegos
ya que en cualquier sitio cercano existen estas maquinas a las que se puede acceder
sin excepcion de edades; sin embargo, no controlamos un horario reglamentado para
que en determinados momentos nuestros jovenes estudiantes puedan hacer uso de

este entretenimiento lo cual conlleva afectar su comportamiento.

Algunos especialistas minimizan la influencia de los videojuegos aduciendo que
deben tomarse en cuenta factores como la posibilidad de que nifios que presentan un
cuadro de tendencias violentas son los que escogen este tipo de entretenimiento,
pero es probable que dichos juegos contribuyan al problema, parece poco pero a la

gente le esté influenciando lo que ve. (Walsh, 2001)



La creciente demanda de videojuegos ha catapultado a la extension masiva de esta

generacion hacia una segunda oleada de investigaciones, desde la medicina, la
sociologia, la psicologia y la mas importante la educacion. Existen mas de 50000
juegos electrdnicos en el mercado; algunos se consideran inofensivos y educativos y
una forma de diversion, hay juegos que ensefian a operar un avidén y a pensar
I6gicamente y resolver calculos; de otra parte algunos juegos fomentan problemas
sociales como la violencia, la pornografia y el lenguaje obsceno. Lo triste es que
muchos de estos juegos son populares entre nuestra poblacidon escolar. Las mas
prestigiosas universidades, academias, instituciones, revistas y publicaciones estan
haciendo énfasis a la hora de elegir los juegos no solo de los jovenes sino incluso de

gente adulta.

Los dafios derivados de esta situacién han sido evaluados en los paises donde se
generan estos juegos, sin embargo en nuestro medio y con otro tipo de cultura es
necesario conocer cuales estan siendo los efectos colaterales de esta vertiginosa

oleada informatica inclinada a la violencia.

En el Ecuador, el 61% de los nifios entre 6 y 9 afios y el 58% de los menores de 10
a 18 juegan habitualmente con videojuegos 0 juegos de computadora, segun
sefiala el reciente estudio "Las generaciones interactivas en Ecuador”, realizado
por el Mintel y Fundacion Telefénica. (Rodriguez & Moncayo, 2012, pag. 30) En
nuestro pais, cada vez con mas intensidad nuestros jovenes dedican su tiempo extra

escolar a videojuegos al finalizar la jornada escolar diaria.

De los diez videojuegos preferidos en el Ecuador en 2013, cuatro de ellos fueron
violentos (Diario Expreso, 2013), y de los cuarenta videojuegos preferidos en el 2014
segun el diario “Esto es Ecuador,” mas de la mitad se podrian considerar violentos, o

“semi-violentos.”(Estoesecuador, 2014)



Nos preguntamos, ¢cual es la influencia de los videojuegos en los nifios y
adolescentes ;con que criterios debemos manejarnos, pero lo mas importante que
deberiamos tomar en cuenta es determinar alternativas lo suficientemente atractivas
para que nifios y adolescentes equilibren sus preferencias y retomen actividades que
contribuyan a su normal desarrollo como individuos que forman parte de una
sociedad que hoy mas que nunca necesita una generacion de seres humanos formados
integralmente, productiva, eficaz y eficiente, responsable y con la libertad de

influencias negativas.

1.2 FORMULACION DEL PROBLEMA

¢De qué manera influye los videojuegos en la conducta agresiva de los estudiantes de
Primero y Segundo afio de Bachillerato paralelo “A” de la Unidad Educativa “Pedro

Vicente Maldonado”, canton Riobamba, Provincia de Chimborazo durante el primer

quimestre, periodo septiembre 2014-febrero 2015?

1.3 OBJETIVOS

1.3.1 OBJETIVO GENERAL

Determinar la influencia de los videojuegos en la conducta agresiva de los
estudiantes de Primero y Segundo ano de Bachillerato Paralelo “A” de la Unidad
Educativa “Pedro Vicente Maldonado”, canton Riobamba, Provincia de Chimborazo
durante el primer quimestre, periodo septiembre 2014-febrero 2015.

1.3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

> ldentificar si entre los estudiantes existe la practica de videojuegos
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» Determinar qué tipo de conducta existe en los estudiantes que practican los
videojuegos
» Relacionar la conducta agresiva de los estudiantes con la practica de los

videojuegos.

1.4 JUSTIFICACION E IMPORTANCIA DEL PROBLEMA

El tema elegido para esta investigacion es el producto de un sinnimero de
problemas originados por el incremento de las salas de videojuegos en los Gltimos
afios alrededor de la Unidad Educativa donde se aplico la investigacion; estos sitios
generan un incremento descontrolado de adolescentes que al momento de asistir a
clases, prefieren acudir a estos sitios para satisfacer su deseo, logrando asi un mal
habito de distraccion, desertando de las horas clase y dejando de lado sus

obligaciones dentro y fuera de la institucion.

Muchos de los padres envian a sus hijos a la institucion creyendo que puede
proporcionarles las habilidades y las necesidades que sean Utiles para su desarrollo
integral, las necesarias para madurar y prosperar en la educacion superior y en la vida
adulta; pero hoy es una realidad que la institucién no puede conseguirlo por si solo,
necesitando asi la ayuda directa de los padres de familia en el aporte educativo a sus
hijos, sobre todo en el control de las actividades que desempefian en sus tiempos

extraescolares y tiempos libres.

Es preocupante el uso indiscriminado de elementos distractores en periodos como la
adolescencia, etapa en la cual se ha incrementado con gran medida la necesidad de
tener una identidad basada en estereotipos visuales y en ocasiones ficticios que
observamos en medios de nuestro alcance, como la red y otros medios; la

agresividad como tal es uno de los problemas mas importantes a los que se enfrenta
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la sociedad, tanto por la magnitud del fendbmeno como por las consecuencias sociales
derivadas de la misma; si tomamos en cuenta a la adolescencia como un periodo
vital de especial riesgo para el uso y abuso de estos entretenimientos que en su
mayoria son cargados de violencia y comportamientos sub-reales, en los que se
Ilevan a cabo los primeros acercamientos a patrones de vulnerabilidad, y consumo
de influencias de caracter psicosocial, es probable estar expuestos a una gran
cantidad de cambios fisicos, afectivos, cognitivos y de valores que junto con un
mayor deseo de obtener experiencias novedosas e intensas para ampliar un circulo
social que proporcione una autonomia e identidad al margen de lo cotidiano,
trasciendan en consumos inadecuados de informaciones que no contribuyen en una

educacion de caracter integral.

Estudios mas recientes realizados en nuestro pais por el INEC (Instituto Nacional de
Estadisticas y Censos, 2011) determind que nuestros jovenes dedican
aproximadamente 6 horas al dia al uso de Internet y el televisor; de ahi parte la
necesidad de descubrir qué tipo de informacion reciben nuestros estudiantes para que
cada vez mas estén apareciendo diversos tipos de conductas inapropiadas que
adoptan nuestros adolescentes y que son un problema a la hora de fomentar valores

en nuestros estudiantes.

El proyecto de investigacién, con los resultados obtenidos mediante encuestas y
conversaciones mantenidas con adolescentes de la Unidad Educativa “Pedro Vicente
Maldonado” tiene como finalidad la difusion de informacion sobre como los
videojuegos pueden incidir de manera directa en el comportamiento de los
adolescentes teniendo como consecuencia una conducta inadecuada y en ocasiones
violenta contra la sociedad. Los principales beneficiarios son los estudiantes de

Primero y Segundo Afo de Bachillerato, paralelo “A” de la Unidad Educativa “Pedro



Vicente Maldonado”, mismos que contribuyeron a la factibilidad de esta

investigacion.



CAPITULO Il

2. MARCO TEORICO

2.1 ANTECEDENTES DE INVESTIGACIONES ANTERIORES CON
RESPECTO DEL PROBLEMA DE INVESTIGACION

Existe una tesis similar con una de mis variables, el tema es: “INCIDENCIA DE
LOS JUEGOS DE VIDEO EN EL COMPORTAMIENTO DE LOS ESTUDIANTES
DEL OCTAVO ANO DE EDUCACION BASICA PARALELOS “A” Y “B” DEL
INSTITUTO TECNOLOGICO SUPERIOR “CARLOS CISNEROS” DE LA
CIUDAD DE RIOBAMBA, PROVINCIA DE CHIMBORAZO PERIODO 2011-
20127,

Autores: MARIA BELEN NARANJO RODRIGUEZ
MARCOS JAVIER RODRIGUEZ MONCAYO

Y las conclusiones:

e Los videojuegos que prefieren jugar los adolescentes son San Andreas y Mortal
Kombat por su alto nivel de complejidad y violencia.

e Los estudiantes que asisten continuamente a los videojuegos tienen un menor

rendimiento académico que los estudiantes que no asisten a los juegos de video



2.2. FUNDAMENTACIONES

2.2.1 FUNDAMENTACION FILOSOFICA

Segun Palebras (1967), el ‘comportamiento motor’ es el conjunto de manifestaciones
motrices observables de una persona en accion, y se define por las acciones que de

dicha persona percibe un observador externo.

Segun Moles & Rohmer (1972) la conducta se define como "las manifestaciones
viscerales, musculares o glandulares que se dan en un organismo y que pueden ser
medibles, observables y cuantificables.” Esto implica que conducta es todo lo que
hacemos, desde salivar hasta conducir un automovil, pero que debe cumplir con la

condicion de ser objetiva u observable.

En atencion a estos planteamientos, la conducta es toda repuesta emitida por el
individuo, medible y observable, por lo tanto puede ser aprendida o ensefiada
mediante un aprendizaje adecuado, segun la interaccion de diferentes factores
(individuales, como biolégicos, psicoldgicos y socioculturales) en el medio donde se

desarrolla el individuo.

Esto se explica, segun Skinner (1971) con el desarrollo de todo un modelo de
aprendizaje que se ha denominado operante o instrumental en funcion del manejo
gue se hace sobre el ambiente circunscrito a una conducta determinada, para
establecer las relaciones antecedentes y consecuentes, o sea conocer las condiciones
que facilitan la aparicion de la conducta y las contingencias posteriores que facilitan
su fortalecimiento y mantenimiento. Las conductas operan bajo el principio de que la
conducta es aprendida y se otorga gran importancia a la influencia del ambiente;
dado que, por medio del reforzamiento es posible fomentar muchos tipos de

conducta. Desde este punto, el estudio de la conducta se basa en un analisis critico
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constructivo sobre las formas de actuar que se han de considerar ldgicas dentro del
contexto del desarrollo evolutivo y psicosocial del individuo en atencién a su ambito
sociocultural y las manifestaciones contrarias a lo que se espera de cdmo la persona

se comporte.

Al respecto, cabe destacar que en el salon de clase se observan diferentes conductas
no operativas o desadaptadas, en cuanto al desarrollo social de los nifios, y su
entorno, manifestandose con mucha frecuencia la conducta agresiva. En la presente
investigacion se tomara como base la definicién de conducta dada por Palebras
(1967), ya que se analizaran las conductas agresivas fisicas y verbales, como

reacciones observadas del sujeto.

2.2.2 FUNDAMENTACION EPISTEMOLOGICA

Trabaja bajo el nivel de la lIdgica de la justificacién que contrapone la orientacion
realista - racionalista, en que la verdad se define como una correspondencia de
nuestras teorias con la realidad, trabaja ademas con la orientacion interpretativa
naturalista en que la verdad en ultimo término es materia de un acuerdo condicionado

social e historico.

Husen, (1988) manifiesta que detras de los dos enfoques basicos cuantitativos —
cualitativos hay dos formas de definir la realidad que esta afuera en algun lugar y lo

gue debe considerarse como conocimiento valido.

Segun el primer enfoque el mundo externo puede describirse como realmente es.
Segun el segundo enfoque la realidad se hace mas cuando se encuentra la validez de
un conocimiento, por lo mismo depende del consenso de los interpretadores de la

realidad.



2.2.3 FUNDAMENTACION AXIOLOGICA

La investigacion se fundamenta en el desarrollo de valores morales y humanos de
interaccion social, como la tolerancia como pilar para cultivar el respeto entre los
seres humanos en el colegio Pedro Vicente Maldonado. Se vivencia un contexto e
incluso se ha imbuido de teorias psicolédgicas sobre los videojuegos, pero que trata de
cierta manera de responder con un mejoramiento de las conductas agresivas en la

edad escolar, desde sus propios valores humanos personales que pueden limitarlo.

2.24 FUNDAMENTACION PSICOLOGICA

Calvo (2000) describe esa representacion social sobre los videojuegos, les atribuye
un cardcter de adolescentes, caracter identificatorio que también incluye
connotaciones de modernidad. En cualquier caso los videojuegos constituiran un
mundo aparte, que no solo excluye a los de afuera — adultos — sino también a los de
adentro — adolescentes — Y lo hace también de una forma progresiva, en una

dindmica adictiva motivada por el poder que ejerce su propio juego.

La adolescencia es una etapa que solo se recuerda un estado de felicidad si se ha
pasado y estamos en plena madurez, e incluso puede afiorarse, por el simple hecho de
que la hemos olvidado, encontrarse a si mismos es la tarea dificil donde esta inmerso
todo adolescente, no podemos abandonar que etimoldgicamente la adolescencia
quiere decir crecer, se trata de pasar de la edad infantil a la adulta y eso conlleva un
cambio importante para lo cual hay que estar bien preparado.

El primero que debemos preparar para este drastico cambio es al propio nifio pero
también resulta imprescindible la preparacion para esta etapa desde la familia y la

sociedad.
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Por otra parte el comportamiento en el ser humano se atribuye a ciertos factores
dentro de la sociedad por los cuales los jovenes actualmente se ven influenciados,
sin embargo la agresion dentro de los seres humanos implica otros componentes que

le hace méas compleja.

Uno de estos componentes es la tecnologia militar y el uso de armas y estrategias, la
posibilidad que tiene la especie humana para elaborar armas para atacarse entre si,
agredir o derribar al contenedor es exclusiva de ella y marca una diferencia

proporcional de la lucha agresiva de la especie humana.

Esta investigacion surge de nuestra preocupacion ante el tipo de videojuegos que mas
se estdn comercializando, vendiendo y consumiendo, y los valores implicitos y
explicitos que conllevan los mismos, porqué como dicen Puggelli & Covelli (2003),
el factor mas importante, por medio del cual los videojuegos son vehiculos de

socializacion, es de los valores.

Con una reciente tendencia hacia un mayor realismo y violencia explicita dentro de
los videojuegos, los consumidores de estos productos asi como sus padres deberian
estar conscientes de los riesgos potenciales de esta actividad, los videojuegos
violentos influyen también en el aprendizaje y la préctica de soluciones agresivas a
los conflictos; juegos en nuestro medio como Mortal Kombat forman parte del
vocabulario habitual de miles de nifios que son atraidos por el particular grado de
violencia y sangre de estos videojuegos, como dice Estallo (1995), aunque se ha
hablado mucho acerca de la neutralidad de los videojuegos en cuanto a los valores
que implican, dificilmente pueden considerarse estos entretenimientos como algo

aséptico y carente de contenido.
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Podemos sefialar que los videojuegos constituyen componentes para que el nifio

comprenda el entorno cultural que lo rodea.

Representan fielmente, simbolos sociales y construcciones culturales de nuestro
entorno asi que debemos comprender sus componentes, y a la vez sus posibilidades

como transmisores de valores.

En un estudio, los jugadores de mas alta frecuencia presentaron mayores necesidades
de aislamiento y escape, 1o que no ocurria con jugadores de menor frecuencia. Segdn
Selnow (1984) estos establecian algo parecido a una relacion interpersonal con la
maquina de videojuegos. No obstante estd relacion se percibi6 como menos
gratificante y excitante que la que se establece con los humanos. Una muestra de esta
tendencia a atribuir propiedades humanas a ordenadores y consolas la encontramos
en las conversaciones que establecen los jugadores con la maquina. De este modo se
ha podido establecer como los jugadores efectian un comentario cada cuarenta
segundos, aumentando notablemente cuando se trata de juegos dificiles, que exigen
un mayor grado de pericia. Esta situacion posee una doble vertiente puesto que por
un lado esta relacionada con la atribucién de propiedades antropomorficas a la

maquina y con un elevado grado de interaccion entre sujeto y videojuego.

Cabe mencionar que los videojuegos han sido utilizados como entrenamiento para
aspirantes militares practicamente desde su inicio, podemos concluir que para
acostumbrar a los mismos a matar sin titubear y sin sensacion de culpa es
indispensable la préctica sin victimas y que los juegos violentos son idoneos para ese
propdsito. Spacewar!, es el primer reconocido videojuego y su programacion fue
financiada por el Pentdgono para fines que podriamos suponer. Los juegos de guerra
se han evolucionado para incluir las tacticas modernas de cada generacion, America s

Army fue lanzado gratuitamente al pdblico como una herramienta de reclutamiento
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para los jovenes, y su contenido permitia que los usuarios experimenten la vida en el
ejército y en la guerra mientras disminuia la sensacion de pérdida al matar o detalles

asquerosos que podrian desanimar a posibles reclutas. (Mead, 2013)

A pesar de que son realidades de otros paises, es imposible ignorar el hecho de que
entidades militares reconozcan que los juegos pueden influenciar y alterar los
sentimientos y proceder a jovenes, y son capaces de invertir en lo que para ellos
serian conocidos patrones de comportamiento como medios de entrenamiento para

futuros combatientes.

La impulsividad ha sido un tema que ha preocupado a los investigadores de este tema
puesto que algunos trabajos han puesto en evidencia la existencia de una mayor
intensidad en esta variable (Lin y Lepper, 1987) entre los varones de alta frecuencia
de juego, si bien ello solo aparecia en el caso de varones que jugaban con
videojuegos de tipo "arcade". Los investigadores sefialan como no debe buscarse una
relacion causal entre los videojuegos y la impulsividad, puesto que los sujetos
impulsivos, por su propia naturaleza, se verian mas atraidos por el juego bajo esta
modalidad, considerandose que el videojuego satisfaria la necesidad de estimulacion
que se les atribuye a los sujetos de estas caracteristicas. En otros casos se ha
insistido en la hipotética alteracion de las relaciones y de la dindmica familiar que
podria derivarse de esta forma de entretenimiento. Podemos salir al paso de las
criticas acerca del aislamiento y disminucion de las relaciones familiares que se les
supone a los videojuegos, sefialando como estos han ofrecido a las familias la
posibilidad de compartir el juego (Mitchell, 1985), experiencia U(nicamente
comparable a la aparicion de la TV. Otras investigaciones afiaden como dada la
orientacion de los videojuegos hacia un publico basicamente masculino, este efecto

es especialmente evidente en las relaciones entre padres e hijos (Kinder, 1991).
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En otro orden de cosas cabe destacar que existen muy pocas investigaciones que
hayan contemplado la posibilidad de efectos fisicos sobre los sujetos que juegan con
videojuegos. Uno de los pocos trabajos que ha considerado estas variables es el de
Bonnafont (1992), quien ha establecido como el uso exagerado de videojuegos puede
suponer la aparicion de algunos efectos adversos como cefaleas, fatiga fisica y
visual. Este autor reconoce incluso la posibilidad de que se pudiera dar alguna forma
de obsesion ante este entretenimiento, si bien se pregunta cuanto pudiera durar. De
este trabajo se desprende como los posibles determinantes patdgenos se hallarian en
el jugador méas que en el propio juego, dado que ninguno de estos efectos es plausible
con un uso ampliamente razonable y sin permitir que se constituya en Unica forma de

ocio.

Los videojuegos son mecanismos de interaccion directa donde nuestros jovenes son
los mas propensos a establecer un vinculo mas estrecho entre su contenido y su
entorno, puede existir un desequilibrio emocional si el jugador no percibe la realidad
de acuerdo a su medioambiente y se deja influenciar facilmente por personajes que
son capaces de adquirir personalidades antisociales que en su entorno el joven o
adolescente no podria efectuar sin recibir algin tipo de sancion el reto, la vida
acelerada de un adolescente nos pone a pensar hasta qué punto el caracter de nuestros
jovenes puede ser manipulado desvidndose de su papel como ente activo y
participativo de una sociedad con valores activos que manifiesten un equilibrio tanto
dentro y fuera de la institucion, en el salén de clase y en la mesa de su hogar, es dificil
descartar estas influencias negativas de un entorno de juegos violentos, de aqui surge
nuestra iniciativa de informar a nuestros alumnos el lado negativo y oscuro de este

entretenimiento.
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2.2.5 FUNDAMENTACION PEDAGOGICA

Ausubel (1973) ha realizado un importantisimo aporte a los educadores a partir de su
teoria, centrada en el aprendizaje producido en el contexto educativo, ya que su
preocupacion se centra en las situaciones de asimilacion por instruccion; formacion y
asimilacién de conceptos, que se producen por descubrimiento, diferenciacion de
conceptos, por aprendizaje receptivo y significativo, integracion reconciliadora,

cuando se esclarecen las jerarquias y los significados.

La estructura cognitiva se considera como un sistema jerarquico de conceptos, que
son representaciones que el individuo se hace de la experiencia. Ausubel habla de
tres etapas en el procesamiento de la informacién, que fundamenta en los principios
de diferenciacion progresiva del sistema nervioso (su teoria es de base organicista
cognitiva). Este autor considera que una persona puede tener un aprendizaje
significativo dependiendo de como el maestro imparta sus conocimientos porque de

alli ellos pueden emitir un criterio acorde a tema.

2.2.6 FUNDAMENTACION SOCIOLOGICA

A través de las diferentes actividades que el adolescente puede realizar sin exponerse
mucho tiempo a los videojuegos obtendremos jovenes que por el hecho de compartir
y ocupar el tiempo libre en la ejecucion de diferentes areas seran seres humanos mas
adaptados a la sociedad, menos egoistas, menos groseros, menos agresivos, menos
respondones, y seran jovenes con otro tipo de actitudes, incluso su inteligencia
emocional bien definida permitird lograr cierto grado de madurez para que sus

actuaciones vayan acorde a su coeficiente intelectual.
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2.2.7. FUNDAMENTACION LEGAL

En el Ecuador al igual que en otras regiones existen normas y leyes que prohiben el
uso de ciertos juegos, como es el articulo 313 del Cadigo Penal, los que establezcan
casas 0 mesas de juegos prohibidos, sin permiso, los casinos y salas de juego estan
regulados y sancionados con uno 0 mas afios de privacion de libertad dependiendo la

gravedad.

“Con la finalidad de evitar los excesos en los medios de comunicacién, ¢Esta usted
de acuerdo que se dicte una ley de comunicacion que cree un Consejo de Regulacion
que norme la difusion de contenidos en la television, radio y publicaciones de prensa
escrita, que contengan mensajes de violencia, explicitamente sexuales o
discriminatorios; y que establezca los criterios de responsabilidad ulterior de los

comunicadores o los medios emisores?”

Y el resultado del voto:

Pregunta 9 - Sobre la creacion de un Consejo de Regulacion para los medios

Si=51,67%
No = 48,32%

Esto fue la pregunta nimero nueve en el referéndum constitucional del 2011 en el
Ecuador, y el resultado fue a favor del control del contenido violento y/o explicito en
los medios, aunque estos no incluian especificamente los video juegos, concluimos

que el Ecuador en cierto porcentaje se ha fijado en la influencia del consumo visual.
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2.3 FUNDAMENTACION TEORICA

Los videojuegos son juegos que involucran la interaccion de un jugador con una
interfaz de usuario para generar una respuesta visual y auditiva (entre otros tipos), el
primer juego de computadora fue Spacewar! producido en 1962, su objetivo
esquivar naves espaciales enemigas, a medida que se popularizé el uso de
computadoras personales mas potentes a finales de los 80, los videojuegos se
hicieron cada vez mas comunes, se inventaron juegos de estrategia, espionaje y
curiosidad, otros son simulaciones de deportes, hay juegos elogiados por su caracter
educativo de preguntas y respuestas, no obstante existen otros juegos de férrea critica
por su contenido violento delincuencial donde prevalece la agresividad para causar

victimas humanas.

La conducta humana esta ligada a una tendencia cuya fuerza intrinseca es triunfar,
cada ser humano es Unico, un desarrollo cognitivo y una conducta humana que le
diferencia de los demas por ello lo esencial es una educacion cimentada en el ndcleo

social familiar el mismo que le prepara para la vida.

Cuando se menciona desarrollo psicolégico se debe tomar en cuenta una serie de
estadios que ocurren con el tiempo en los dmbitos fisicos, motores, cognitivos
emocionales y del lenguaje caracterizadas por la diferenciacion donde se manifiestan

situaciones psicoldgicas de caracter propio de una manera uniforme.

Por ello es justamente en la etapa de la pubertad donde prevalecen los cambios
somaticos y psicolégicos de ahi la importancia de afianzar sus emociones y
sentimientos, cuando descuidamos estos aspectos se derivan una serie de
inconvenientes en el ambito familiar y a su vez de rendimiento escolar,

desembocando con ello problemas socioldgicos adictivos entreteniéndose en juegos
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de computadora, videojuegos como una manera de relacionarse con amigos de su
mismo interés, ahora bien debemos diferenciar si todos estos juegos son un aporte

para el desarrollo del cerebro.

Segun datos del Instituto Nacional de Estadisticas y Censos, mas de un millon de
personas se conectan a la red para participar en diversos juegos en linea y se cree
que el interés en dichos juegos aumentara a medida que se extienda el uso de banda
ancha (una conexion de Internet de alta velocidad), ademas no se ha visto que los
nifios que han crecido utilizando videojuegos dejen de hacerlo cuando son mayores
ya que por eso es considerado un pasatiempo de interaccion incluso se puede llegar a

trascender con jugadores de todo el mundo.

Se puede atribuir un lado oscuro a este problema, ya que en su mayoria los juegos

impulsados por su linea violenta atraen a los mas pequefios por su vulnerabilidad.

Esta simulacion dafiina de actos violentos sisteméticos ha provocado un sinnimero
de investigaciones, muchos de los cuales nos hacen pensar que existe una conexion
entre la violencia que contienen los juegos y el aumento de la agresividad en los
jugadores, los incidentes violentos protagonizados por jovenes del sistema educativo
nacional suelen verse como indicativo de dicha conexion, entonces ya no se trataria
de simples juegos, si no de mecanismos de ensefianza y aprendizaje, en una etapa
muy débil para nuestros jévenes que se ven influenciados por lo que ven. (Bruner,
1966).

Sobre la habilidad y el deseo de matar, David Grossman, militar experto en
psicologia y escritor del libro On Killing (Sobre la conducta asesina), aduce que la
violencia que contienen los videojuegos entrena a los nifios a la misma ya que los

juegos que tienen contenido violento suelen fomentar un comportamiento agresivo, a

18



menudo hacen que el espectador se sienta mas que un simple espectador de la
violencia, pues estan concebidos para convertirlo en participe de ella. Al igual que
una adiccion a veces hacen que el jugador descuide obligaciones importantes y su
relacion con los demas, de igual modo sostiene Grossman, los juegos violentos hacen

que el nifio desarrolle la habilidad y el deseo de matar. (Grossman, 1995, 1999)

Segun investigacion publicado por la revista Journal of Personality and Social
Psychology (Anderson, Dill, 2000), la violencia que contienen los juegos
electronicos pudiera ser ain mas peligrosa que la que se presenta por television o en
el cine, dado que el jugador experimenta la sensacion de ejecutar los actos violentos,
es posible que la televisién convierta al nifio en espectador de la violencia, pero los
videojuegos pueden hacerle participe de ella, ademas ver una pelicula quiza le tome
un par de horas, mientras que dominar un videojuego tipico puede tomarle hasta cien

horas.

En algunos paises se han establecido un sistema de clasificacion para informar al
publico que los juegos sumamente violentos solo pueden ser manejados por adultos,
pero en nuestra realidad no se ejecutan dichas acciones ya que tal sistema es Util
siempre y cuando se haga cumplir, datos del INEC aseguran que el 76 por ciento de
los padres ni siquiera estaban familiarizados con la conexion a Internet. El
representante de Entertaiment Software Rating Board, institucién dedicada a la
investigacion de videojuegos, dice que este sistema no fue creado para evitar que los
nifos consigan ciertos juegos. Explica Patricia E. Vance, presidenta de la ESRB,
“Los encuestados acordaron que un sistema de evaluacion debe informar y sugerir,

no prohibir.” (Vance, 2006)

Estadisticas efectuadas en nuestro pais revelan que el adolescente ve television

cuatro horas al dia sin contar el tiempo que daria a un videojuego con la mirada fija
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en la computadora o televisor, lo cual puede resultar que descuiden sus tareas y
produciéndose deserciones escolares. Este estudio también revelo que la
computadora y sus pasatiempos estimulan un corto desarrollo en el cerebro del nifio,
los pequefios deben dedicar mas tiempo a la lectura, la escritura, las matematicas y el
idioma, en el Acuerdo Ministerial 41-014 (Registro oficial, 2014) es necesario dichas
obligaciones, para que su cerebro se desarrolle bien, es necesario también que

jueguen al aire libre y se desarrollen con otras personas. (INEC, 2011).

No cabe duda que la industria de los videojuegos esta en auge en nuestra ciudad y la
probabilidad que existe una conexion entre la violencia prolongada cada vez mas en

nuestras aulas y la conducta agresiva de los jugadores expuestos a la fantasia.

2.3.1 ¢ Los videojuegos afectan al desarrollo intelectual?

Hay una respuesta un tanto éptima. Todos los estudios realizados en este campo de
los videojuegos coinciden en la carencia de efectos adversos de nivel intelectual por

la practica con juegos de video.

Con una actitud netamente critica se atribuye a los juegos de video naturalmente en
lo sensomotor apareciendo como una simple coordinacion entre 0jo 0 mano 6culo
manual en este &mbito es donde hacemos referencia a un sinnimero de aciertos en la

variacion de los que practican videojuegos y los que no lo hacen dice Narvéez, citado
por (Fernandez, et. al, 2002)

2.3.2 El uso elevado de los videojuegos

A finales de los afios ochenta, se elevo el interés de las investigaciones acerca de los
videojuegos. Gracias a la rebaja de precios de estos productos fue en estos afios
donde su uso domeéstico acaparado la atencion de muchos video jugadores.
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Entre las lineas de investigacion que se hacen en esta época sobre videojuegos resalto

las mas importantes a continuacion.

.-Tiempo dedicado al consumo de videojuegos
.-Relacion entre videojuegos y violencia infantil
.-Diferencias de género en relacién a los videojuegos

.-Recomendaciones a padres y educadores para un uso adecuado de los videojuegos.

2.3.3 Métodos de influencia social

El comportamiento social de una persona presenta una serie de causas, la imitacion,
la identificacion, la persuasion y el juego son posibles sendas explicativas, pero todas
estas causas se acomparfian y ninguna se excluye de la otra, a menudo mas de uno de
estos métodos determina la conducta social de un individuo, para entender mas a los
estudiantes su conducta, hemos de estudiar previamente cada uno de estos métodos
¢En qué consiste ;Como funciona? comprenderd mejor el método que estudia los
datos de investigacion permanentes. Entonces estara en dptimas condiciones de
elaborar algunas generalizaciones sobre el método y sobre sus implicaciones del

método en la educacion.

2.3.4. Imitacion

La observacion a los deméas desempefia un acto muy frecuente en el establecimiento
de conductas ¢qué procesos subyacen a dicha relacion ¢y qué situaciones fomentan o
desalientan esta Ultima ¢Cuales son los resultados o efectos de la imitacion dada la
importancia de la imitacion como método de modificar conductas? es imprescindible

que nosotros los educadores comprendamos su naturaleza .
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2.3.4.1 Naturaleza de la imitacion

La imitacidn es el acto de reproducir conductas previamente observadas, se trata de
un importante y frecuentisimo método de aprendizaje sobre todo para edades
tempranas, algunos psicélogos que han observado el campo de la antropologia y la
historia sefialan que sin determinar su cultura, la imitacion es uno de los medios mas
generales de adquirir conductas sociales (Bandura Y Walters, 1963) en ciertas
culturas los nifios son estimulados con objetos que previamente fueron utilizados por
sus padres, en otras es permitido a los adolescentes observar e imitar conductas
sexuales, una buena parte de la informacién que recepta el nifio la percibe en base a
la imitacion hacia los demas, la imitacion suele implicar un modelo de la vida real
como uno dice los padres, existe un segundo modelo que es el simbdlico, estos
modelos simbolicos suelen ser icénicos, como por ejemplo los que aparecen en
medios como la television, videojuegos vy el cine, como los tomados de historias y
relatos, los modelos simbdlicos ejercen cada vez mas poder en la influencia que
presentan  debido a los avances ya mencionados de las tecnologias hace
aproximadamente treinta afios, ante la aparicion vertiginosa de este, la imitacion
parece ser mas compleja y menos aceptable y por tanto mas peligrosa al menos en
potencia, los padres que por lo general procuran ejercer conductas apropiadas para
sus hijos y los protegen de lo que llaman modelos desviados, afrontan en nuestros
dias una labor mucho mas dificil que hace algunas décadas donde los modelos

simbdlicos no ejercian su dominio.

En consecuencia los padres corren el riesgo de perder influencia como modelos de
roles. También los padres al igual que los maestros podriamos contribuir a que los
ejemplos de la vida real cobren mayor importancia para nuestros jévenes y nifios que

los modelos simbdlicos, analicemos algunas investigaciones sobre estos dos factores.
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2.3.4.2 Datos relativos a la imitacion.

Son diversos los estudios de la imitacion y sus condiciones para desarrollarse, En un
estudio se distribuyeron nifios de cuatro grupos y se comprobd la agresividad de los
nifios de preescolar en cuatro condiciones diferentes. La primera consistia en un
estado agresivo de la vida real, la segunda consistia en observar un modelo agresivo
en una pelicula. La tercera condicion experimental consistia en la exposicidon a un
modelo agresivo en un tebeo, y la cuarta en si consistia en la exposicion a un modelo
no agresivo. Manifiestan que los nifios adquieren una mayor conducta agresiva en las
tres primeras condiciones que en la Gltima, por lo deméas no se hallaron diferencias
apreciables entre los grupos en cuanto a la agresividad manifestada por los nifios.
(Bandura y Ross, & Ross 1961) Esto nos hace pensar que nuestros nifios tienen la
necesidad de héroes y modelos, en cualquier caso este estudio nos confirma el poder
de dichos elementos de adquirir poder sobre las masas a fin de modificar conductas.

El modelo de la vida real que enciende un cigarrillo no debe sorprenderse si en el

futuro este nifio suele hacerlo.

Se plantea aqui una pregunta, ¢el relato de una conducta tiene el mismo poder sobre
la imitacion que los modelos de la vida real? a fin de determinar dicha cuestion se
desprende de ello que las descripciones verbales, al igual que los modelos de la vida

real, pueden influir menormente en la conducta imitativa.

Estos y otros aportes que encontramos son pruebas convincentes de que la conducta
social puede explicarse, al menos en parte, atreves de la imitacion, estos datos nos
alientan como psicélogos a realizar investigaciones que logren controlar algunas

conductas sociales mediante el modelo terapéutico.
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2.3.4.3 Generalizaciones a partir de los estudios sobre imitacion.

La imitacidn es un medio de sucintar cambios en la conducta social de personas sin
acepcion de edades, y culturas, tanto si los individuos observan los modelos de la
vida real, filmados o en dibujos, como si escuchan conductas sociales entorno a
otros, esta comprobado que suele presentarse una conducta imitativa, cabe destacar q
se puede adquirir una conducta apropiada y una desviada en la misma medida, los
padres y educadores deben ser muy conscientes en la influencia que ejercen los
modelos de la vida real, la conducta de un extrafio, imagenes, o sonidos pueden ser
causantes para influenciar en la imaginacién de un nifio, que tratara de repetir lo que
ha presenciado, evidentemente no podemos proteger hoy en dia del todo a nuestros
nifos y jovenes de la cantidad de medios distractores o de informacién socialmente
desviados, por consiguiente es de caracter obligatorio que los padres presenten a sus
hijos modelos de la vida real, pro sociables en los que se vea una buena conducta
aceptable y de ejemplo, no basta con mantener a los nifios alejados de estos medios
informativos desviados para comprender de forma positiva. Los padres deben tener

el compromiso de presentar con mayor frecuencia modelos ejemplares.

2.3.5 ldentificacion

Los héroes y personajes miticos suelen desempefiar un rol muy importante para
nuestro desarrollo social. Los seguidores de algunos de los mas crueles asesinos,
como el caso de Jim Jones, que cometieron asesinatos en masa y se suicidaron en
1978. Fueron amoldados de acuerdo al lider que modificé su conducta social
adecuandola a su tipo de pensar y actuar, a niveles mas cotidianos las grandes figuras
de futbol acaparan la atencion de ciertos de miles de seguidores, en Estados Unidos
por ejemplo los miembros de ligas juveniles de futbol comparten importantes

conductas sociales, cada primavera se retinen con los nuevos miembros y entre ellos
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disfrutan o comparten la derrota, o la victoria, durante una buena parte del verano
estos niflos imitan a sus héroes y como ellos experimentan la cooperacion
competitiva en estos dos casos de seguidores los de Jones y los aficionados
encontramos personas cuya conducta social esta ligada a la imagen de algun lider que

siguen y suelen asemejarse al que admiren.

Para algunos psicélogos la identificacién vy la imitacidn son casi lo mismo (Bandura
1971) otros conciben a la identificacion como un tipo social de imitacion a saber la

imitacion de un modelo que es envidiado, quiza por las recompensas que obtiene.

En este estudio haré énfasis a la identificacion partiendo de ambas, como la envidia
que a su vez mueve a la persona a percibir recompensas atreves de la conducta
imitativa que ejerce sobre el otro, mientras la imitacién implica un deseo mas general

sobre conductas con un objetivo o causa menos claros.

2.3.5.1 Naturaleza de la identificacion.

La identificaciébn como deciamos es el intento de imitar a una persona que se envidia,
a menudo surge de una relacion interpersonal que socita ser como otra persona, a fin
de gozar de ciertos beneficios, tales como mas afecto, atenciones o recompensas, l0s
nifios mas pequefios se identifican con los cuidadores con mayor intensidad por ser
inmediatos, los padres son las tempranas respuestas imitativas, es emocionante para
los padres oir expresiones como “quiero ser como tu.” Los mas pequeios a partir de
sus relaciones con sus progenitores de ambos sexos aprenden a valorar y a
comprender las recompensas del adulto cuando estas Ultimas se suprimen o quiza por
las ocupaciones que tienen sus padres o como medio de castigo los nifios se
molestan, entonces interpretan el rol del buen padre se elogiaran a si mismos como

los padres en otras ocasiones, como han visto hacer a sus mayores, también pueden
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reafirmar su comportamiento con observaciones del estilo de me dan una galleta
porque he sido bueno, estas conductas indican identificacion como una persona cuya
dedicacion los nifios desean recuperar o considerar, el nifio se comporta igual que
dichas personas en lugar de interpretar esta conducta como una manipulacion
reservada. Este ejemplo ilustra el principal motivo por lo que las personas se
identifican con otras, el poder social retribuido por las recompensas y castigos, suele
atraer a los individuos y les hace identificarse con el modelo que ostenta dicho poder,
e imitar su conducta, el status la segunda causa de la identificacion se basa en la
exhibicion de recompensas honores y reconocimiento, también resulta atractivo y
mueve a las personas a alcanzar el modelo de comportamiento envidiado los
investigadores han comprobado la eficacia de estos modelos como causas de la

identificacion.

2.3.5.2 Datos relativos de la identificacion.-

Tanto positivo como negativos una consecuencia de este hecho seria que los padres y
profesores que recurren al castigo pierden la oportunidad de que los nifios se
identifiquen con ellos y traten de imitarlos. Otros dos factores que se han estudiado
junto con el poder de las recompensas y castigos, y se cree influye en las conductas
de identificacion son la raza y el sexo del modelo y del imitador, esta investigacion
viene apoyar que los hogares donde los padres estaban presentes muestran mayor

imitacion por los modelos que enfocan mas su permanencia y admiracion.

2.3.5.3 Generalizaciones sobre la identificacion.

Los datos que acabamos de reservar indican que los nifios son selectivos al momento

de la eleccién de los modelos y conductas que imitan, dicha selectividad tiene que
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hacerse mas marcada con la edad depende para los nifios de lo que ellos consideran
rasgos envidiables, o deseables lo que a su vez buscaran en otras partes sus héroes o

heroinas, conforme los nifios se hacen mayores, se extiende su entorno.

Este cambio no tiene por qué ser consecuencia de una insatisfaccion con los padres y
profesores, sino mas bien de la continua expansion de los medios de influencia como

la television y los videojuegos.

En algunas formas el desarrollo social que acabo de mencionar no cabe duda que los
padres y profesores proporcionan una gran cantidad de modelos en los que nuestros

nifos suelen identificarse.

2.3.6 El juego

El juego se asocia generalmente a los nifios, cuando los adultos observan al jugar a
sus nifios elaborando castillos con arena , al parecer suele ser para un adulto un
pasatiempo que con el paso de los afios seran sustituidos por actividades mas utiles,
los adultos describen sus actividades improductivas en diferentes términos, ya sea
como entretenimientos, pasatiempos, distracciones vacaciones, 0 vida social, con
todo las actividades no productivas son sorprendentes afines, tanto en su finalidad
como sus resultados aunque nuestra exposicion del juego se centrara basicamente en

los nifios, convendria tener presente su relevancia para las actividades de los adultos.

27



2.3.6.1 Naturaleza del juego

Friedrich Froebel fue uno de los primeros psiclogos en estudiar el juego, (Heiland,
1993) lo concibié como la mas alta expresion del desarrollo humano en la infancia, la
libre expresion de lo que es el alma infantil, como muy bien sefialé un psicélogo la
generalizacion de aplicar al juego como un instrumento en la educacién, (Lowenfeld,
1967) Froebel es conocido como uno de los promotores de los jardines de infancia en
1837, sefial6 que los nifios deben ser atendidos por sus educadores como las plantas y
su jardinero, resaltd la importancia del juego, del desarrollo de actividades fisicas,
del uso del lenguaje la musica y la expresion personal como bases de la educacion en

la primera infancia .

Una revision a los datos sobre estudios sobre el juego indica que los profesores y
psicologos actuales son una importante determinante de la personalidad y de la
estabilidad emocional. Tiene importancia para el desarrollo intelectual cognitivo y
moral, como vimos en anteriores capitulos, recordemos que el desarrollo del
sensomotor, constituido en su mayor parte por actividades ludicas, es un periodo
durante el cual se adquieren cogniciones muy importantes, tales como la
permanencia de los objetos, el concepto de causa y efecto, y la conciencia de las
relaciones espaciotemporales, por afiadidura, los juegos proporcionan a los nifios sus
primeras experiencias de las ideas de justicia, ley y equidad, y falsedad, en estos y en
otros muchos aspectos del desarrollo y aprendizaje social los investigadores afirman

que el papel del juego en este proceso es crucial.

Se diria que el juego no es una respuesta no tan natural como la de comer beber o
dormir este estudio nos hace pensar que es un sentimiento de seguridad
proporcionado fundamentalmente por la madre, es un requisito imprescindible para

el juego, sefialando tres aspectos considerables niveles del juego, el juego simbdlico
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simple en el que intervienen uno o dos objetos, el juego simbdlico complejo en el
que con tres 0 mas objetos utilizados al menos por tres minutos consecutivos, y el
juego tematico o dramatizado, similar al juego simbdélico pero con un argumento

identificable.

Los profesores disponen de maltiples ocasiones y métodos para influir en la conducta
social, los momentos de recreo son mas convenientes y Utiles, como las actividades

de clase para poner en practica dichos métodos.

En un hogar o en clase donde el ambiente no es alentador para elaborar un juego se
debe tomar en cuenta que a pesar de que existe la experimentacion de los estudiantes
sobre el uso de manipular ciertos objetos con responsabilidad, el profesor debe darse

un tiempo para estimular.

2.3.7 Géneros de videojuegos

« Arcade: los juegos de este tipo incluyen los rompe bloques, laberinto,

velocidad y camino de obstaculos

o Plataformas: Un género muy popular en donde la principal misidn consiste en
conducir a un personaje dentro de un escenario que presenta numerosas
dificultades, incluyendo obstaculos, precipicios o0 enemigos; con la finalidad
de alcanzar una meta. La caracteristica que unifica a este género es la

presencia de la funcion de saltar.

« Disparos: este tipo de juego es evidente por su titulo, el jugador asume el rol
de una persona, vehiculo o nave y el objetivo principal es atacar a objetivos
diversos disparandoles proyectiles.
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Peleas: Juego de lucha entre dos 0 mas personajes usando pufios o0 armas, y
atacar al rival hasta vencerlo. Este género no incluye el boxeo y/o peleas

deportivas como artes marciales.

RPG (Juegos de Rol): este género esta basado en los juegos de rol de mesa.
Por lo general, el jugador inicia una partida en la que escoge un equipo de
personajes, cada uno con sus propias caracteristicas y habilidades, expresadas
en forma de datos estadisticos (salud, magia, ataque, defensa, sabiduria). El
juego en general se divide en explorar pueblos, en donde el equipo puede
abastecerse y comprar distintos objetos; y en explorar mazmorras o
calabozos, que son escenarios laberinticos repletos de enemigos en donde los
personajes combaten para ganar experiencia y dinero y asi se van

fortaleciendo.

Aventuras: exploracidn, resolver intrigas, interaccion con el escenario y

personajes

Puzzle (de l6gica) Este género incluye a los juegos en donde cada nivel se
presenta como una situacién problematica al jugador, que este debe resolver
siguiendo las reglas impuestas mediante el uso de su razonamiento légico.
Estos juegos suelen tener un limite de tiempo que impide al jugador tardarse
demasiado y también chances ilimitadas, puesto que el jugador suele perder
una gran cantidad de veces antes de llegar a la solucién.

Estrategia: Los videojuegos de estrategia son aquellos en donde la forma de
juego requiere el uso de un pensamiento tactico y la planificacion de acciones
para alcanzar la victoria. Estos juegos suelen caracterizarse por dar una gran

libertad al jugador para disefiar su camino a seguir.
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e Simulacion: Este género agrupa a los juegos que simulan una realidad
determinada que puede ser semejante a la vida real o presentar un mundo
ficticio en donde el jugador interactta con el entorno haciendo uso de

recursos y bienes.

Mientras puede existir violencia 0 componentes que incitan agresividad en varios de
los géneros mencionados, los juegos de peleas o de disparos en primera persona
hacen que el jugador asume el personaje y en muchos casos “ve con sus 0jos” como
es el caso en Wolfenstein y Call of Duty, en el que el jugador se convierte en
guerrero y dispara a soldados enemigos escondidos entre escombros o edificios,
tratando ademas de evadir su propia sangrienta muerte. EI adolescente que juega de

esta manera podria identificarse e imitar el comportamiento con mas facilidad.

2.3.8 Agentes de influencia social

La socializacién es un proceso complejo, cuya complejidad radica en los multiples
agentes de socializacion que afrontan los nifios, padres iguales hermanos y
profesores, es mas extenso cuando entre estos existen conflictos, como suele ser el
caso de que los iguales presenten alcoholismo y drogas, en cuanto que los profesores
y padres persuadan de ello conscientemente los padres y hermanos tratan de
socializar a los seres mas recientes de la familia para que cumplan algunas tareas
asignadas , con frecuencia los profesores tratan de accionar una conducta atractiva a
los nifios que presentan conductas desviadas, de un alumno en clase, la cual puede
tener consecuencias indeseables, tales como restar tiempo libre, y sin embargo cada
uno de estos agentes tiene procesos de socializacion que son propios, en las
siguientes afirmaciones veremos de qué modo la familia influye en el

comportamiento de un nifio al igual que los hermanos y los iguales, y con ello ayudar
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al lector a aprender una cultura de los nifios mas certera, y a resolver quiza algunas

manifestaciones de problemas sociales menores.

2.3.8.1 Familia

La familia es el primera agente de socializacion con el que se encuentra el nifio, no
obstante habia cambios culturales, ocurridos en los Gltimos veinte afios, puede ser
que la familia y su influencia ha disminuido enormemente, los centros de ensefianza
preescolar, las guarderias y las nifieras que prestan sus servicios, ocho horas al dia
forman parte de la vida de los nifios antes de los dos afios, inclusive antes de los seis
meses de edad, la familia empero sigue siendo el factor méas persuasivo que los
influye en el desarrollo social en la infancia, segun se ha demostrado la clase social,
de la familia, su cultura y sus pautas ante la sociedad resultan ser totalmente

influyentes.

2.3.8.2 Clase Social

En el mismo momento de nacer, el nifio entrara a pertenecer a una clase social que no
abandonara durante algun tiempo, quiza nunca querra desraizarse, la clase social es
una situacion que indica el estatus social, de una persona en relacion a su economia
con otras personas, se determina de diversas formas en las que influyen los ingresos
familiares, la ocupacién de los padres y condiciones de vida, tipo de vivienda etc.
También las recreaciones de los nifios diferencian la clase social, ya que muchos no
cumplen con las condiciones de desarrollarse en actividades de recreacion, que solo
es apta para la clase social alta, esto esta denominado normalmente nivel
socioeconémico (NSE) bajo medio superior inferior, el nifio de bajo NSE rara vez

tiene dichas oportunidades.
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El NSE también marca diferencias en las practicas educativas, aun las familias de
clase alta tienden a ser mas obedientes les interesa méas el proceso en que se forja la
propia voluntad, la clase social no influye solo en los jovenes, mas bien es un
potencial en cuanto al nifio y su crecimiento, a partir de dichas afirmaciones damos a

conocer que el status o clase social es un determinante para el desarrollo social.

También influye el nimero de hermanos y miembros que posee una familia, existen
pruebas que el nivel de economia es mas bajo en familias extensas esto influye en la
composicion de un status social. La escuela esta capacitada para realizar actividades
en las cuales se fomente la unién y la igualdad de condiciones y niveles amplia llena
de oportunidades sin acepcién de personas. La ausencia de los padres en si es una de
las mayores decepciones en las cuales se enfrentan nuestros nifios y a su vez cobra

con mayor fuerza la capacitacion de nosotros los psicélogos.

2.3.8.3 Iguales

“Los chicos se reirian de mi si me ven asi, mama”, “Todos mis compafieros se ven
asi mama”, “Pero mama no lo entiendes todo el mundo va ir incluso algunas chicas”;
todos hemos escuchado frases populares como estas, que revelan aspiraciones y
objetivos con los iguales, actian como modelos reciprocos, receptores de

recompensas y castigos.

Los iguales como modelos: El dicho “dime con quién andas y te diré quién eres ,”
podria reformularse dime como andas Yy te diré quienes fueron tus compafiias, los
iguales tienden a ser méas importantes en el desarrollo social incluso antes de ser
compafieros en clases son los padres o bien los iguales los modelos més influyentes,
pueda que exista muy poca diferencia entre estas dos, con los afios la influencia de

los iguales cobra mayor fuerza, algunos informan que se produce un conflicto entre
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estos iguales y padres sobre todo en la etapa de la adolescencia, en esa época los
roces entre padres e hijos comienzan a incrementarse, es posible que los adolescentes

tomen por ejemplo a los iguales en situaciones de breve alcance.

Pueden influir los profesores en la lucha entre padres e iguales, los proyectos
realizados por los profesores son de mucha ayuda para guiar a un desarrollo social

apto para relacionarse entre iguales.

2.3.8.4 Escuela

La responsabilidad social frente al desarrollo social de un ser o individuo es muy
importante, la escuela es una actividad altamente social, un proceso de intercambio
social personal de actividades. ElI mero hecho de asistir a la escuela, empero, no
garantiza un desarrollo social constructivo, para algunos nifios la escuela es una de
las anécdotas mas horribles de sus vidas, por ser rechazado por los iguales o

constantemente burlado.

¢Hasta qué punto la escuela tiene que ser responsable de orientar el desarrollo social
de un nifio? es un tema controvertido, que la escuela influye en el entorno social,
para bien o para mal, es innegable, los datos afirman que como agentes de
socializacion la escuela es superada en breve por la familia, dos factores que influyen
entre el ambiente preescolar y el profesor, si bien estos dos aspectos estan

desarrollados y relacionados hasta cierto punto.

2.3.8.5 El medio ambiente escolar

¢Qué hay en el medio ambiente escolar que fomente un desarrollo social intelectual
positivo? ciertos investigadores comparten la idea de que el estudio del
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medioambiente escolar es complejo por lo que resulta casi imposible resolver
métodos Optimos o ideales, sus necesidades educativas y sociales son variables en
distintos nifios, lo que puede ser muy deseable para uno no lo es para el otro, asi los
diversos objetivos ayudan a la competitividad, es otra de las variaciones que afectan
al comportamiento en el desarrollo social infantil, la derrota y la victoria son dos
sensaciones que experimentan el hecho de relacionarse unos con otros al nivel de
cualquier entorno competitivo por el medioambiente escolar competitivo. La escuela
deberia tomar en cuenta las distintas variaciones individuales, asi mismo la escuela
debera afrontar el compromiso de elaborar actividades de caracter positivo para
cooperar en clase, tomando en parte como grupo de actividades la comunidad hoy en
dia, mientras las familias son mas reducidas en sus miembros, la escuela viene a ser
uno de los primeros entornes en los cuales se permite desarrollar la competitividad y
la cooperacidn, otro importante factor que influye es el desarrollo social de los nifios
en los programas de estudios, algunos pueden desarrollarse de cara a eventos sociales
y sin embargo la realidad de la vida al menos en nuestra cultura hace que la
competitividad sea una de las mayores manifestaciones sociales para intercambiar

responsabilidades y compartir objetivos.

La competitividad es una actividad de comparacién social que a menudo se rige por
normas y reglas establecidas cuando los estudiantes disfrutan de este medio de
interaccion y a su vez es mal utilizado para el uso de ciertos videojuegos y competir

para apostar.

Todo programa educativo asi como la politica que subyace al mismo, debe reflejar
los valores sociales que tienden a cambiar con el paso de los afios, algunos
programas quieren ser Utiles para implementar programas de desarrollo social para
nuestros estudiantes como es la de esta investigacion para desarrollar a cuestionar sus

propios valores, todos los profesionales de nuestra sociedad se ven en el camino
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participes de opinar sobre los valores de otros sobre todo los relevantes, seria bueno
sugerir algunos de nuestros programas para el beneficio del sector educativo un buen
programa de estudios ya que la generacion que viene estara en capacidad de
preguntar por sus anteriores generaciones y su interés por practicas nuevas para
rezagar las practicas anteriores, en consecuencia, parece razonable presumir que el

valor social de todo programa escolar ha de evaluarse continuamente.

2.3.8.6. Profesor

Probablemente, los profesores solo son aventajados por los padres en cuanto a
influencia como modelos, la forma en la que se comportan, las normas que
establecen, los castigos y recompensas que dispensan, sus pautas de comunicacion,
sus procedimientos docentes y las tareas que asignan estan determinadas por sus
concepciones y valores sociales, que a su vez influyen en la conducta social de los
estudiantes, por ejemplo algunos profesores parecen concebir el intercambio social
como un impedimento para el aprendizaje, manifiestan dicha actitud, de diversas
formas ya sea reprendiendo a los nifios, por hablar en clase cuando no se lo ha
preguntado, o cuando la respuesta oral de un nifio es incorrecta o atribuyendo un gran
valor al trabajo en solitario. Otros en cambio ven a las interacciones sociales como
un sustituto del aprendizaje, acostumbran a dar charlas desorganizadas, favorecen los
momentos espontaneos en grupo, al parecer el profesor deja escapar un gran alivio en

el momento del recreo, e incluso lo prolonga bajo cualquier pretexto.

Ninguno de estos métodos tiene el poder de desarrollar posibilidades de mejorar lo
intelectual o social. Mejorar seria ensefiar a los estudiantes la forma constructiva de
aprovechar el estudio en grupo, los profesores deberian formar debates cada cierto

tiempo, e iniciar sesiones elaboradas para la construccion de objetivos.
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Conviene exponer a los estudiantes a ejemplos positivos y negativos de interaccion
social; las noticias del dia, las ilustraciones y fotografias, las actividades de la
representacion de roles y el comportamiento de los personajes literarios, y
cinematograficos pueden servir para comparar relaciones indeseables y deseables,
este tipo de comparaciones incrementa el nivel de conciencia del individuo, por
consiguiente los profesores asumen un mayor compromiso de enfrentar de manera
mas temprana la correccion de algunas conductas desviadas ya que segun algunos
expertos es probable que a menor tiempo mayor es la posibilidad de mejorar dicha
conducta , los profesores deben observar con cautela diariamente, incluso antes de
que esto suceda se debe trabajar en mayor intervencion y prevencion y orientacion

social.

Si bien es cierto que las causas que radican desviaciones que estan en el seno del
hogar estan mas alla del control del profesor, sin embargo nuestra investigacion esta
bajo el parametro en el cual los nifios pasan mas tiempo con el profesor que en su
casa. En estos casos 1o mas probable es que el profesor oriente e implemente lo que
se diria un borrén y cuenta nueva, algun tipo de fortaleza para seguir adelante incluso

después de algun rato desviarse en su proceso de formacion.

Los profesores son capaces de corregir errores a sus estudiantes, asi como de
corregirlos en su debido tiempo, los repetidos fracasos suelen llevar a lo que se
denomina indefension dependida, una tendencia a atribuir el fracaso a factores
incontrolable, asi pues los profesores deberian asumir tareas para que los alumnos no
insistan en su repetitivo fracaso asignando trabajos apropiados y no de carga, no se
trata de erradicar el fracaso ya que a veces esto sirve como iniciativa, en si queremos

beneficiar estos fracasos al nivel Gtil de los estudiantes para un beneficio posterior.
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Por lo general la conformidad se explica por el temor a ser diferente por un deseo de
aceptacion y comprension, porque garantiza que las propias acciones son correctas, y
como evitacion del rechazo, para adecuarse a un grupo, es preciso observar
atentamente a los demds, y comprobar el comportamiento ajeno con el otro, esto

implica comparar actitudes con los demas.

2.3.9 Violencia

2.3.9.1 Definicion

La violencia se define como un acto intencional dirigido a dominar controlar y
lastimar a alguien mas. Casi siempre es ejercida por el poder y control durante una
relacion de género pero también se puede ejercer sobre objetos o animales e incluso
en algunos casos sobre uno mismo. La violencia es un acto que ya sea una sola vez o
que se repita, puede ocasionar dafios irreversibles, implica un abuso del poder

mediante el empleo y la fuerza, ya sea fisica, psicologica, econémica o politica.

2.3.9.2. Caracteristicas de la violencia:

La violencia tiene las siguientes caracteristicas:

a) la violencia no es natural (Unesco, 1989)

Se pretende justificar la violencia como un acto natural diciendo que los seres
humanos somos violentos por naturaleza, que siempre han existido las guerras y las
peleas conflictos por lo que resulta necesario distinguir la agresividad que proviene
de parte natural, por nuestra herencia geneética, de la violencia que proviene de la
sociedad por las relaciones de subordinacion y sublevacién, que se enfrenta en el
diario vivir.
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b) la violencia es dirigida e intencional.

¢ la violencia es intencional porque un insulto, un golpe, una mirada, una palabra,
para que sean considerados como actos violentos, deben tener la intencién
consiente de dafar.

e Ademas es dirigida porque no se violenta indiscriminadamente ni de la misma

manera en todos los casos.

Muchas veces se elige violentar a las personas mas cercanas, con quienes existe un
lazo afectivo, la familia, la pareja, los compafieros del trabajo etc., y que casi siempre
se ejerce sobre las personas mas débiles, o contra quien es vulnerable y presenta bajo

poder de reaccion.

¢) La violencia se basa en un abuso de poder.

La principal caracteristica de la violencia es el abuso de poder mediante el poder de
la fuerza, o superioridad de unos con otros, particularmente con grupos que tienen
menor poder que otros, por ejemplo en este caso estan las mujeres los nifios los

ancianos y algunos de los grupos menos protegidos.

2.3.9.3. Tipos De Violencia

La violencia ejerce distintos tipos desde una ofensa verbal hasta el homicidio.

Existen cinco tipos de violencia: verbal, emocional, econémica, fisica y sexual. ES
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importante recalcar que este tipo de violencia puede ejercerse en un solo instante

durante el transcurso de una discusion.

2.3.9.3.1. Violencia Verbal

Incluye los insultos, los gritos, las palabras obscenas e ofensivas, descalificaciones,
las humillaciones, las amenazas y los piropos que son de muy mal gusto y causan

ofensas.

2.3.9.3.2. Violencia Emocional

La violencia también es psicologica emocional. Este tipo de violencia, cuya
influencia es muy alta, es la mas dificil de identificar, porque a diferencia de la

violencia fisica no deja huellas en el cuerpo si no en el interior de una persona.

La violencia emocional se ejerce atreves de palabras, gritos, gestos agresivos, malos
tratos, falta de atencion, silencio y chantajes que buscan denigrar, chantajear y
manipular y aunque aparentemente no dafian, lo hacen profundamente, destrozando

la autoestima y la estabilidad emocional.
2.3.9.3.3. Violencia econémica
Es una de las précticas si se podria decir mas sutiles de la violencia, que consiste en

la restriccion de un bien o material como forma de manipulacion, dominacion o

castigo.
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2.3.9.3.4. Violencia fisica

Son aquellos actos que tienen la intencion de dafiar el aspecto fisico corporal, y la
salud en si fisica, golpes, patadas, puntapiés, son utilizados algunos objetos, este tipo
de violencia muchas veces deja cicatrices, secuelas de enfermedades que duran toda

la vida, y lesiones breves que pueden ocasionar la muerte en algunos casos.

2.3.9.3.5. Violencia sexual

Es todo acto verbal o fisico que manifiesta connotaciones de caracter sexuales contra
cualquier tipo de persona sin su consentimiento, que vulnera su libertad y dafa su
autoestima y su desarrollo psicosexual y que le genera inseguridad sometimiento y
frustracion. Sus formas son el hostigamiento, el acoso, el trafico, y la explotacion

sexual, el incesto, el estupro, y por supuesto esta la violacién.

2.3.9.4. Violencia en los videojuegos

Alemania se ve conmovida desde hace unos afios por la aparicion en escena de
adolescentes que, arma en mano, descargan su frustraciébn matando e hiriendo a
compareros de escuela y maestros. Hace cuatro afos, un adolescente entraba a una
escuela de Erfurt matando a 16 personas y luego suicidandose. Hace menos de un
mes, un joven de 18 afios sembrd el terror en un establecimiento escolar de
Emsdetten, terminando con su vida. ;Qué se esconde tras de la locura, aparentemente
sin motivo, que convierte a jovenes en criminales y suicidas? (Papaleo, 2006) La
asociacion de menores con mayor nimero de conductas agresivas y que eligen jugar
GTA (San Andreas) parece ser pre-existente a la situacion de investigacion. Podria

pensarse que precisamente los nifios con mayor propension a la agresion proactiva
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son los que buscan actividades Iudicas en donde expresar esta agresion. Desde la
perspectiva de género, las posibles implicaciones de que los nifios y nifias sigan con
el acceso indiscriminado a los juegos violentos, es que se incrementa la probabilidad
de crear identidades en donde la conducta de agresion sea una forma natural de
relacionarse. Al estar ensayando una y otra vez, a través de los personajes, conductas
asociadas con el crimen, se considera que aprenderan que este es un camino valido
para interactuar con sus congéneres. Y si en el videojuego las mujeres pueden ser
violentadas, humilladas y abusadas, el aprendizaje se instaurard y la violencia de
género se perpetuara. Los modelos de género, entonces sugieren a los nifios que
deben ser frios y controladores, calculando los beneficios y utilizando asi la agresion
proactiva. Una acotacion interesante es que, a las nifias y nifios, en forma
diferenciada, sus padres o tutores no les permitieron en mayor porcentaje
“oficialmente” participar en la investigacion, pues se restringio a las nifias en mayor
medida que participaran en el estudio. Esto se puede interpretar como una pauta de la
cultura de género existente en donde a las mujeres no se les permite demostrar la
agresion y se le limita mas en participacion de actos publicos, pues se les informaba

que el estudio era sobre la conducta agresiva. (Varela y Vizcarra 2014)

Evidentemente la violencia esta presente en la vida real; es un hecho que no podemos
ignorar. Se encuentra a nuestro lado; muchas veces en casa del vecino. Cada dia hay
seres humanos que son asesinados, torturados o maltratados. No podemos actuar
como si la violencia no existiera, pues, en cualquier caso, los nifios siempre acaban
descubriendo que la violencia existe realmente. Esto no significa, sin embargo, que
tengamos que poner delante de sus ojos las méas crudas imégenes de violencia,

dejandolos solos frente a ellas.
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2.3.9.5 Indice de violencia en los jovenes video-jugadores.

Existen evidencias de que la practica de ciertos videojuegos violentos provoca
efectos adversos en cuanto al comportamiento normal de estudiantes que se
encuentran en la institucion educativa. En un estudio de 1500 jOvenes
estadounidenses y japoneses se ha realizado una investigacion profunda de la cual
podemos tomar tres conclusiones que han sido realizados de forma independiente.
Anderson, (2008)

Jovenes de todo el planeta juegan con videojuegos violentos por largas horas a la

semana, actividad que puede elevar el grado de agresividad fisica.

Se ha comprobado los indices de violencia entre las culturas de alta en Estados

Unidos y de baja en el Japon.

Una hipotesis de que la cantidad de utilizacion de los videojuegos a principios de un
periodo escolar puede producir cambios en lo posterior incluso varios meses después

de controlar estadisticamente por sexo y agresividad fisica anterior.

Uno de los mayores factores son los aspectos emocionales y mas que todo si
tomamaos en cuenta que los videojuegos pueden influir en primera o tercera persona a

una emocion de euforia en los jugadores.

Con los juegos de rol, en primera y tercera persona y la manipulacion directa se
produce una fuerte inmersion entre el mundo de objetos vs comunicacién con
intermediario, estas son producidas también entre estudiante y jugador y el mundo

virtual que lo representa, esto aparece como una interaccion entre personas.
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Los nifios y adolescentes debido a las etapas vulnerables de desarrollo por las cuales
estdn pasando, son muy susceptibles a las influencias del medioambiente. Se
encuentran en una edad de constantes cambios y aprendizajes, por lo tanto los
estimulos y valores que reciban deben ser éptimos. Pero lo mas importante para los
fabricantes es vender mas, los videojuegos explotan la violencia y a los productores

no les importa mucho que vayan a ser consumidos por jovenes menores de edad.

La competencia por el mercado hace que cada vez los contenidos incrementen su
violencia, como algunos reportes sefialan, inicialmente, Nintendo no tenia juegos con
alto contenido de violencia, pero después de 1992 que reporto ventas del 24% contra
un 68% que presento Sega por tener juegos mas violentos, cambiaron su tendencia

lanzando juegos como los de Sega. (Rodriguez y Moncayo, 2012)

2.3.10 Agresividad

La agresividad es una tendencia a actuar o reaccionar de forma violenta, el término
se asocia a la palabra competitividad, que es la proporcion a acometer, atacar y
embestir, es la pujanza para alcanzar cosas, emprender algo y obtener objetivos como

resultado.

La agresividad tiene su origen en la biologia, una ciencia que lo ha vinculado al
instinto sexual, y al sentido de territorialidad, de todas formas el sentido de

territorialidad también influye.

Podria ser que la agresividad es conjunto de patrones que pueden manifestase con
una variacion desde las expresiones verbales y expresiones gestuales hasta las
reacciones fisicas, el lenguaje cotidiano asocia la agresividad con la falta de respeto,

la ofensa o la provocacion.
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Existen dos tipos de agresividad, la activa y la pasiva. La activa se desarrolla atreves
de una conducta directa y violenta y directa, la agresividad pasiva, en cambio, se

ejercita mediante una forma de sabotaje.

Los especialistas también hablan de la agresividad secuencial, que aparece cuando
una persona primero se comporta en forma tranquila y parece renunciar a sus
derechos, pero después muestra un comportamiento agresivo cuando advierte que no

consisten resultados.

Es importante destacar que la agresividad puede organizarse por factores internos o
externos de la persona a la persona, por ejemplo, la adiccion a las drogas es una de
las causas de la agresividad. Los cambios emocionales, incluyendo la neurosis y la
depresion, también son generadores de comportamientos agresivos. Todos hemos
notado que en las series de television, en algunas noticias, en el cine y practicamente
en todos los medios de informacion masiva se ha aumentado el contenido de
violencia, y a muchos espectadores, entre mas violencia exista en la pelicula que ve,

el articulo o la serie de television, les parece que es mas emocionante Yy divertido.
De esta manera se han ido saturando algunos sentidos, a tal punto que ahora es
necesario presentar una mayor violencia para generar y procurar emociones cada vez

mas fuertes en el espectador y asi poder persuadir a los receptores, el consumidor se

siente, atraido hacia el nuevo producto en tanto este aporte mayor intensidad.

2.3.11. La violencia en los videojuegos como catarsis

El concepto de la catarsis es tan antiguo como Aristoteles, y fue retomado por
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Sigmund Freud en el siglo 19, cuando utilizé la catarsis por primera vez como

terapia, luego abandonéandolo a favor del psicoanalisis.

La hipétesis de la catarsis plantea que dar a las personas enfadadas la oportunidad de
expresar sus impulsos agresivos de formas relativamente seguras reducira sus

tendencias a llevar a cabo formas mas dafiinas de agresion.

Hay una percepcion generalizada de que los “estallidos” de agresion son una forma
eficaz de controlar la ansiedad y la agresion; sin embargo, a la hipdtesis de la catarsis
le faltan fundamentos; las investigaciones indican que ocurre lo contrario: hacer
catarsis de la agresion de hecho aumenta la agresion en general. (Hogg y Vaughan,
2008)

La bdsqueda de la violencia como diversion ha sido emprendida de manera especial
en los Estados Unidos de Norteamérica. La cuestion que divide a los investigadores
es la de saber si la violencia como diversién o distraccion provoca o, por el contrario,
disminuye la agresividad. Una escuela de psicologia afirma que los individuos se
vuelven menos agresivos después de haber visto, oido y leido relatos de violencia en
los medios de comunicacion (teoria de la catarsis). La escuela opuesta sostiene,

en cambio, que los individuos se vuelven méas agresivos después de tales relatos de

violencia (teoria de la agresividad, de la estimulacidn o de la excitacion).

Actualmente, la mayor parte de los cientificos, psicologos, socidlogos, criminélogos,
educadores aceptan como valida la segunda teoria.

Algunos autores han llegado a la conclusién de que la agresion incluso puede verse

incrementada por actividades agresivas, por ejemplo, Bushman, Baumeister y Sack
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(1999) encontraron que la agresion se incrementaba en lugar de reducirse cuando se

golpeaba un saco de boxeo.

2.3.12. La adolescencia frente a los videojuegos

Las motivaciones que llevan al adolescente a practicar con los videojuegos son
variadas, permiten vivir una aventura en primera persona donde el adolescente pone
en préactica estrategias en un entorno virtual sin consecuencias en la vida real;
infieren en valores como la tecnologia, la informatica y la novedad; son comodos,
accesibles y econdmicos y se pueden realizar en grupo o en solitario, en casa 0 en un
cyber; influyen en la autoestima, la confianza en uno mismo y la capacidad de
superacion y son emocionalmente estimulantes debido a su intensidad y rapidez.

(Castellana, Sanchez-Carbonell, Beranuy y Graner, 2007)

Es algo reconocido por todos que los videojuegos encierran un enorme atractivo
especialmente para los nifios: nadie duda del poder que siempre han tenido

las distintas formas narrativas para transmitir emociones, sentimientos y conectar con
los valores propios de cada sociedad: asi ha sido con los mitos, cuentos y leyendas,
novelas, peliculas, series, letras de canciones o simples narraciones de historias
cotidianas contadas por familiares, amigos y comparieros. Todos ellos cumplen con
esa funcion de dar nombre, educar e interpretar nuestros sentimientos. Los
videojuegos, concretamente los que tienen estructura narrativa, contribuyen también
con esa forma de educacion sentimental independientemente de que esa no sea su

intencidn. (Soloaga, 2006)

2.4. DEFINICION DE TERMINOS BASICOS

Agresividad.- este término hace referencia a un conjunto de patrones
de actividad que pueden manifestarse con intensidad variable, incluyendo desde
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la pelea ficticia hasta los gestos o expansiones verbales que aparecen en el curso de
cualquier negociacion. La palabra agresividad procede del latin, en el cual

es sindnimo de acometividad. Implica provocacion y ataque.

Es un concepto originario de la biologia, que ha dado relevancia a su vinculo con
el instinto sexual y el sentido de territorialidad, que también es asumido por

la psicologia.

Influencia.- La influencia es el poder de una persona o0 cosa para determinar o
alterar la forma de pensar o de actuar de alguien, o el efecto, consecuencia o cambio
que produce una cosa en otra. La influencia es la calidad que otorga capacidad para

ejercer control sobre el poder por alguien o algo.

Imitacion.- Es reproducir una conducta ajena Los individuos se dejan influir por las
acciones de otros y se someten a modelos de conducta externos, sin ningdn sentido
critico. La tendencia a la imitacion es inversamente proporcional a la inteligencia y

autonomia de las personas.

Identificacion.- Es, la conducta, las habilidades, las creencias y la historia del
individuo en una imagen consistente de si mismo(a). La identidad es una busqueda
de toda la vida, la cual se enfoca durante la adolescencia y puede repetirse durante la
edad adulta. Los conflictos que involucran el proceso sirven para estimular el
crecimiento y el desarrollo. Asi, para alcanzar un buen nivel de autoestima se debe,

antes que nada, descubrir la propia identidad.

Persuasion.- Es el proceso de guiar a la gente hacia la adopcion de una idea, actitud,
0 accion mediante significados racionales y simbolicos (aunque no siempre 16gicos).

Es una estrategia de resolucion de los problemas que confia en "peticiones™ méas que
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en la coaccion. Hacer que alguien adopte una manera de pensar o de actuar mediante
el uso de argumentos ya sea que cambien sus pensamientos y opiniones en creencias,
0 métodos de ver la vida.

En resumen, es el uso de una manera, accién o palabra para convencer a otros.

Juego.- Es una actividad utilizada para la diversion y el disfrute de los participantes.
También un juego es considerado un ejercicio recreativo sometido a reglas. Actividad
que se realiza generalmente para divertirse o entretenerse y en la que se ejercita
alguna capacidad o destreza. Se denomina juego a todas las actividades que se
realizan con fines recreativos o de diversion, que suponen el goce de quienes lo

practican.

Video juegos.- Es un juego que involucra la interaccion de un jugador con una
interfaz de usuario para generar una respuesta visual y sonora (entre otros tipos) en
un dispositivo electrénico utilizado para jugar videojuegos, son conocidos como
plataformas. Por ejemplo, PC, consola de juegos, etc. Y que generalmente produce

adiccién en los usuarios.

Actitud.- es la forma de actuar de una persona, el comportamiento que emplea un
individuo para hacer las cosas. En este sentido, puede considerarse como cierta
forma de motivacion social -de caracter, por tanto, secundario, frente a la motivacion
bioldgica, de tipo primario- que impulsa y orienta la accion hacia determinados

objetivos y metas.
Curiosidad.- cualquier comportamiento inquisitivo natural, evidente por la

observacidn en muchas especies animales, y es el aspecto emocional en seres vivos

que engendra la exploracion, la investigacion, y el aprendizaje.
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Motivacion.- La motivacion puede definirse como el sefialamiento o énfasis que se
descubre en una persona hacia un determinado medio de satisfacer una necesidad,
creando o aumentando con ello el impulso necesario para que ponga en obra ese

medio o esa accion, o bien para que deje de hacerlo.

Adicciones.- una enfermedad fisica y psicoemocional, segin la Organizacion
Mundial de la Salud. En el sentido tradicional es una dependencia hacia una

sustancia, actividad o relacién (codependencia).

Autoestima.- Es un conjunto de percepciones, pensamientos, evaluaciones,
sentimientos y tendencias de comportamiento dirigidas hacia nosotros mismos, hacia
nuestra manera de ser y de comportarnos, y hacia los rasgos de nuestro cuerpo y

nuestro caracter.

Violencia.- Es el tipo de interaccién humana que se manifiesta en aquellas conductas
o situaciones que, de forma deliberada, provocan, o amenazan con hacerlo, un dafio o

sometimiento grave (fisico, sexual o psicologico) a un individuo o una colectividad.

Emociones.-Son reacciones psicofisiolégicas que ejercen una representacion de

modos de adaptarse a medios con uno mismo.

Valores.- es un principio que radica en la ética cuyo fin es convertirse en una virtud

gue nos ayuda alcanzar la plenitud total del ser humano.

Etica.- es una ciencia, que estudia a las cosas por su causa, de lo universal y

necesario, que se dedica al estudio de los actos humanos.
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Relacion.- es un vinculo de relacion entre dos 0 mas entidades y a su vez describe

alguna descripcion entre las mismas.

Juego.- es una actividad propia que se vincula con el aprendizaje, se utiliza para la
participacion y el disfrute de aquellos que participan, los juegos generalmente se
diferencian del trabajo y el arte, pero en muchos casos estos no tienen una

diferenciacion demasiada clara.

Interaccion.- es una accion reciproca, entre dos son mas personas o sujetos, objetos

sustancias o agentes.

Interfaz.- es un medio en el cual el usuario tiende a comunicarse con una maquina,
un equipo o una computadora, y comprende todos los puntos de contacto entre el

usuario y el equipo normalmente suelen ser faciles de entender y de accionar.

Respuestas.- aquello con lo que replicamos una conversacion pensamiento o

acusacion.

Dispositivos electrénicos.- es aquello que forma parte de un circulo electronico, se
suele encapsular, generalmente, en un material ceramico , metélico o plastico y
terminar en dos o mas terminales o pastillas mecanicas , se disefian para ser

conectados entre ellos mediante soldaduras para formar un determinado circuito

Plataformas.-un sistema operativo, un gran software capaz de ejecutar determinadas
aplicaciones compatibles con estas, también son llamadas plataformas algunas

lenguajes de programacion y videojuegos o juegos en red.
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2.5 SISTEMA DE HIPOTESIS
Los videojuegos que contienen violencia, influyen en la conducta agresiva de los
estudiantes de primero y segundo afio de Bachillerato paralelo “A” de la UNIDAD

EDUCATIVA “Pedro Vicente Maldonado”, canton Riobamba, Provincia de
Chimborazo durante el primer quimestre periodo septiembre 2014 febrero 2015.

2.6 OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

2.6.1 Variable Independiente

Video Juegos

2.6.2 Variable Dependiente

Conducta agresiva
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CUADRO No.2. 1 VARIABLE DEPENDIENTE

VARIABLE CONCEPTO CATEGORIA INDICADORES TECNICAS E
DEPENDIENTE INSTRUMENTOS
Conducta agresiva Conjunto de patrones de Fisica Golpes, Encuesta
actividad que pueden Patadas, Cuestionario
manifestarse con intensidad Empujones
variable, incluyendo desde la
pelea fisica hasta los gestos o |Verbal Palabras hirientes,
expansiones verbales que Insultos
aparecen en el curso de
cualquier negociacién. Es un |Psicolégica Amenazas
concepto originario de la Intimidacion
biologia, que ha dado Humillacion
relevancia al instinto sexual el
sentido de territorialidad, que |Sexual /AC0SO
también es asumido por la Violacion

psicologia
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CUADRO No.2. 2 VARIABLE INDEPENDIENTE

VARIABLE CONCEPTO CATEGORIA INDICADORES TECNICAS E
INDEPENDIENTE INSTRUMENTOS
Video Juego Es una accion que involucra la [Plataformas Mario Bros. Encuesta
interaccion de un jugador con Cuestionario
una interfaz de usuario para  |Disparos Call of Duty
generar una respuesta visual y
sonora. Entre otros tipos son |Peleas Kingdom Fighter
dispositivos electronicos
compuestos por mecanismos  (Simulacion Guitar Hero
de chips
Deportivos Tony Hawk 2,
Fifa 14
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CAPITULO Il

3. MARCO METODOLOGICO

3.1. METODO CIENTIFICO

Que confluye el método inductivo, deductivo, porque partimos desde el problema
observado en las practicas pre profesionales para llegar a conclusiones de caracter

general y el registro de los mismos.

Analitico sintético, ya que se analiz6 el problema existente en los estudiantes objeto
de estudio, para continuar con la clasificacion de los hechos y evaluaciéon de los
mismos

Tipo de investigacion.-

Descriptiva explicativa, ya que se analiz6 los componentes de las dos variables
planteadas en la hipoétesis, variable independiente videojuegos, con la segunda

variable dependiente agresividad.

Reflexivo — critico sobre hechos cumplidos realizamos la investigacion después de

observar el problema en el tiempo de practicas realizadas en la institucion.

De campo, ya que se recolectaron los datos en la institucion donde existe el

problema con estudiantes de primero y segundo afio de bachillerato

Bibliografica, ya que la informacion utilizada en el marco tedrico la hemos

recolectado de libros articulos folletos y revistas publicaciones etc.,
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Disefio de la investigacion.-no experimental porque no se influyen en las variables,
de campo porque se investiga en el lugar de los hechos es correlacional porque

examina las relaciones causales y determina el efecto de una variable sobre otra

Tipo de estudio.- investigacion transversal por cuanto se realizara en un periodo
determinado, investigacion segun el tiempo de la ocurrencia de los hechos segun el
periodo y secuencia de estudio.

3.2.  POBLACIONY MUESTRA

3.2.1 Poblacion

CUADRO No.3.1
La investigacion se realizd sobre una poblacion total de 71 estudiantes.

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAJE
Primero afio bachillerato 35 49%
Segundo afio de 0
bachillerato 36 51%
TOTAL 71 100%

Fuente: Secretaria de la Institucion
Realizado Por: Blas Alonso Solano Castillo

3.2.2 Muestra

Dado que la poblacion es pequefia, se trabajo con toda la poblacién

3.3 TECNICAS E INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS

Encuesta sobre los videos juegos dirigida a los estudiantes de Primero y Segundo afio
de Bachillerato paralelo A de la Unidad Educativa ya que permitira la recoleccion de
la informacion consultada, esta encuesta consta de 10 preguntas y se realiz para
establecer las actitudes de los estudiantes que utilizan videojuegos, y qué
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sensaciones les provoca al asistir a salas de juegos en red, y ficha de observacion de

comportamiento y conducta.

3.4 TECNICAS DE PROCEDIMIENTOS Y ANALISIS DE DATOS

Una vez elaborados los instrumentos de investigacion, se procedi6 a la aplicacion de
los mismos de acuerdo a la especificaciéon de la poblacion, de manera directa entre
los investigadores y los sujetos investigados, siendo estos los estudiantes Primero y
Segundo afio de Bachillerato paralelo a de la Unidad Educativa “Pedro Vicente
Maldonado”, canton, Riobamba provincia de Chimborazo, correspondiente al primer
quimestre periodo septiembre 2014 febrero 2015. Con los resultados obtenidos, se
realizd la tabulacion respectiva, receptando informacion y elaborando cuadros
estadisticos de frecuencias y porcentajes, los mismos que sirvieron para el analisis
cualitativo y cuantitativo, a fin de verificar y dar respuestas a los interrogantes de la

investigacion y a su vez establecer conclusiones y recomendaciones.
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3.5 ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

Pregunta no. 1: ¢ Con quién vive?

CUADRO No. 3.5.1

ITEMS CANTIDAD %
PADRE 4 5%
MADRE 18 25%
PADRE Y MADRE 41 58%
SOLO 4 6%
OTROS FAMILIARES 4 6%
TOTAL 71 100%

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de la Unidad Educativa Pedro Vicente Maldonado
Elaborado por: Blas Solano

GRAFICO No. 3.5.1

éCon quién vive?
B PADRE ® MADRE = PADREY MADRE mSOLO ® OTROS FAMILIARES

6% 6% 5%

S/

Fuente: Cuadro 3.5.1
Elaborado por: Blas Solano

a) Analisis.-De una poblacion total de 71 encuestas el 58% viven con sus padres, el
25 % con su madre, 6% viven solos o con otros familiares y el 5% viven con el
padre.

b) Interpretacion.- Estos resultados demuestran que la mayoria de estudiantes estan
bajo el cuidado de una familia nuclear y sélida en la Unidad Educativa Pedro
Vicente Maldonado. Es recomendable que los padres de los estudiantes se involucren

en las actividades de sus hijos.



Pregunta no. 2: ¢Entre tus hobbies dedicas tiempo a los videojuegos?

CUADRO No. 3.5.2

ITEM CANTIDAD %

SIEMPRE 6 8%
AVECES 41 58%
NUNCA 24 34%

TOTAL 71 ‘ 100% ‘

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de la Unidad Educativa Pedro Vicente Maldonado
Elaborado por: Blas Solano

GRAFICO No. 3.5.2

4 )

Entre tus hobbies dedicas tiempo a los

videojuegos?

8%

34% '

m SIEMPRE
B A VECES

NUNCA

Fuente: Cuadro 3.5.2
Elaborado por: Blas Solano

a) Analisis.-Del total de la muestra el 58% de la poblacién a veces dedica su tiempo
libre para videojuegos, el 34% nunca utiliza su tiempo para video juegos y el 8%

siempre utiliza su tiempo de ocio para video juegos.

b) Interpretacion.-Mediante la gréfica observamos que un gran porcentaje asiste a
los videojuegos. Como es notorio las edades son vulnerables para ejercer distractores
externos. Recomendamos limitar el tiempo de su uso y el contenido de los

videojuegos.
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Pregunta no. 3. ¢ Dedicas horas a los videojuegos educativos?

CUADRO No. 3.5.3

ITEMS CANTIDAD %

SIEMPRE ) 7%

AVECES 24 34%

NUNCA 42 59%
100%

‘ TOTAL 71

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de la Unidad Educativa Pedro Vicente Maldonado

Elaborado por: Blas Solano

GRAFICO No. 3.5.3

\\
J

é¢Dedicas horas a los videojuegos
educativos?

B SIEMPRE ® AVECES NUNCA

7%

/
o9

Fuente: Cuadro 3.5.3

/
-

Elaborado por: Blas Solano

a) Analisis.-El 58% de la poblacion cree que nunca dedica horas a los videojuegos
educativos, el 34% cree que solo a veces dedica horas a videojuegos educativos, el 7%

cree que siempre.

b) Interpretacion.-Muchos de los estudiantes no dedican su tiempo a videojuegos
educativos, y es notorio el alto indice de juegos violentos que existen en el mercado.
Recomendamos a los jévenes que tomen en cuenta los juegos educativos como una

alternativa.
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Pregunta no. 4: ¢ Te distraes con videojuegos violentos?
CUADRO No. 3.5.4

ITEM CANTIDAD % ‘
SIEMPRE 23 32%
AVECES 42 59%
NUNCA 6 9%

TOTAL 71 100%

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de la Unidad Educativa Pedro Vicente Maldonado

Lugar: Riobamba, Ecuador

GRAFICO No. 3.5.4

¢ Te distraes con videojuegos violentos?

mSIEMPRE m A VECES NUNCA

Fuente: Cuadro 3.5.4

Elaborado por: Blas Solano

a) Andlisis.-El 59% de la poblacion encuestada dice que a veces se distrae con
videojuegos violentos, el 32% siempre se distrae con videojuegos violentos y el 9%

nunca.

b) Interpretacién.-Observamos la influencia de la violencia en los videojuegos y el
grado de atencion de los jovenes a la hora de practicar los mismos, es recomendable

reemplazar estos juegos con otros de contenido inofensivo para el desarrollo social.
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Pregunta no. 5: ¢(Crees que has recibido una verdadera informacién sobre los
videojuegos?

CUADRO No. 3.5.5

ITEM CANTIDAD % ‘
SIEMPRE 4 6%
AVECES 12 17%
NUNCA 55 77%

TOTAL 71 100% ‘

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de la Unidad Educativa Pedro Vicente Maldonado
Elaborado por: Blas Solano

GRAFICO No. 3.5.5

¢ Crees que has recibido una verdadera informacion
sobre los videojuegos?

6%

1.

= A VECES

77% NUNCA

Fuente: Cuadro 3.5.5

Elaborado por: Blas Solano

a) Analisis.-El 77% de la poblacion consultada dice que nunca ha recibido

i8nformacion de los videojuegos, el 17% dice que a veces y el 6% siempre.

b) Interpretacion.- Es evidente la carencia de informacion en este grafico acerca de
los videojuegos, recomendamos implementar programas informativos sobre el uso de
videojuegos y sus consecuencias.



Pregunta no. 6: ¢ Tus padres te controlan el tiempo que juegas?

CUADRO No. 3.5.6

ITEM ‘ CANTIDAD ‘ %
SIEMPRE 34 48%
AVECES 23 32%
NUNCA 14 20%

100%

TOTAL ‘ 71

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de la Unidad Educativa Pedro Vicente Maldonado

Elaborado por: Blas Solano

GRAFICO No. 3.5.6

Tus padres te controlan el tiempo que
juegas?

= SIEMPRE
m A VECES
NUNCA

Fuente: Cuadro 3.5.6

Elaborado por: Blas Solano

a) Analisis.-Del total de encuestas el 48% siempre tiene control de sus padres sobre

el tiempo de juego, el 32% dice que a veces son controlados y 20 % dice que nunca.

b) Interpretacion.-Del cuadro observamos, que algunos de los estudiantes en
muchas ocasiones son descuidados al momento de utilizar los videojuegos, seria

recomendable que los padres tomen en cuenta el uso del tiempo libre de sus hijos.



Pregunta no. 7: ¢Después de jugar adquieres autocontrol y estabilidad emocio-
nal?

CUADRO No. 3.5.7

SIEMPRE 8%
AVECES 5 7%
NUNCA 85%
TOTAL

100% ‘

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de la Unidad Educativa Pedro Vicente Maldonado

Elaborado por: Blas Solano

GRAFICO No. 3.5.7

Después de jugar adquieres autocontrol y
estabilidad emocional?

= SIEMPRE
m A VECES
‘ 85% ’ NUNCA

Fuente: Cuadro 3.5.7

Elaborado por: Blas Solano

a) Andlisis.-El 85% de la poblacion consultada dice que nunca ha adquirido
autocontrol y estabilidad emocional después de jugar, el 8% dice que siempre y 7%

a veces.

b) Interpretacion.-Mediante el grafico observamos que a un gran ndmero de
estudiantes le afecta, emocionalmente el no tener autocontrol a la hora de jugar con
videojuegos, recomendamos que los orientadores impartan habitos de autocontrol

mediante la disciplina deportiva.
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Pregunta no. 8: ¢ Los juegos violentos son mejores que los libros?

CUADRO No. 3.5.8

EYE CANTIDAD %
AVECES 15 21%
NUNCA 54 76%

TOTAL 71 100%

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de la Unidad Educativa Pedro Vicente Maldonado
Elaborado por: Blas Solano

GRAFICO No. 3.5.8

Los juegos violentos son mejores que los libros?

3%

m A VECES

76% NUNCA

Fuente: Cuadro 3.5.8

Elaborado por: Blas Solano

El 76% de la poblacién cree que los juegos violentos nunca son mejores que los

libros, el 21% piensa que a veces y 3% cree que siempre.
INTERPRETACION: Los estudiantes en su mayoria estan conscientes de que los

libros y una lectura es mejor para su vida que un videojuego, recomendamos que

sigan cultivando la lectura, como mecanismo de superacion y liberacion personal.
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Pregunta no. 9: ¢ Prefieres jugar con videojuegos que hacer deporte?

CUADRO No. 3.5.9
‘ ITEM CANTIDAD %

AVECES 19 27%
NUNCA 47 66%
TOTAL 71 100%

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de la Unidad Educativa Pedro Vicente Maldonado

Elaborado por: Blas Solano

GRAFICO No. 3.5.9

/ N
¢Prefieres jugar con videojuegos a
hacer deporte?
7%
‘ ’ = SIEMPRE
66% = A VECES
- .
- J

Fuente: Cuadro 3.5.9
Elaborado por: Blas Solano

El 66% de la poblacion encuestada prefiere hacer deporte, el 27% a veces prefiere

jugar con video juegos, y 7% prefiere jugar con video juegos a hacer deporte.

INTERPRETACION: A los estudiantes les gusta practicar algun tipo de deporte

pero la carencia de alternativas en cuestion de actividades deportivas les lleva a una

vida sedentaria y a su vez vulnerable a factores de distraccion externa como los

videojuegos. Es recomendable darle la verdadera importancia a la educacién

deportiva para su salud fisica y psicologica.
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Pregunta no. 10: ¢ Después de los videojuegos puedes controlar tu caracter en
clases?

CUADRO No. 3.5.10

SIEMPRE 4 6%
AVECES 37 52%
NUNCA 30 42%

TOTAL ‘ 71 ‘ 100%

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de la Unidad Educativa Pedro Vicente Maldonado
Elaborado por: Blas Solano

GRAFICO No. 3.5.10
e N
¢, Después de los videojuegos

puedes controlar tu caracter en
clases?

6%
42% ’ m SIEMPRE
= A VECES

NUNCA
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Fuente: Cuadro 3.5.10
Elaborado por: Blas Solano

El 6% de la poblacién piensa que siempre puede controlar su carécter en clases, el

52% piensa que a veces puede controlar su caracter en clases, y 42 % piensa que

nunca puede controlar su caracter en clases.

INTERPRETACION: Observamos mediante el grafico que el videojuego es un

factor directo en el comportamiento de un estudiante dentro del aula, recomendamos

la informacion y difusion de esta investigacion a padres de familia, estudiantes y

profesores, con el fin de educar de forma integral sobre la influencia de los

videojuegos en su conducta.
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CAPITULO IV

4. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4.1 CONCLUSIONES

e La mayor parte de los estudiantes encuestados utilizan videojuegos

frecuentemente.

e Tomamos en cuenta que los juegos que mas prefieren los adolescentes son Call of

Duty y World of Warcraft por su alto nivel de complejidad y violencia.
e La incidencia de los videojuegos en el comportamiento es evidente ya que la

mayoria de estudiantes afirman su comportamiento agresivo después de usar estos

juegos.
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4.2 RECOMENDACIONES

A los padres de familia que ellos sean los que administren el tipo de juegos y

tiempo que se utiliza.

e Que docentes y orientadores cuiden del tipo de videojuego que sus estudiantes
utilizan, protegiendo el contenido de los juegos que utilizan nuestros adolescentes
y busquen précticas apegadas a valores como el respeto y el buen vivir.

e La implementacion de programas educativos de prevencion en la institucion
acerca de los problemas de comportamiento y conducta y tipos de violencia en los

videojuegos y como este problema influye en los video jugadores.

e Programas deportivos y actividades recreacionales para involucrar a estudiantes.
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ANEXOS
ANEXO “A”

ENCUESTA

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION, HUMANAS Y
TECNOLOGIAS
ESCUELA DE PSICOLOGIA EDUCATIVA

Nivel que cursa:.................. Basico: Diversificado: Edad en afios:
Vive con: Padre Madre Padre y madre Solo Otros familiares

Instruccién: La entrevista que Ud. se digna concedernos tiene como proposito
conocer los diferentes aspectos que involucran la utilizacion de los videos juegos,
pedimos que conteste honestamente, pues de tus respuestas depende la validez de
este trabajo de investigacion.

Encuesta

N. |Pregunta Siempre |Aveces |Nunca

1 |¢Con quién vive?

2 |¢cEntre tus hobbies dedicas tiempo a los
videojuegos?

3 |Dedicas horas a los videojuegos
educativos?

4 | Te distraes con videojuegos violentos?

5 |¢Crees que has recibido una verdadera
informacion sobre los videojuegos?

6 |Tus padres te controlan el tiempo que
juegas?

7 | Después de jugar adquieres autocontrol y
estabilidad emocional?

8 |¢Los juegos violentos son mejores que los
libros?

9 | Prefieres jugar con video juegos que hacer
deporte?

10 | Después de los videos juegos puedes
controlar tu caracter en clases?
Gracias por tu colaboracion.
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